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GLOSARIO

Tabla 01. Glosario

Actitud:

Disposicion interna de la persona a valorar favorablemente o
desfavorablemente una situacion, un hechos, etc.; predisposicion para actuar,
tendencia estable a comportarse de una determinada manera. Las actitudes

constituyen uno de los tipos de contenido del curriculo.

Analisis Funcional:

Consiste en especificar las funciones, estructura, roles, status e
institucionalizacion de un organismo social. Andlisis sistémico. Estudio de los

elementos o unidades de un sistema y de las interrelaciones entre los mismos.

Aptitudes:

La capacidad de aprovechar toda ensefianza, capacitacion o experiencia en

un determinado ambito de desempefio.

Aprendizaje mecanico:

Aprendizaje en el que aquello que se aprende, generalmente de forma
memoristica y repetitiva, no es posible que sea usado de forma distinta o en
situaciones diferentes a aquellas en las que se ha aprendido. Generalmente
son aprendizajes poco solidos, sin arraigo en la estructura cognitiva del sujeto

y condenados, por lo general, a rapido olvido.

Aprendizaje por descubrimiento:

Aprendizaje en el que el alumno construye sus conocimientos de una forma
auténoma, sin la ayuda permanente del profesor. Esta forma de entender el
aprendizaje requiere un meétodo de busqueda activa por parte del que

aprende, bien siguiendo un método inductivo, bien hipotético-deductivo.

Aprendizaje significativo:

Construccion de aprendizajes por parte del alumno, con la ayuda de la
intervencion del profesor, que relaciona de forma no arbitraria la nueva

informacion con lo que el alumno ya sabe.

Ayuda pedagégica:




Intervencion del docente para orientar y guiar al alumno a fin de que éste

pueda avanzar en su aprendizaje.

Calidad educativa:

Una educacion de calidad es aquella en la que se ensefia bien y hay éxitos en
los aprendizajes, es aquella en la cual se logra aprender los contenidos
basicos (conocimientos, actitudes y procedimientos) en el tiempo formalmente
asignado y de acuerdo con las pautas de convivencia. La calidad es el fruto de

una continua mejora.

Capacidad:

Aptitud para hacer, conocer, sentir. Los objetivos del curriculo de la Reforma
se formulan en términos de capacidades que hay que desarrollar. Estas
capacidades deben ser de distintos tipos: cognitivas, psicomotrices, de
autonomia y de equilibrio personal, de interrelacion personal y de insercion

social.

Cognoscitivismo:

Doctrina psicolégica exclusivamente basada en la observacion del

comportamiento objetivo del ser que se estudia.

Competencias:

La contribucion al éxito de una persona en un puesto de trabajo. Este
concepto significa que a la hora de evaluar, formar, desarrollar y medirse
tienen en cuenta los llamados “factores diferenciadores de éxito”, eso que
hace que unas personas sean mejores en un puesto y que va a determinar
quién estad mejor posicionado o en mejores condiciones para desarrollar ese

puesto con éxito.

Competencias Argumentativas:

Este tipo de competencia se presenta cuando el estudiante explica o expone
con argumentos solidos lo que ha aprendido ante una situacion de la vida

cotidiana.

Competencias Comunicativas:

Los conocimientos y aptitudes que necesita una persona para comunicarse en

contextos de comunicacion diversos. Por ejemplo: una entrevista laboral, una




reunion entre amigos, un pedido formal por escrito, etc.,

Competencias Interpretativas:

Las que permiten el abordaje, la comprension, la utilizacion y la aplicacion de

informaciones y conceptos relacionados con las ciencias.

Competencias Laborales:

Son capacidades efectivas para llevar a cabo exitosamente una actividad

laboral plenamente identificada.

Competencias Técnicas:

Hablamos de competencias técnicas, cuando nos referimos al conjunto de
conocimientos, procedimientos, actitudes y capacidades que una persona

posee y que son necesarias para desarrollar su puesto de trabajo.

Competencias Propositivas:

Son acciones que implican la generacion de hipétesis, la resolucién de
problemas, la construccion de mundos posibles en el @mbito estético, el
establecimiento de regularidades y generalizaciones, la elaboracion de
alternativas de explicacion a un evento o a un conjunto de ellos, o la

confrontacion de perspectivas presentadas en un texto entre otros.

Concepto:

Contenido de aprendizaje referido al conjunto de objetos, hechos o simbolos
gue tienen ciertas caracteristicas comunes. Los conceptos constituyen uno de

los tipos de contenido.

Conductismo:

El conductismo es una corriente dentro de la psicologia que, en su momento,
representa la revolucion mas radical en el enfoque del psiquismo humano.
Nace en un momento histérico (Siglo XIX) dominado por el introspeccionismo
e irrumpe en el mismo considerando que lo que le compete es la conducta

humana observable y rechazando que se tenga que ocupar de la conciencia.

Conocimientos previos:

Conocimientos que tiene el alumno y que es necesario activar por estar
relacionados con los nuevos contenidos de aprendizaje que se quieren

ensenar.




Constructivismo:

En este modelo se afirma que una persona, tanto en los aspectos cognitivos,
sociales y afectivos del comportamiento, no es un mero producto del ambiente
ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion
propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccién de
estos dos factores.

Contenidos:

Lo que se ensefia, el objeto de aprendizaje. El curriculo de la Reforma del
Sistema Educativo distingue entre tres tipos de contenidos: conceptos,
procedimientos y actitudes. Estos tres tipos de contenido son igualmente
importantes, ya que colaboran en la adquisicion de las capacidades sefialadas

en los objetivos generales del area.

Curriculo escolar:

Abarca todo aquello que el medio escolar ofrece al alumno como posibilidad
de aprender. Los elementos del curriculo son: los objetivos, contenidos,

principios metodoldgicos y criterios de evaluacion.

Desarrollo curricular:

Aplicacion del curriculo mediante la intervencion didactica. La informacién
suministrada por esta aplicacion comportara, a su vez, modificaciones

curriculares de cara a una proxima aplicacion o desarrollo.

Direccion Fisica:

Es una direccion permanente, grabada de fabrica en un adaptador de red.

Direccion IP:

Es una direccion légica utilizada para localizar una computadora en una red
TCP/IP.

Disefio Instruccional:

Disciplina que aplica una metodologia basada en la teoria instruccional para

impartir y crear contenidos formativos

e-ESCEN@RIuUIS:

Plataforma educativa institucional de la UIS denominada escenario electronico

de recursos de aprendizaje e investigacion.




e-learning:

El e-learning es un término que procede del inglés. Se puede definir como el
uso de las tecnologias multimedia para desarrollar y mejorar nuevas
estrategias de aprendizaje. En concreto, supone la utilizacién de herramientas
informaticas, tales como CD-ROMSs, Internet o dispositivos moviles para llevar
a cabo una labor docente. La acepcibn mas comun para e-learning es la

ensefianza a través de Internet. En espafiol se utiliza el término teleformacion.

Espacio curricular:

Un espacio curricular organiza y articula, en funcion de criterios pedagogicos,
epistemoldgicos y psicolégicos, un conjunto de contenidos seleccionados para
ser ensefiados y aprendidos en un tiempo institucional determinado. Puede
adoptar distintos formatos -taller, seminario, laboratorio, proyecto- o integrar
varios de ellos. Un espacio curricular constituye una unidad autbnoma de

acreditacion de aprendizajes, casi siempre a cargo de un profesor o profesora

Estilos de Aprendizaje:

Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos
que sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los alumnos

perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje.

Evaluacion:

Valoracion, a partir de la informacion recogida, de los aprendizajes de los
alumnos, de la actuacion del profesorado, del proceso de ensefianza, etc. La
evaluacion se ha de entender como un proceso de recogida de informacion y
de analisis que nos permita conocer hasta qué punto se estd produciendo un
buen proceso de ensefianza y aprendizaje y qué problemas se estan

planteando en este proceso.

Evaluacién continua o formativa:

Tipo de evaluacion que pone énfasis en el proceso de enseflanza y
aprendizaje entendido como un continuo. Es una evaluacién con caracter
regulador, orientador y autocorrector del proceso educativo, al proporcionar
informacion constante sobre si este proceso se adapta a las necesidades o

posibilidades del sujeto, permitiendo la modificacién de aquellos aspectos que




resulten disfuncionales.

Materiales curriculares:

Soportes didacticos que facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje (libros
de textos, libros de consulta, biblioteca de aula, archivos, medios

audiovisuales, etc.).

Metadatos:

Son un conjunto de atributos o elementos necesarios para describir un

recurso.

Modelo:

Es una figura mental que ayuda a entender las cosas que no se pueden ver o

explicar directamente.

Nombre de Dominio:

Un nombre alfanumérico asociado con una direcciéon IP a través de un sistema
DNS de TCP/IP.

Objeto de Aprendizaje - Learning Object (LO):

Minima expresion de contenido formativo con entidad por si mismo, etiquetado
con metadata para permitir su bisqueda y recuperacion, y que puede ser
agregado a otras SCOs para crear unidades de instruccion de mayor entidad.
Cuando un Learning Object (LO) implementa la especificacion SCORM pasa a
llamarse Sharable Content Objetc (SCO).

Procedimientos:

Contenidos de aprendizajes referidos a un conjunto de acciones ordenadas a
la consecucion de una meta. Son contenidos procedimentales las destrezas,
las técnicas, los métodos, las estrategias. Son procedimientos: calcular,

clasificar, deducir, ordenar, observar, etc.

ProSPETIC:

“Proyecto Soporte al Proceso Educativo Mediante Tecnologias de Informacion

y Comunicacion”.

Reload:

Editor de metadatos de cédigo abierto, destinado a compartir material de

ensefianza-aprendizaje.




Ruteador:

Un dispositivo de red que reenvia datos por medio de direcciones logicas.

SCO:

SCO (Sharable Content Object). En Espafol: Objeto de aprendizaje
distribuible.Minima expresion de contenido formativo con entidad por si mismo,
etiquetado con metadata para permitir su busqueda y recuperacion, y que
puede ser agregado a otras SCOs para crear unidades de instruccion de
mayor entidad.Se habla de SCO para cualquier Learning Object (LO) que
implemente la especificacion SCORM. Otras definiciones:
http://www.uwm.edu/Dept/CIE/AOP/LO_what.html

http://www.adlnet.org

SCORM :

(Shareable Content Object Reference Model). En espafiol: Modelo de
Referencia para Objetos de Contenido Distribuibles. SCORM es producto de la
iniciativa del Departamento de Defensa de EE.UU a través de ADL. SCORM
es un modelo de referencia que establece un modo de desarrollar, empaquetar

y gestionar la distribucién de unidades formativas digitales.

e Reusable: modificable por diferentes herramientas

e Accesible: puede ser publicado y encontrado por diferentes
entidades y sistemas.

¢ Interoperable: capaz de funcionar en diferentes sistemas servidor y
cliente.

e Duradero: (persistente) no requiere modificaciones significativas

para adaptarlo a un nuevo sistema.

Secuencia de contenidos:

Uno de los componentes del Proyecto curricular de etapa. Consiste en la
ordenacion de todos los contenidos de ensefianza de un centro atendiendo a
la progresion que se prevé que han de seguir los alumnos en el proceso de

aprendizaje.

Seleccion por Competencias:




En los procesos de seleccion basados en esta técnica, se identifican las
competencias necesarias para desarrollar el puesto que pueden predecir un
mayor éxito en el desempefio. Y posteriormente se evallan mediante

entrevista focalizada.

Sistema de Protocolos:

Un sistema de estandares y procedimientos que permite a las computadoras

comunicarse a través de una red.

TCP/IP:

Un sistema de protocolos usado en Internet y también en muchas otras redes

alrededor del mundo.

Tecnologias de Informacion:

Una forma de denominar al conjunto de herramientas, habitualmente de
naturaleza electrénica, utilizadas para la recogida, almacenamiento,

tratamiento, difusién y transmision de la informacion.

Teoria:

Es la que proporciona la explicacion general de las observaciones cientificas

realizadas.
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RESUMEN

El mundo cada dia trae consigo nuevos cambios y retos por asumir, la
tecnologia avanza y las competencias laborales definen en el campo
profesional, por esto surge la necesidad de implantar nuevas metodologias en
las actividades de ensefianza-aprendizaje de las Universidades, utilizando de
esta forma diferentes tecnologias que ayuden al estudiante a comprender con

mayor facilidad los conocimientos adquiridos a través del profesor.

Ante esto la Universidad Industrial de Santander esta desarrollando el proyecto

ProSPETIC el cual busca dar soporte a todos los procesos de ensefianza-
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aprendizaje de cada una de las asignaturas de la universidad utilizando las

Tecnologias de Informacion y comunicacion TIC’s y la Ingenieria instruccional.

Este proyecto contiene la propuesta del Disefio instruccional de la asignatura
Programacion en la Web del programa académico de Ingenieria de Sistemas e
Informética de la Universidad Industrial de Santander, comprendido por: La
estructuracion del Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje, el
Planteamiento general de los saberes y haceres, la Relacion propdsitos-
contenidos entre los saberes o0 contenidos conceptuales y haceres o
contenidos procedimentales planteados, la actividades de ensefianza
aprendizaje, la Estructuracion modular de la asignatura en moédulos y unidades
de aprendizaje, la planeacién curricular teniendo en cuenta medios, recursos y
escenarios educativos, el establecimiento de estrategias y técnicas de
ensefianza-aprendizaje, las evidencias en conocimiento, desempefio Yy
producto con sus respectivas técnicas e instrumentos de evaluacion y el
establecimiento de los medios didacticos a utilizar en la plataforma e-
escenariys como ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje. También se
encuentra comprendido el disefio y desarrollo de un objeto de aprendizaje de la
tematica “Conocimiento del entorno Web” y la organizacion e implementacion

del portal de profesor.
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ABSTRACT

The world every day brings with it new changes and challenges for taking up
office, the technology advances and the labor competitions define in the
professional field, for this there arises the need to implant new methodologies in
the activities of teaching - learning of the Universities, using of this form different
technologies that help the student to understand with major facility the

knowledge acquired across the teacher.

Due to this the Universidad Industrial de Santander this one developing the

project ProSPETIC which seeks to give support to all the processes of teaching

" Work of degree
Faculty of Physical-Mechanics Engineering’s, Systems and Informatic Engineering, José
Céarcamo Sepulveda, Javier Eduardo Gelvis Vega




- learning of each one of the subjects of the university using the Technologies of
Information and communication TIC's and the Engineering Instructional.

This project contains the offer of the Design instructional of the subject
Programming in the Web of the academic program of Systems engineering and
Computer science of the Universidad Industrial de Santander, included for: The
structure of the Sequential Graph of Activities of Learning, the general
Exposition Approach of the Knowledge or procedural contents, and function or
identified procedural, the Relation intentions - contents between the Knowledge
and function raised, the activities of education learning, the modular Structure of
the subject in modules and units of learning, the curriculum planning bearing in
mind means, resources and educational scenes, the establishment of strategies
and technologies of teaching - learning, the evidences in knowledge,
performance and product with your respective technologies and instruments of
evaluation and the establishment of the didactic means to using in the platform
e-escenariys as help in the process of teaching - learning. Also one finds
included the design and development of an object of learning of the subject

matter “Knowledge of the environment Web " and the organization and

implementation of the teacher's portal.



INTRODUCCION

En la actualidad debido a las necesidades del campo empresarial e industrial
se ha generado la demanda de capacitacion basada en competencias de
personal, lo cual ha cambiado sustancialmente la forma de ensefianza y
aprendizaje en las instituciones formadores de futuros profesionales para poder
educar estudiantes aptos para el desarrollo de una determinada labor y con la

capacidad de lograr el cumplimiento de objetivos planteados.

Teniendo en cuenta todos estos cambios se estan implementando nuevos
métodos de ensefianza-aprendizaje en las Universidades, incorporando de esta
manera, Tecnologias de Informacién y Comunicacion TIC’s para facilitar todos

los procesos de aprendizaje del estudiante.

Es por esto que la Universidad Industrial de Santander, institucion pionera en el
pais en la implementacion de la educacién por competencias crea el proyecto
ProSPETIC?, el cual busca servir de soporte a los procesos de ensefianza-
aprendizaje de las asignaturas de los diferentes programas académicos de la
uls.

En este Proyecto de grado, se realizo el Disefio instruccional basado en
competencias mediado por tecnologias de informacion y comunicacion para la
asignatura Programacion en la Web del programa académico de Ingenieria de
Sistemas, en base a todos los lineamientos de la Ingenieria Instruccional y del
proyecto ProSPETIC, ademas del disefio y desarrollo de un objeto de
aprendizaje estipulado en la planeacion curricular y en el disefio de materiales
de la asignatura, con el fin de que los estudiantes complementen los
conocimientos adquiridos a través del profesor de una manera personal y lograr

de esta forma un aprendizaje integral.

! ProSPETIC: Proyecto Institucional “Soporte al Proceso Educativo Mediante Tecnologias
de Informacion y Comunicacion”.



Este documento comprende cinco capitulos en donde se encuentra contenido
el disefo instruccional de la asignatura Programacion en la Web, el disefio y
desarrollo del objeto de aprendizaje que da soporte a la temética

“Conocimiento del entorno Web” vy la estructuraciéon del Portal del Profesor.



PARTE I: FUNDAMENTOS
1. ASPECTOS GENERALES

1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

Debido al auge de nuevas metodologias de aprendizaje y a las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion surge la necesidad de implantar nuevos modelos
en la educacion superior con miras a obtener mejores profesionales vy

profesores mas comprometidos con su trabajo.

El portal del profesor es un espacio en el cual el docente complementa sus
clases para los estudiantes de una forma no presencial permitiendo el uso de
objetos de aprendizaje que hace mas comprensivo y dinAmico el proceso de

ensefianza y aprendizaje basandose en evaluacion por competencias.

Este proyecto va permitir al estudiante desarrollar el estudio de la asignatura de
una manera concreta y apropiada siguiendo los lineamientos establecidos por
el profesor con el fin de crear un canal didactico de comunicacioén, puesto que
el estudiante necesita poder acceder de una forma mas simple y eficaz a la

informacion .

En la actualidad la universidad cuenta con recursos tecnologicos que pueden
ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje unificando los conocimientos de
las diversas areas académicas que necesita el estudiante para su formacién

profesional.

De aqui parte el proyecto del ProSPETIC el cual propone situar a la UIS una
vez mas a la cabeza en el uso de nuevas tecnologias para la educacion,
puesto que es parte de la misién y vision de la Universidad el ofrecer una
educacion integral al estudiantado con miras hacia una sociedad en constante

crecimiento.



En este proyecto se congregan:

La estructuracion tematica y metodologica de la asignatura
programacion en la Web de la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la
UIS, como respuesta al proyecto institucional de la Universidad y la

vision de competencias.

El disefio y produccién de uno de los objetos de aprendizaje planteados

en la teméatica de Conocimiento del Entorno Web.

La visidbn de inculcar una cultura de trabajo en la red mediante la
estructuracion de los contenidos actuales de la asignatura, noticias y

enlaces de interés, a través del portal del profesor.



1.2

121

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Realizar el disefio instruccional de la asignatura Programaciéon en la Web

mediante un modelo de formacion basado en competencias utilizando

Tecnologias de Informacion y Comunicacion TICs, identificando reglas de

decision pedagogicas que determinan el seguimiento del curriculo de la

asignatura, adaptado al estilo de aprendizaje del estudiante y a su nivel de

conocimiento, y construir un objeto de aprendizaje abierto e inter operable

siguiendo los estandares de e-learning que implementen el desarrollo del

curriculo en contenidos relacionados con la tematica de la asignatura.

1.2.2

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Proponer el Disefio Instruccional de la Asignatura Programacion en la
Web, aplicando la metodologia de Analisis Funcional para un modelo de
formacion basado en Competencias.

Implementar una version inicial del Portal Web del profesor y
organizacién de la asignatura Programacion en la Web dentro de él, con
todo el material e informacién recopilada y dada por el profesor.

Disefiar y desarrollar un Objeto de Aprendizaje abierto e interoperable
enfocado al Conocimiento del Entorno Web, siguiendo los lineamientos
del estandar SCORM? sirviendo de apoyo las estrategias pedagdgicas
esbozadas en el disefio instruccional, que permitan el logro de
aprendizajes significativos y personalizados.

Implementar el Objeto de Aprendizaje de la tematica Conocimiento del
Entorno Web, en el Portal de Profesor como medio de Enlace a la

Biblioteca Digital de Recursos Didacticos.

2 SCORM (SharableContent Object Reference Model): Especificaciones desarrolladas por la Advanced Distributed
Learning (ADL), que constituyen un modelo de referencia para la construccién de objetos de aprendizaje compartibles.



1.3 JUSTIFICACION

A lo largo de la historia, a medida que se han ido introduciendo tecnologias en
la educacion, se han ido produciendo cambios tanto en la forma de ensefar
como en la forma de aprender, la actividad pedagogica, las metodologias de
formacion y la gestion educativa, han aprovechado decididamente las ventajas
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién y el potencial que se abre

con un nuevo papel que pueden jugar los instructores.

Como las Tecnologias de Informacién y Comunicacion hoy en dia, ofrecen un
amplio espectro de recursos que facilitan el aprendizaje significativo y
personalizado de conceptos complejos y la construccion y confrontacion de
conocimientos en ambientes interactivos y dinamicos altamente llamativos, este
proyecto aspira a aprovechar las bondades del proyecto institucional “Soporte
al Proceso Educativo UIS Mediante Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion” para formular el desarrollo del disefio curricular que implemente
un modelo de formacion basado en competencias para dar soporte adaptativo
a la ensefianza/aprendizaje de la asignatura programacion en la Web del

programa de Ingenieria de Sistemas e Informatica.

Esta propuesta, estd en consonancia con las pautas establecidas en el
contexto general de la educacion colombiana orientado a mejorar la calidad,
cobertura y eficiencia del sector. Adicionalmente coincide plenamente con el
proyecto educativo de la Universidad Industrial de Santander, que en su
modelo Institucional — Acuerdo No. 015 del 2000 -ha emprendido la
transformacion de sus politicas, estableciendo dentro del ramillete de
estrategias para obtener esta transformacion: “la reforma de sus programas
académicos de tal forma que los planes de las asignaturas constituyan un
curriculo de formacion integral, y el desarrollo de nuevas metodologias
pedagogicas, que vayan en pro de sus principios orientadores como lo son la
formacion integral y la vigencia social de los saberes, actitudes y practicas

construidas en el estudiantado”.



1.3.1 IMPACTO Y VIABILIDAD

El disefio instruccional basado en competencias utilizando tecnologias de
informacion y comunicacion TIC's beneficiard a todos los involucrados
(Profesor-Estudiantes) en la asignatura Programacion en la Web, del programa
académico de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la Universidad Industrial

de Santander.

A continuacion se especifican cada uno de los beneficios:

1.3.1.1 IMPACTO

o El docente tendrd una herramienta en la cual podra establecer un mejor
contacto con sus estudiantes, facilitando la publicacion en el portal de todo
el contenido de su asignatura.

o Los estudiantes inscritos en la materia Programacion en la Web con la
ayuda de un Objeto de Aprendizaje, desarrollado para la teméatica de
Conocimiento del Entorno Web, podran fortalecer los conocimientos
tedricos aprendidos en el aula de clase.

o El material e informacién que se recopilara y publicara en el portal permitira
la ampliacion de conceptos en los estudiantes, ademéas de un aprendizaje
significativo y personalizado.

o Este proyecto se enmarca dentro de las actividades a desarrollar para el
establecimiento de estandares de calidad en Educacién Superior
relacionados con la gestion de contenidos y de conocimiento basados en el
PEIL.

1.3.1.2 VIABILIDAD

> Se cuenta con la experiencia y amplios conocimientos del director y

codirector del proyecto, por sus labores en la ensefianza e



investigacion relacionadas con el uso de las TICs en los procesos
educativos.

El desarrollo de este proyecto estar4 soportado por un grupo de
metodologos, expertos tematicos y técnicos que brindaran su apoyo
y orientacion en el desarrollo del disefio instruccional de la asignatura
y en la creacion del objeto de aprendizaje.

Se har& uso de licencias GNU (Licencias Publicas Generales) en la
aplicacion del estandar SCORM (Modelo de Referencia de Objetos
de Contenidos Intercambiables), que permitird que el objeto creado
sea abierto e interoperable.

La Universidad Industrial de Santander ofrecera los recursos
necesarios para el desarrollo y puesta en marcha del proyecto.

Los costos del desarrollo de este proyecto se veran retribuidos con

los beneficios que brindara tanto al docente como al alumno.



1.4. HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

1.4.1. Hardware

Para el desarrollo del proyecto, se utilizaron 2 equipos de computo cuyos

requisitos minimos son:

e Procesador Athlon de 1.8 Ghz 6 INTEL de 2.8 Ghz.
e Memoria RAM 256 Mb en adelante.

e Disco Duro 40Gb en adelante.

e Unidad de diskette.

e Unidad quemadora de CD.

e Conexion de puertos USB.

e Tarjetas de sonido y video.

e Micréfono y parlantes.

1.4.2. Software

Para la definicion del objeto de aprendizaje “Conocimiento del Entorno Web”,
fue necesario construir un entorno que utilice los recursos digitales, que
permitan conocer desde diferentes puntos de vista la explicacion de un
contenido (diferentes formatos para diferentes estilos de aprendizaje). Ademas

que permita su reutilizacion y futuro mantenimiento desde otras plataformas.

Para el disefio de este objeto se tuvo en cuenta:

¢ UML (Unified Modeling Language): Es un lenguaje gréfico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un
estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y
aspectos concretos como expresiones de Lenguajes de Programacion,

esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.



Y para la produccion del objeto se utilizaron:

e MACROMEDIA MX 2004: De la suite de Macromedia se utilizaron
principalmente dos programas (Dreamweaver y Flash) de gran utilidad para el
correcto desarrollo del proyecto. Dreamweaver es una herramienta de
desarrollo Web, permite a sus usuarios disefiar, desarrollar y mantener de

forma eficaz sitios y aplicaciones Web basados en normas.

Flash, que por otra parte permite disefiar y crear contenido interactivo dinamico
con video, graficos y animacion obteniendo sitios Web, presentaciones o

contenido para dispositivos moviles.

e Applets de Java: Una applet Java es una applet escrita en el lenguaje de
programacion Java. Estos se pueden cargar y ejecutar desde cualquier
explorador que soporte JAVA (Netscape, Internet Explorer de Windows, Mozilla
Firefox...etc) utilizando la Java virtual machine (JVM), o en el AppletViewer de
Sun.

e HTML (HyperText Markup Language): Es un lenguaje de marcacion disefiado
para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato

estandar de las paginas Web.

e CorelIDRAW: es un programa de disefio desarrollado por la compafia
canadiense Corel Corporation hacia 1989. Este software se basa en las
imagenes vectoriales pero también permite trabajar con mapas de bits, con
animacion de imagenes, etc.; toda una serie de aplicaciones que generan una
mejor manipulacion para las ilustraciones profesionales, con lo que puede ser
utilizado para realizar desde simples graficos hasta diagramas técnicos

altamente complejos y de alta calidad.

Entre sus caracteristicas se encuentran la velocidad y la facilidad de uso.
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Ademas, que es compatible con muchos formatos de archivos, incluso de su

competencia.

e GIMP: (Image Manipulation Program) es un programa de editor de imagenes
del proyecto GNU. Se publica bajo la licencia GNU General Public License.
GIMP sirve para procesar graficos y fotografias digitales. Los usos tipicos
incluyen la creacidén de gréficos y logos, el cambio de tamafio y recorte de
fotografias, el cambio de colores, la combinacion de imagenes usando un
paradigma de capas, la eliminacibn de elementos no deseados de las
imagenes y la conversion entre distintos formatos de imagenes. También se

puede utilizar el GIMP para crear imagenes animadas sencillas.

e Camtasia Studio: Camtasia Studio es un programa que sirve para grabar lo
gue sucede en la pantalla del ordenador y de esa manera crear presentaciones

y tutoriales visuales.

Las presentaciones visuales siempre son mas llamativas que las
presentaciones por palabras. Con Camtasia Studio se puede crear
presentaciones visuales de manera sencilla y facil. Con presionar el boton de
grabacion es suficiente para que Camtasia Studio comience a grabar lo que
sucede en la pantalla del PC. De esta manera se puede grabar tutoriales
explicando la utilizacion de una herramienta o aplicacion. Incluso se puede

grabar los videos que se visualizan via Web o via Messenger.
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2. MARCO TEORICO

A lo largo del tiempo han cambiado de forma drastica los modos de trabajo y de
relaciones interpersonales para la preparacion de éstas y su incorporacion al
mundo laboral. Los procesos educativos viven un proceso de evolucion,
producto de la aplicacion de diferentes teorias de aprendizaje y de la
incorporacion de recursos en multimedia en las diferentes instancias
educativas, lo que ha llevado a la comunidad académica a replantear su papel

en las nuevas formas de formacion profesional.

El conocimiento que se tiene actualmente necesita transmitirse y adaptarse a
las necesidades del estudiante para poder aplicarlo con las herramientas

tecnologicas que rodean el entorno académico.

Por otro lado, el maestro se convierte en un medio para la busqueda del deseo
de saber del estudiante en los ambitos del conocimiento investigativo. Es por
esto que los establecimientos educativos buscan la eficiencia y la calidad en el
aprendizaje aplicando herramientas complementarias y nuevas estrategias
pedagogicas cuyo fin es el de satisfacer las necesidades de los estudiantes y

su entorno.

La adaptacion de las TICs al sistema de ensefianza en la UIS ha generado un
cambio radical en la formacién de los futuros profesionales de alta calidad que

esta institucion fomenta.

En el sistema actual no se ha establecido la forma de usar nuevas tecnologias
de aprendizaje, lo cual dificulta al estudiante para la aplicacion de los
conceptos tedricos. Es por esta razén que la UIS quiere brindarle a sus
estudiantes una forma de utilizar las tecnologias en informacion y comunicacion
para crear una herramienta pedagdgica la cual permite al estudiante analizar,

interpretar, comprender y aprender en una forma interactiva y dindmica.
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El sistema de ensefianza que se propone con este trabajo, busca unificar el
método de ensefianza de la materia Programacion en la Web, de una forma
tedrico-participativa dandoles a los estudiantes una manera de interactuar con

los recursos ofrecidos por la plataforma.

La tecnologia guia para la puesta en marcha del proyecto es la plataforma
educativa institucional e-escen@riys, actualmente en desarrollo en la
Universidad Industrial de Santander a través de la Divisibn de Servicios de
Informacion, en la cual se integraran los objetos de aprendizaje que se
realizaran en futuros proyectos, resultantes del disefio instruccional de la
asignatura . El desarrollo de esta plataforma, forma parte de uno de los
objetivos fundamentales del proyecto ProSPETIC relacionado con el
ofrecimiento a la comunidad académica UIS, de una infraestructura cientifica y
tecnoldgica abierta e interoperable centrada en la gestion del conocimiento y

bajo las premisas de los estandares de e-learning.

La Ingenieria Instruccional ha sido tomada como base fundamental de este
proyecto y en el desarrollo de la plataforma institucional e-escen@riy;s. Esta se
integra del modelo de conocimiento, del Disefio Instruccional, Disefio de

Distribucion y el Disefio de Materiales, tal como se muestra en la Figura 01.
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INGENIERIA

INSTRUCCIONAL
MODELO DE > DISENO DISENO DISENO
CONOCIMIENTO INSTRUCCIONAL DE DISTRIBUCION DE MATERIALES
SELECCION
DE RECURSOS
l PRODUCCION

AMBIENTES
ACTORALES

!

INTEGRACION Y s SITIO WEB Y MATERIALES DE
DISTRIBUCION APRENDIZAJE

Figura 01.Etapas de la ingenieria instruccional

Adaptacion hecha por lo autores de imagen en [1]

Modelo de Conocimiento: Se contempla como la descripcidon estructurada

de un objeto de analisis.

Disefio Instruccional: Es un proceso planificado con una estructura
definida, que basandose en las teorias de formacion busca crear materiales
necesarios para lograr niveles de aprendizaje superior en todos los tipos de

estudiantes.

Disefio de Distribucion: Organizacién de los factores influyentes en un

sistema de tal forma que se aumente la productividad del mismo.
Disefio de Materiales: Desarrollo de los materiales multimedia necesarios

para el proceso de ensefianza aprendizaje definido en el disefio

instruccional.
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2.1 DISENO INSTRUCCIONAL

El nuevo escenario educativo hace que la mayoria de las instituciones de
ensefianza universitaria se esfuercen por introducir el uso de las TIC en la
ensefianza y en el aprendizaje, en términos de adecuacion curricular, procesos
y resultados, para adaptarse a una nueva demanda social y como motor para la

calidad en la educacion.

De esta manera se debe ver la estrategia basada en el disefio instruccional
como proceso, el cual debe acompafiar al equipo docente de principio a fin;
desde que se plantea el disefio de un curso hasta su completa elaboracién,
incluyendo la evaluacion como parte integrada del curso y no como un

planteamiento a posteriori.

El disefio instruccional tiene ante si el reto de hacer de la informacién y su
forma de presentacion un objeto para el sujeto estudiante que le resulte una
herramienta para aprender (Chan, 2003) [2]

2.1.1. FORMACION SUPERIOR BASADA EN COMPETENCIAS

Competencias y modos de actuacion

Las competencias son definidas por algunos estudiosos de la materia como
rendimiento o produccion output, como conocimientos, habilidades y actitudes,
habilidad para el dominio de idiomas, actitudes y valores manifiestos en la
conducta: integridad, audacia; también han sefialado que tratan de la
diferenciacion de ejecutantes superiores con otros de menor nivel, dirigidas a
las habilidades relacionadas con la inteligencia y las caracteristicas de
personalidad que permiten en un centro de trabajo realizar la seleccion de

candidatos para un puesto determinado a partir de la calificacion del individuo.

[3]
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Las competencias son valoradas como un atributo o etiqueta para una
coleccion de conocimientos, habilidades y actitudes, tareas y resultados; es un
hibrido que generalmente utiliza términos como liderazgo, solucion de
problemas y toma de decisiones. Asimismo son definidas como la capacidad de
actuar en cargos profesionales o en trabajos conforme al nivel requerido en el
empleo; como un conjunto de conocimientos, destrezas y aptitudes necesarias
para ejercer una profesion, resolver problemas profesionales de forma
autonoma y flexible y ser capaz de colaborar en el entorno profesional y en la
organizacion del trabajo, es decir, la capacidad de un individuo para realizar

una actividad con eficiencia.

Desde el punto de vista profesional, la competencia estd estrechamente
vinculada con los modos de actuacién, con las funciones a cumplir por el
profesional, y sus caracteristicas estan determinadas por la forma en que el
sujeto organiza y utiliza los conocimientos adquiridos, los integra a la practica y
los interrelaciona con el contexto, en dependencia de las peculiaridades
individuales y sociales. Su desarrollo est4 en correspondencia con los objetivos

de la educacion.
Enfoques sobre las competencias
Las competencias tienen 2 finalidades:
1. Dan la posibilidad de diagnosticar la calidad de la actividad, la eficiencia,
cémo ocurre el aprendizaje y las necesidades de este.
2. Certifican el nivel académico, profesional, tecnoldgico y cientifico del
individuo.
Es competente el profesional instruido, cuyos conocimientos han sido

comprobados y ha sido capaz de demostrar la experiencia adquirida en su

guehacer.
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Como se ha descrito, el término competencia presenta multiples acepciones
pero las mas comunmente utilizadas son la competencia de tareas y como
diferenciador de ejecutante superior. Las competencias, sin duda, estan
vinculadas a la actividad laboral, el saber, el saber hacer y el hacer

(desempefio).[3]

En cualquier tipo de actividad es necesario identificar las competencias, ya que

facilitan:

« Crear un lenguaje comun para la actividad préactica de las personas y su
integracion.

e Relacionar las préacticas de las personas con las estrategias de
negociaciones.

e Llevar la propia gestion a la practica diaria.

o Dar la posibilidad de cambiar el rol de conocimientos, habilidades y
actitudes.

e Crear un disefio de trabajo flexible.

o Adoptar méas rdpidamente nuevos valores y tecnologias.

o Retroalimentar el proceso educacional y laboral.

o Certificar el nivel de competencia alcanzado por los individuos.

Cuando se afirma que una competencia es necesaria para el desarrollo de
determinada actividad, se esta declarando su validez de contenido, cuando se
plantea que una competencia esta asociada a una ejecucion superior, se hace
referencia a la validez concurrente y cuando se valora la efectividad de una
competencia para una actividad futura, se alude a la validez de prediccion. En
este sentido, en la literatura especializada se expone que la forma de asegurar
la validez de una competencia es que expertos de la actividad definan el

trabajo y las habilidades y caracteristicas requeridas.[3]

Si se toma como punto de partida el desarrollo cientifico y tecnoldgico

alcanzado en las ciencias médicas actualmente, se impone la necesidad de
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gque el profesor esté capacitado tanto técnica, cientifica como
pedagogicamente, que adquiera las competencias esenciales para responder a

las nuevas exigencias de su encargo social.

Los cambios que se originan en los contenidos de trabajos locales y globales,
hacen mas importantes el uso de enfoques de competencias y aseguran que

sean apropiados para las necesidades actuales y el ambiente laboral.

Tedricamente se plantea que a medida que ocurren cambios en el ambito
laboral, los enfoques para el modelado de competencias deben cambiar, asi
como debe también cambiar la vision acerca del rol de los sistemas de
competencias, lo que exige una adecuada preparacion tanto del profesor como

del profesional que se forja.

"Los docentes més que ensefiar o explicar y examinar los conocimientos,
deben ayudar a los estudiantes a aprender, deben poseer una cultura del
cambio y promover el desarrollo cognitivo y personal a través de las actividades
gue tienen como eje central al estudiante y que les exijan un procedimiento
activo de la informacion, no una recepcién pasiva y memoristica", afirma el Dr.
Pere Marques, en su trabajo "Los docentes: funciones, roles y competencias”

(Facultad de Educacion, Universidad Auténoma de Bolivia; 2002). [3]

Otro enfoque hallado en la literatura internacional destaca en la formacion de

los docentes, los modelos basicos centrados en las siguientes competencias:

e Adquisicién de conocimientos sobre la disciplina y su didactica.

« Desarrollo de habilidades relacionadas con el rendimiento didactico.

« Desarrollo integral del profesorado, su auto-concepto.

« Investigacion continta en el aula en busca de nuevas soluciones a los
problemas que presenta cada contexto educativo y de la reflexion sobre

la practica docente, mediante técnicas de investigacion-accion.
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El citado autor de la Universidad Autonoma de Bolivia, plantea que las
competencias necesarias para todo profesional que se dedique a la docencia

deben incluir 4 dimensiones principales:

Competencia cultural. Conocimiento de la materia que imparte y de la

cultura actual.

« Competencia pedagobgica. Habilidades didéacticas, técnicas de
investigacion-accion, conocimientos psicologicos y sociales (dinamizar
grupos, resolver conflictos).

« Competencia tecnologica. Habilidades instrumentales y conocimientos
de nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion, lenguajes
audiovisuales e hipertextos.

« Competencia personal. Caracteristicas de madurez y seguridad,

autoestima, empatia y equilibrio emocional.

La Universidad como institucion académica es la generadora de conocimientos
y permite la actualizacién y la capacitacion de los recursos humanos para

elevar su competencia y desempefio profesional. [3]

A. COMPETENCIA Y DESEMPERNO

El concepto de competencia es diverso, segun el angulo del cual se mire o el
énfasis que se le otorgue a uno u otro elemento, pero el mas generalizado y

aceptado es el de “saber hacer en un contexto”.

El “saber hacer”, lejos de entenderse como “hacer” a secas, requiere de
conocimiento (tedrico, practico o tedrico-practico), afectividad, compromiso,
cooperacion y cumplimiento, todo lo cual se expresa en el desempefio, también
de tipo tedrico, practico o teorico-practico. Por ejemplo, cuando alguien lee un
texto y lo interpreta (saber hacer) ejecuta una accion (desempefio) en un

contexto tedrico (contenido del texto). [4]
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Cuando un mecanico empirico arregla un vehiculo (desempefio) aplica un
conocimiento practico en un contexto (situacion y condiciones en gque se da el

desempeiio) igualmente practico.

Segun Sladogna, las competencias son capacidades complejas que poseen
distintos grados de integracion y se manifiestan en una gran variedad de

situaciones en los diversos ambitos de la vida humana personal y social.

Son expresiones de los diferentes grados de desarrollo personal y de
participacion activa en los procesos sociales. Agrega que toda competencia es
una sintesis de las experiencias que el sujeto ha logrado construir en el marco

de su entorno vital amplio, pasado y presente. [4]

Como puede verse, el concepto de competencia es bastante amplio, integra
conocimientos, potencialidades, habilidades, destrezas, practicas y acciones de
diversa indole (personales, colectivas, afectivas, sociales, culturales) en los

diferentes escenarios de aprendizaje y desempefio.

Las competencias se expresan en su forma méas expedita en el desempefio.
(Maurino y colaboradores) proponen una taxonomia que comprende tres

niveles de desempefio humano basado en:

¢ Habilidades en tareas ampliamente practicadas y programadas.
e Reglas preestablecidas en una situacién modificada y prevista.
e Conocimiento (comprension) y uso de técnicas para la resolucion de

problemas y para encontrar soluciones a situaciones nuevas.

(Capper) sostiene que las concepciones tradicionales sobre los 3 topicos
anteriores han resultado tenaces. Considerando que el conocimiento y la
habilidad son los méaximos depositarios del poder y el estatus, se infiere que la
interpretacion mas ancestral sobre la habilidad le otorga una relativa estabilidad

social y laboral a quienes detentan el poder, por lo que tienen interés en
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mantener esa concepcion. Por lo tanto, tal como se concibe la adquisicion de
habilidades y pericias (conocimientos y habilidades adquiridas por peritos) en el
modelo tradicional es profundamente conservadora y contribuye poco al logro

de altos niveles de desempefio e innovacion.

Estudios empiricos recientes muestran que los “expertos” no siempre dan
muestras de un excelente desempefio, mientras que por lo general los

“novatos” lo hacen mejor. (Capper)[4]

La complejidad también desafia los modelos individualistas y tradicionales
relacionados con la pericia. Por ejemplo, el manejo y analisis en equipo de la
informacion es mas importante que llevarlos a cabo individualmente. (BERLO,
D. K)

Asi mismo, la accién colectiva es mas trascendental y vigorosa que la
contribucién particular de cualquier persona. En este sentido, la pericia es un
producto de la participacion en un sistema de actividades tanto como del
esfuerzo individual. En tales circunstancias, anota (Capper), comportarse como

un actor individual competente es un acto incompetente.

De acuerdo con (Capper), los conceptos predominantes actualmente en

materia de competencias laborales son erroneos porque se fundamentan en:

% La adquisicion individual de habilidades técnicas, sin considerar las
organizacionales y el trabajo en equipo, indispensables para la
produccion autoadministrada, la constitucibn de equipos
multifuncionales, la cultura empresarial, la estructura, los sistemas
operativos y los procesos de produccion que caracterizan a las
organizaciones de vanguardia.

% La educacion y capacitacion formales sin tener en cuenta el
aprendizaje cotidiano producto del trabajo, clave para la

optimizacién del aprendizaje y el perfeccionamiento continuo.
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% Los niveles de habilidad de los empleados nuevos o sin trabajo, sin
considerar los conocimientos, valores y habilidades que requieren
los gerentes, los supervisores y demas personal responsable de
facilitar el aprendizaje continuo.

+ Desde esta perspectiva se requiere, entonces, redefinir las
habilidades y competencias, teniendo en cuenta las condiciones de
incertidumbre y considerando los siguientes hechos.

% Cada dia se oye hablar mas de habilidades “duras” y “blandas”, se
distinguen las habilidades psicomotrices y cognitivas observables -
gue dominaron en el pasado- de los procesos y habilidades
cognitivas y afectivas, que hoy estan adquiriendo mayor importancia.

% Las habilidades técnicas “duras” son cada vez mas efimeras,
mientras que las habilidades de proceso, pese a que son llamadas
“blandas”, se estan convirtiendo en un requisito indispensable en la
mayoria de los empleos. De hecho, no son en absoluto habilidades
“blandas”. Actualmente existe una tendencia a asignarle una “vida
atil” a las habilidades “duras”, pues se admite que éstas se vuelven
obsoletas en un determinado lapso.

+ El desempefio basado en habilidades y/o reglas puede ser
individual, segun el nivel de pericia personal, pero en determinados
casos requiere colaboracion (trabajo en equipo) debido a la
complejidad o exigencias fisicas propias de una tarea.

% EIl desempefio basado en el conocimiento solo puede optimizarse
mediante discusiones criticas y conversaciones colectivas con
espiritu de colaboracién.

% Las propias industrias del aprendizaje y la investigacién estan

inmersas en la incertidumbre. Asi mismo, las respuestas “correctas y

universales” a preguntas de indole organizacional y administrativa

deben considerarse con escepticismo.

Por otra parte, la manera como fluye la informacién ha cambiado radicalmente,

pues el desarrollo de tecnologias informaticas individualizadas, maoviles y en
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redes, ha logrado que la comunicacién fluya de “muchos a muchos” en ves de
“uno a muchos” En consecuencia, las personas se ven cada vez mas
enfrentadas a rafagas de informacion y a encontrarle significado a ésta. Dicha
informacion ya es suministrada a la gente personalmente y/o se tiene la

posibilidad de adquirirla y administrarla por iniciativa propia.[4]

Dice (Capper) que los nuevos enfoques sobre competencia, desempefio,
habilidad, pericia, conocimiento, etc., implican transformar las organizaciones:
especializacion flexible, orientacion hacia el cliente, darle poder a la gente,
administracion horizontal, autoadministracién, equipos autodirigidos vy
aprendizaje continuo, pasar de relaciones experto-novato a unas basadas en
discusiones criticas en las cuales es probable que el “novato” sea capaz de

hacer aportes valiosos al “experto”.

a. COMPETENCIAS LABORALES

No existe un unico concepto, tampoco un consenso, sobre la definiciébn de
competencia laboral, pero, segun (Vargas), si existen elementos comunes en
las diferentes definiciones que permiten inferir unas caracteristicas esenciales
de la competencia laboral: a) est4 orientada al desempefio en el trabajo, en
situaciones definidas, c) usualmente se contrasta ante un patron o norma de
desempeiio esperado, d)incluye un gran acervo de capacidades personales y

sociales, sobre todo las de trabajar en equipo y establecer relaciones.

La Organizacién Internacional del Trabajo (OIT) asume el concepto de
competencia laboral como la idoneidad para realizar una tarea o desempefiar
un puesto de trabajo eficazmente, con las requeridas certificaciones para ello.
En este caso, competencia y calificacion laboral se asocian fuertemente dado
gue esta ultima certifica una capacidad adquirida para realizar o desempefiar
un trabajo.
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En Espafia, el Instituido Nacional para el Empleo (INEM) sostiene que en las
competencias laborales se concreta el ejercicio eficaz de las capacidades para
el desempefio en una ocupacion. Son algo mas que el conocimiento técnico
referido al mero “saber hacer’. Desde esta perspectiva, el concepto de
competencia abarca no solo las capacidades necesarias para el pleno ejercicio
de una ocupacién o profesion, sino también un conjunto de comportamientos,

facultades para el analisis, toma de decisiones, transmision de informacion, etc.

En Australia la competencia laboral se concibe como un conjunto de
caracteristicas necesarias para el desempefio en contextos especificos. Es una
compleja combinacién de condiciones (conocimiento, actitudes, valores,
habilidades) y tareas a desempefiar en determinadas situaciones. Este ha sido
considerado un enfoque holistico en la medida que integra y relaciona atributos
y tareas, permite que ocurran varias acciones intencionales simultdneamente y
toma en cuenta el contexto y la cultura del lugar de trabajo. Permite incorporar

la ética y los valores como elementos del desempefio competente.

En Alemania posee competencia laboral quien dispone de los conocimientos,
destrezas y aptitudes necesarios para ejercer una profesion u ocupacion,
resolver los problemas profesionales en forma auténoma vy flexible, colaborar
en su entorno de trabajo y en la organizacion en donde se desempefia.

En Inglaterra, mas que encontrar una definicion de competencia laboral, el

concepto subyace en la estructura del sistema laboral normatizado.

Este tipo de competencia se identifica en las normas a través de elementos de
competencia (logros laborales que un trabajador es capaz de conseguir),
criterios de desempefio (definiciones acerca de la calidad), el campo de
aplicacion y los conocimientos requeridos. En el sistema inglés se han definido
cinco niveles de competencia laboral, que permiten diferenciar el grado de
autonomia, la variabilidad, la responsabilidad por recursos, la aplicacion de

conocimientos basicos, la amplitud y alcance de las habilidades y destrezas, la
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supervision del trabajo y la transferencia de un ambito laboral a otro. Dichos

niveles son:

¢ Nivel 1: Competencia en la realizacion de una variada gama de
actividades laborales, en su mayoria rutinarias y predecibles.

e Nivel 2: Competencia en una importante y variada gama de
actividades laborales, llevadas a cabo en diferentes contextos.
Algunas de dichas actividades son complejas o0 no rutinarias y
existe cierta autonomia y responsabilidad individual. A menudo,
puede requerirse la colaboracion de otras personas, quizas
formando parte de un grupo o equipo de trabajo.

¢ Nivel 3: Competencia en una amplia gama de diferentes actividades
laborales llevadas a cabo en una gran variedad de contextos que, en
su mayor parte, son complejos y no rutinarios. Existe una
considerable responsabilidad y autonomia y, a menudo, se requiere
el control y la provisién de orientacién a otras personas.

e Nivel 4: Competencia en una amplia gama de actividades laborales
profesionales o técnicamente complejas llevadas acabo en una gran
variedad de contextos y con un grado considerable de autonomia y
responsabilidad personal. A menudo, requiere responsabilizarse por
el trabajo de otros y la distribucion de recursos.

e Nivel 5: Competencia que implica la aplicacion de una importante
gama de principios fundamentales y de técnicas complejas en una
amplia y a veces impredecible variedad de contextos. Se requiere
una autonomia personal muy importante y, con frecuencia, gran
responsabilidad respecto al trabajo de otros y a la distribucién de
recursos importantes. Asimismo, exige responsabilidad personal en
materia de andlisis y diagnosticos, disefio, planificacién, ejecucion y

evaluacion.

La sola capacidad, (Segun Vargas), de llevar a la practica instrucciones no

define la competencia laboral, pues se necesita ademas la “actuacion”, es
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decir, el valor agregado que el individuo competente coloca en juego y que le
permite saber encadenar unas instrucciones, no solo aplicarlas aisladamente.
Agrega este autor que en una concepcidn dinamica, las competencias se
adquieren a través de la educacion, la experiencia y la vida cotidiana, se
movilizan de un contexto a otro, se desarrollan continuamente y no pueden
explicarse y demostrarse independientemente de un contexto. En esta
concepcion, la competencia la posee el individuo, es parte de su acervo y su

capital intelectual y humano.

Es el trabajador o profesional quien posee y moviliza sus recursos de
competencia para llevar a cabo con éxito una actividad, tarea u operacion. Por
tanto, las competencias individuales, grupales y organizacionales se convierten
en un poderoso motor del aprendizaje y en un aspecto fundamental en la

gestién del recurso humano.

Es innegable, entonces, que en torno a las competencias puede impartirse una
formacion integral. Al respecto (Dice Gonczy) que el desarrollo de una
competencia es una actividad cognitiva compleja que exige a la persona
establecer relaciones entre la préactica y la teoria, transferir el aprendizaje a
diferentes situaciones, aprender a aprender, plantear y resolver problemas y
actuar de manera inteligente y critica en una situacion.

(Stevenson) complementa esta posicion al sostener que el reto que debe
trazarse la sociedad es formar personas capaces de adquirir y poner en
practica habilidades técnicas comercializables y demostrar un comportamiento
ético basado en principios. Ademas, los estudiantes deben adquirir una visién
general del mundo que los ayude a entender la necesidad de una accién
“prudente y basada en principios”, y actuar en consecuencia cada vez que sea

necesario.
El ritmo acelerado que vive el mundo en estos tiempos exige a los sistemas

educativos retos de enorme importancia. Al respecto anota (Robinsén y Mismo)

gue algunas de las habilidades técnicas basicas que necesitaremos dentro de
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20 afos aun no existen. De alli, segun dichos autores, la imperiosa necesidad

de que los trabajadores requieran cada vez mas:

e Excelentes habilidades en materia de relaciones interpersonales y
humanas, con el fin de obtener lo mejor de la gente y desempefiarse
bien en situaciones de trabajo en equipo

e Habilidades analiticas fundamentales para manejar la enorme
cantidad de informacién disponible actualmente e interpretarla
adecuadamente.

e Poseer espiritu empresarial, independientemente de si se dirige una
empresa o se trabaja como empleado para otra persona, a fin de
estar en capacidad de buscar nuevas oportunidades empresariales

en todo momento.

b. COMPETENCIAS COMUNICATIVAS

La comunicacion es parte esencial del desarrollo humano y social. En esta
direccion, las competencias comunicativas son indispensables en los individuos
y la sociedad, sobre todo cuando vivimos en un mundo repleto de diversa y

multiple informacién que circula a través de los diversos medios.

Se requiere de informacién para comprender lo que acontece, pero a la vez
necesitamos comprender la informacién para tomar decisiones. A partir de esto

se establece tres competencias:

« COMPETENCIA INTERPRETATIVA: Capacidad orientada a encontrar
el sentido del texto, de una proposicion, de un problema, de un mapa, de
un esquema, argumentando a favor o en contra de una teoria.

« COMPETENCIA ARGUMENTATIVA: Tiene como fin dar razén de una
afirmacion, articular conceptos y teorias, sustentar conclusiones

propuestas.
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« COMPETENCIA PROPOSITIVA: el alumno propone hipoétesis, soluciona
problemas, construye mundos posibles y da alternativas de solucion a

conflictos sociales, econdmicos, politicos y naturales.

Por ejemplo, Leer y escribir son parte de un mismo proceso en donde se
produce sentido en un contexto. El proceso se inicia a partir de la interaccion
dada por la realidad, o por un texto, el cual es procesado por la mente en un
acto neurolinglistico y expresado con un lenguaje escrito. La lectura dentro del
proceso de pensar es una competencia linguistica, loca y contextual y el
escribir es dar respuesta a las preguntas que surgen de la interpretacion del

mundo después de una confrontacién de conocimientos previos. [5]

COMPETENCIA INTERPRETATIVA (ENTENDER)

Es la adquisicion de informacion, informarse, identificar y repetir, memorizar
informacion, decodificar, opinar, percibir, categorizar las nociones y conceptos
de acuerdo a sus cualidades y relaciones ldgicas, elementales. Todo ser
racional es inteligente, o sea, entiende. Es un proceso elemental y las

operaciones que el sujeto realiza en su cerebro.
Los sentidos producen sensaciones. Estas son: Exteroceptivas: vista y

oido; Quimioceptivas: gusto y olfato; Propioceptivas: equilibrio, cenestesia,

kinestesia, termoestesia, algesia: tacto activo y pasivo. [5]
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Figura 02. Proceso de entender, competencia interpretativa.

COMPETENCIA ARGUMENTATIVA (COMPRENDER)

Es la capacidad o competencia que adquiere el sujeto para comunicarse. En
esta actividad interviene el campo linguistico, el campo l6gico matematico y el

campo contextual.

Comprender, es una acto complejo, arduo, dificil. Es la confluencia del uso y
dominio de manejo de la estructura linglistica, la estructura légica y los

contextos. [5]

e Manejo de la estructura linguistica: uso de elementos gramaticales
del texto: fonético, morfoldgico, lo sintactico y lo pragmético.

e Manejo de la estructura logica: uso de instrumentos de pensamiento:
nociones, conceptos, categorias, sintesis, argumentacion,

clasificacién, ordenacion, supraordenacion, entre otros.
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e Manejo de los contextos: ubicar el texto en el contexto del autor
(aspecto geografico, historico, politico, filoséfico, ideoldgico,

cultural..etc.), segun linguistica del lector.

La mente procesa y elabora la informacion. El producto es el conocimiento
mediante resultado de la funcién cognitiva superior que es el razonar. Entre
multiples operaciones se manejan las siguientes: comprender cualquier sistema
de codigos, simbolos y signos (matematicas, ciencias, cuadros, graficos,

tablas, diagramas, dibujos, esquemas matrices, etc).

Se manejan los codigos linguisticos con toda su graméatica regulativa, se
comprende cualquier sistema l6gico matematico, donde se infiere , se deduce y
se induce, se deriva, se refuta. El uso de la légica dialéctica tiene una gran
prioridad, por que es laque facilita el didlogo y la construccion del saber en

todas las clases y oposiciones que presenta la mente.

Las dos maximas operaciones del razonamiento son la deduccion y la
induccién; estas han generado un método propio y sistematico de pensamiento

para explicar el mundo. [5]

Si se produce de lo general a lo menos general se denomina deduccion; en
este campo se mueve la logica y las matematicas y el método cientifico
conocido como método hipotético deductivo.

El procedimiento contrario, de lo particular a lo general o repeticion de una
propiedad en ciertos individuos de una clase, lo cual se generaliza a una
informacion a todos los individuos de la misma clase, se llama induccion. En

este caso nunca se puede estar seguro de lo afirmado en la conclusion.

Existen tres clases de ldgica: La légica formal, la dialéctica y la concreta. De la
I6gica formal ha surgido la misma logica, la llamada légica tradicional, la 16gica
formal axiomatica y la légica mateméatica. De la logica dialéctica, se ha

organizado la ciencia por medio del didlogo, la discusion, la falsacién. Por
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medio de las hipotesis inductivas que se someten a la experimentacion y
demostracion o rechazo o falsacion, se arman las tesis que son el fundamento
de las diversas teorias cientificas de la explicacion del mundo o realidad. La

I6gica concreta es la del mundo de la vida, las vivencias cotidianas. [5]

COMPETENCIA PROPOSITIVA (INTERPRETAR)

En este nivel de conocimiento se escribe o proponen soluciones, se exponen
puntos de vista originales, se refutan teorias o hipoétesis, se hacen ensayos, se
produce, se crea, se plantean y resuelven problemas, se formulan proyectos y
generan hipétesis. La mente descubre regularidades y propone otras, establece
estructuras y se hacen generalizaciones; se construyen modelos y teorias y se
aplican dichos modelos o teorias, se enjuician situaciones problematicas
proponiendo soluciones. El lenguaje hablado o escrito se maneja con

contenidos nuevos, es la antigua composicion escrita pero totalmente original.

[5]

El contenido de cada uno de los niveles es el llamado competencia contextual
que comprende como se dijo atras la contextualizacién de hechos y fenébmenos

culturales, politicos, religiosos, econdémicos, filosoéficos, éticos, estéticos.

El interpretar o proposicionar depende del grado de saber que tenga cada
sujeto pensante. Aqui se debe manejar la asimilacion y la adaptacion para

poder expresar y comunicar a los demas el producto del pensamiento.
En la comunicacion con el otro se puede medir el nivel de pensamiento que se

maneja, para eso se utilizan las cuatro macro operaciones del pensamiento:

escuchar, hablar, leer y escribir.[5]
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ESCRIBIR

Figura 03. Proceso de Interpretar, Competencia Propositiva.
(Proceso de Leer y Escribir)

RACIONALIDAD \ \

Figura 04. Uso de instrumentos de conocimiento y operaciones mentales.

c. LOSOBJETIVOSY LA EDUCACION BASADA EN COMPETENCIAS

La educacion basada en competencias 0 desempefios toma muy en cuenta la
manera como el aprendiz demuestra conocimientos y destrezas a través de
comportamientos observables. Los verbos no observables tales como “percibir”

deben evitarse y el uso de variables cognoscitivas tales como “conocimiento”
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es permitido siempre que estas se acompafien de su correspondiente
indicador. La educacion basada en competencias hace énfasis en un Standard

minimo de desempefio y considera ademas niveles en los criterios. [6]

TIPOS DE OBJETIVOS.

En educacion basada en competencias se definen cinco tipos de objetivos.

e Objetivos basados en la especificacion de variables
Cognoscitivas. Se espera que el participante demuestre

conocimientos y habilidades intelectuales.

e Objetivos basados en desempefios. El participante debe
“hacer” en vez de “conocer” o saber como se hace, el énfasis es

en acciones observables.

e Objetivos basados en consecuencias. Se espera que el
participante produzca cambios sobre un ente u objeto externo
(otra persona o el medio ambiente. Ejemplo: la habilidad de un
maestro para ensefiar, se mide por los cambios que produce en

sus alumnos).

e Objetivos afectivos. Aparece implicitos en la mayoria de los
objetivos antes descritos, ellos por si s6lo son dificiles de definir
en términos de competencia sin embargo se pueden usar
indicadores.

e Objetivos exploratorios. Algunos que no se ajustan dentro de
una estricta clasificacion de objetivos basados en competencias
ya que la definicion del producto esperado no se puede hacer en
forma precisa, sin embargo su inclusiébn es posible si se
especifican las actividades que aseguren prometan un

aprendizaje definido y significante. En estos objetivos hay un
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alto grado de imprecision en lo que se espera observar ya que la
disposicion particular del estudiante afecta grandemente el
resultado que se desea lograr. Los programas basados en
competencias no descansan en este tipo de objetivos, sin
embargo se usan en aquellas partes de los mismo en donde no

es posible especificar resultados en forma precisa.

En educacion basada en competencias se pone mayor énfasis en dos tipos de

objetivos, los basados en competencia y los basados en consecuencias.[6]

d. EVALUACION, ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Evaluacion y aprendizaje

La evaluacion es el estimulo mas significativo para el aprendizaje: todo acto de
evaluacion da un mensaje a los estudiantes acerca de lo que ellos deben
aprender y como deben hacerlo. A menudo, el mensaje no es explicito, no es
facilmente comprendido o es interpretado de manera diferente, recibiendo

lecturas distintas por parte de formadores y alumnos.

La buena evaluacion no supone solo encontrar un método "apropiado” y usarlo
adecuadamente en relacion con la materia que se trabaja. En la evaluacion
siempre hay consecuencias no buscadas. En algunas circunstancias, los
estudiantes, aprenderan a adoptar métodos “superficiales” o “mecanicos” para
estudiar (tales como aquellos basados en la memorizacion) y, en otras,
adoptaran métodos mas “profundos” o “significativos” (esforzandose por dar
sentido a lo que aprenden). Al hacerlo, ellos estaran parcialmente influidos por

las formas y la naturaleza de las tareas de evaluacion.
Los estudiantes aprenderan que, en muchas circunstancias, para obtener

buenas notas, serd conveniente recurrir a aprendizajes mecanicos, aun cuando

el formador esté convencido de que esto los distrae de los aspectos mas
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importantes del curso. Estas respuestas —y otras no deseables- seran funcion
no solo del conjunto de tareas de evaluacion, sino también de todas las
experiencias de evaluacion que los estudiantes han tenido en el pasado. Si, por
ejemplo, ellos tienen la idea de la que memorizacién funciona en las pruebas
de opcion mdltiple, persistirdn en esa estrategia aun cuando tengan la

seguridad de que ella no los ayudara.

Ademas, los estudiantes no estan solamente respondiendo a las exigencias de
una materia dada. En el momento de una evaluacion ellos traen consigo la
totalidad de sus experiencias de aprendizaje y evaluacion, y esto, ciertamente,
se extiende mas alla de las materias a las que concurren en ese momento o las

gue las han precedido de manera inmediata.

Todo esto significa que la manera en que el estudiante se aproxima a la tarea

de aprendizaje dependera de:

e Las cualidades intrinsecas de la forma de evaluacion que esta
siendo usada.

e Las maneras en que el evaluador traduce en un formato dado el
material a ser evaluado y selecciona las tareas de evaluacion
apropiadas para la materia y para los objetivos de aprendizaje
especificos.

e El como el estudiante interpreta la tarea y el contexto de la

evaluacion.

Esta interpretacion no solamente depende de la forma del proceso de
evaluacion, sino también de cdmo las tareas planteadas estan encarnadas en
el contexto total de la materia y dentro de la experiencia total del curso y de la
vida del estudiante. Por ejemplo, las tareas de evaluacién son casi siempre
preparadas por formadores profesionales experimentados, a menudo bien

educados, con un conocimiento profundo de la materia, para alumnos
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inexperimentados que a menudo pertenecen a una generacion diferente v,

posiblemente, a una cultura diferente.

Estas importantes diferencias afectan inevitablemente la interpretacion que
cualquier alumno hace de las tareas de evaluacion.

Los estudiantes también experimentan los efectos de la interaccion de una
forma de evaluacion sobre otra. En un mes ellos pueden tener que completar
diez tareas de evaluacion; en otro, solamente una. Las maneras en que ellos
resuelven cada una de ellas van a estar influidas por el modo en que resuelven
las otras. Una tarea que es intrinsecamente interesante, y que puede ser
resuelta de manera significativa en cualquier otro momento, puede recibir poca
atencién si forma parte de un conjunto muy amplio de evaluaciones que se
deben enfrentar de modo simultaneo. Mucha menos atencion se le ha dado a
los efectos combinados de la evaluacion, aun cuando los formadores saben
gue es el conjunto total de las demandas que hacen a sus alumnos en un
determinado periodo de tiempo el que influye en cdmo cada una de esas

demandas es asumida por ellos.

Los propositos de la evaluacion

La evaluacion puede ser “formativa” o “sumativa”. El propdsito de la evaluacion
formativa es proveer retroalimentacion a los estudiantes, como parte del
proceso de aprendizaje. La evaluacion sumativa refiere a acciones tales como
la calificacion o la acreditacion, en las que el foco estd puesto en hacer un
juicio sobre el trabajo del estudiante. No es posible, no obstante, separar los
dos tipos claramente, sobre todo considerando el dominio que la evaluacién
sumativa ha tenido en las mentes de los estudiantes (y en las practicas de los
docentes) y el modo en que ello ha oscurecido aun las mas modestas
intenciones de la evaluacion formativa. Frecuentemente, la evaluacion
responde a las necesidades del juicio sumativo, no del aprendizaje, y se
concentra mas sobre el registro y la medicidbn que sobre la comunicacion y

descripcion de la competencia lograda.
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Irbnicamente, a menudo tampoco sirve muy bien a las necesidades de lo
primero. Es importante encontrar maneras de considerar ambos aspectos

juntos en cada momento, mas que esforzarse en separarlas artificialmente.

e. METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Las personas aprenden de diferente forma. Estas diferencias dependen de
muchos aspectos: quiénes somos, dénde estamos, cdmo nos visualizamos y

gué nos demandan las personas.

Cada persona procesa la informacion de acuerdo con el estilo de aprendizaje
de preferencia. Estas preferencias responden en la forma en que se procesa la
informacion en nuestro cerebro. En estudios realizados se encontré que los dos
hemisferios cerebrales procesan la informacion de manera diferente, que el ser
humano es una especie con dos cerebros, cada uno con un proceso mental
diferente y, por ultimo, que ambos hemisferios son igualmente importantes.
Esto implica que el aprendizaje depende del balance de ambos hemisferios.
Por lo tanto, la meta en educacion debe ser ayudar a los estudiantes a
desarrollar el uso de ambos hemisferios del cerebro y a desarrollar e integrar

varios estilos de aprendizaje.[7]

Es decir, se les debe proveer experiencias de aprendizaje que permitan a los
estudiantes memorizar, interactuar, demostrar, practicar, preguntar, reflexionar,

evaluar, crear, crecer, etc.

El aprendizaje abre a nuevas formas de pensar y de hacer las cosas. Eso
significa salirse de una zona comoda y flexibilizarse ante nuevas experiencias.
Permite abrazar lo confuso y errético, a admitir que no se tiene todas las
respuestas, a estar dispuesto a descomponer las cosas en sus partes para

crear nuevas combinaciones.
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El contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje depende de
caracteristicas sociales, fisicas y personales del aprendiz, asi como del
contenido y del ritmo para aprender. Un elemento importante para facilitar el
proceso de ensefianza - aprendizaje es ayudando al aprendiz a reconocer su

estilo de aprendizaje.

Los estilos de aprendizaje son una combinacibn de caracteristicas
cognoscitivas, afectivas y una conducta psicolégica que sirven como
indicadores relativamente estables sobre cémo los aprendices perciben,

interactian y responden a su ambiente.[7]

La herencia, experiencias de vida y las demandas del ambiente determinan en
parte como se percibe y se procesa la informacion. Los estilos de aprendizaje
se ajustan dependiendo de la tarea a realizarse y al estilo de ensefianza que se

utiliza en el salén de clase.

Los estilos de aprendizaje han sido tema de estudio en el campo de la
educacién y han servido para iniciar cambios significativos en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Se debe exponer a los estudiantes a diferentes experiencias de aprendizaje
para que ellos ganen confianza, muestren interés en aprender, desarrollen
destrezas de razonamiento, analisis, solucion de problemas y desarrollen otros
estilos de aprendizajes. Una buena experiencia de aprendizaje reta las
capacidades del aprendiz, por lo tanto, se debe establecer un balance al

propiciar maneras alternas para aprender.[7]

La literatura sefiala que existe una brecha cuando los estilos de ensefianza del
profesor y los estilos de aprendizaje de los estudiantes no corresponden. Esta
situacion puede provocar desinterés en el estudiante, pobre aprovechamiento
académico, pobre participacion, poca asistencia, bajas e insatisfaccion, en

general.
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Esta informacion hace reflexionar a que se debe estar mas consciente sobre
las diferencias entre los estilos de aprendizaje y las estrategias de ensefanza
gue se tienen disponibles. Implica que el educador debe ser atento, flexible y
receptivo a las necesidades del aprendiz. El balance entre ambos aspectos
estimula la colaboracién y la participacion del aprendiz en el proceso de

ensefianza - aprendizaje, haciendo que sea mas significativo y efectivo.

Si bien es cierto que cada teorizante describe los estilos de aprendizaje de
forma diferente, existen puntos convergentes y similitudes entre las
caracteristicas del aprendiz de acuerdo con los estilos de aprendizaje de

preferencia. [7]

ESTRATEGIAS ENSENANZA

Algunas de las estrategias de ensefianza (didacticas) que el docente puede
emplear con la intencion de facilitar el aprendizaje significativo de los

estudiantes son: [8]

Tabla 02. Estrategias de Ensefianza en el Docente

Objetivos o Enunciado que establece condiciones, tipo de actividad y
propositos de [forma de evaluacién del aprendizaje del estudiante.

aprendizaje  |Generacion de expectativas apropiadas en los estudiantes.

Sintesis y abstraccion de la informaciéon relevante de un
Resumen discurso oral o escrito. Enfatiza conceptos clave, principios,

términos y argumento central.

Organizador Informaciéon de tipo introductoria y contextual. Tiende un

previo puente cognitivo entre la informacion nueva y la previa.

Representacion visual de los conceptos, objetos o
llustraciones situaciones de una teoria o tema especifico: fotografias,

dibujos, esquemas, gréaficas, dramatizaciones.
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Proposicion que indica que una cosa o evento (concreto y
Analogias familiar) es semejante a otro (desconocido y abstracto o

complejo).

Preguntas insertadas en la situacion de ensefianza o en un
Preguntas ) ) _
) texto. Mantienen la atencién y favorecen la practica, la
intercaladas . . ] N
retencion y la obtenciéon de informacién relevante.

- Sefialamientos que se hacen en un texto o en la situacion
istas
) » de ensefianza para enfatizar y organizar elementos
tipograficas y )

relevantes del contenido por aprender.

discursivas
Representacion gréfica de esquemas de conocimiento,
Esquemas . o .
) indican conceptos, proposiciones y explicaciones, Ej.:
visuales o
mapas conceptuales, mapas mentales, redes semanticas,
cuadros sinépticos, mentefactos.
Uso de

estructuras Organizaciones retéricas de un discurso oral o escrito, que

textuales influyen en su comprension y recuerdo.

; Aprendizaje  basado en problemas, ponencias,
Métodos ) )
interrogatorios

EL ACTO DIDACTICO-COMUNICATIVO

El acto didactico define la actuacion del profesor para facilitar los aprendizajes

de los estudiantes. Su naturaleza es esencialmente comunicativa. [9]

Las actividades de ensefianza que realizan los profesores estan
inevitablemente unidas a los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus
indicaciones, realizan los estudiantes. El objetivo de docentes y discentes
siempre consiste en el logro de determinados aprendizajes y la clave del éxito
esta en que los estudiantes puedan y quieran realizar las operaciones
cognitivas convenientes para ello, interactuando adecuadamente con los

recursos educativos a su alcance.
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En este marco el empleo de los medios didacticos, que facilitan informacion y
ofrecen interacciones facilitadotas de aprendizajes a los estudiantes, suele
venir prescrito y orientado por los profesores, tanto en los entornos de

aprendizaje presencial como en los entornos virtuales de ensefianza.

La seleccion de los medios mas adecuados a cada situacion educativa y el
disefio de buenas intervenciones educativas que consideren todos los
elementos contextuales (contenidos a tratar, caracteristicas de los estudiantes,
circunstancias ambientales...), resultan siempre factores clave para el logro de

los objetivos educativos que se pretenden.

Por todo ello el acto didactico es un proceso complejo en el que intervienen los

siguientes elementos: [9]

CONTEXTQ

e i nteraccién

2
FORMADOR . Tt ESTUDIANTES
ESTRATEGIAS DIDACTICAS
wfar - orientar - mfov
evaluacién

planificacion CONTENIDOS
FINALIDADES

Figura 05. Las estrategias de ensefianza en el marco del acto didéactico.

Tomado de la Didactica de los Procesos de Ensefianza y Aprendizaje, Dr. Pere Marqués
Graells. [9]

LAS ESTRATEGIAS DE ENSENANZA EN EL MARCO DEL ACTO
DIDACTICO.

Las estrategias de ensefianza se concretan en una serie actividades de
aprendizaje dirigidas a los estudiantes y adaptadas a sus caracteristicas, a los
recursos disponibles y a los contenidos objeto de estudio. Determinan el uso de

determinados medios y metodologias en unos marcos organizativos concretos
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y proveen a los alumnos de los oportunos sistemas de informacion, motivacion

y orientacion.

Las actividades deben favorecer la comprension de los conceptos, su
clasificacién y relacion, la reflexion, el ejercicio de formas de razonamiento, la

transferencia de conocimientos. [9]

En el acto didactico hay 4 elementos basicos: docente, discente, contenidos y

contexto:

e EI profesor, que planifica determinadas actividades para los
estudiantes en el marco de una estrategia didactica que pretende el

logro de determinados objetivos educativos.

e Al final del proceso evaluara a los estudiantes para ver en que

medida se han logrado.

ORIENTACION
MOTIVACION
RECURSOS

Figura 06. Papel docente en los procesos de ensefianza - aprendizaje.
Adaptacion hecha por lo autores de imagen en [9]

PAPEL DOCENTE EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA — APRENDIZAJE
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En un contexto social que provee a los ciudadanos de todo tipo de informacion

e instrumentos para procesarla, el papel del docente se centrard en ayudar a

los estudiantes para que puedan, sepan y quieran aprender. Y en este sentido

les proporcionara especialmente: orientacion, motivacion y recursos didacticos.

[9]

Los estudiantes, que pretenden realizar determinados aprendizajes

a partir de las indicaciones del profesor mediante la interaccion con

los recursos formativos que tienen a su alcance.

Los objetivos educativos que pretenden conseguir el profesor y los

estudiantes, y los contenidos que se trataran. Estos pueden ser de

tres tipos:

Herramientas esenciales para el aprendizaje: lectura,
escritura, expresion oral, operaciones béasicas de célculo,
solucion de problemas, acceso a la informacién vy
basqueda “inteligente", metacognicidbn y técnicas de
aprendizaje, técnicas de trabajo individual y en grupo...
Contenidos bésicos de aprendizaje, conocimientos tedricos
y practicos, exponentes de la cultura contemporanea y
necesarios para desarrollar plenamente las propias
capacidades, vivir y trabajar con dignidad, participar en la
sociedad y mejorar la calidad de vida.

Valores y actitudes: actitud de escucha y diadlogo, atencion
continuada y esfuerzo, reflexion y toma de decisiones
responsable, participacion y actuacion social, colaboracion
y solidaridad, autocritica y autoestima, capacidad creativa
ante la incertidumbre, adaptacion al cambio y disposicion al

aprendizaje continuo.

El contexto en el que se realiza el acto didactico. segun cual sea el

contexto se puede disponer de mas o menos medios, habra
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determinadas restricciones (tiempo, espacio...), etc. El escenario

tiene una gran influencia en el aprendizaje y la transferencia.

Los recursos didacticos pueden contribuir a proporcionar a los estudiantes

informacion, técnicas y motivacion que les ayude en sus procesos de

aprendizaje, no obstante su eficacia dependera en gran medida de la manera

en la que el profesor oriente su uso en el marco de la estrategia didactica que

esta utilizando.

e La estrategia didactica con la que el profesor pretende facilitar los

aprendizajes de los estudiantes, integrada por una serie de

actividades que contemplan la interaccion de los alumnos con

determinados contenidos.

e La estrategia didactica debe proporcionar a los estudiantes:

motivacion, informacién y orientacion para realizar sus aprendizajes,

y debe tener en cuenta algunos principios: [9]

Considerar las caracteristicas de los estudiantes: estilos
cognitivos y de aprendizaje.

Considerar las motivaciones e intereses de los estudiantes.
Procurar amenidad. del aula.

Organizar en el aula: el espacio, los materiales didacticos,
el tiempo...

Proporcionar la informacién necesaria cuando sea preciso:
web, asesores...

Utilizar metodologias activas en las que se aprenda
haciendo.

Considerar un adecuado tratamiento de los errores que
sea punto de partida de nuevos aprendizajes.

Prever que Ilos estudiantes puedan controlar sus

aprendizajes.
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= Considerar actividades de aprendizaje colaborativo, pero
tener presente que el aprendizaje es individual.

= Realizar una evaluacion final de los aprendizajes.
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Figura 07. La naturaleza del acto didactico es esencialmente comunicativa
Tomado de la Didéactica de los Procesos de Ensefianza y Aprendizaje, Dr. Pere Marqués
Graells. [9]

Desde otra perspectiva, estos elementos que intervienen en los procesos de

ensefianza y aprendizaje se pueden clasificar en tres grupos: [9]

e Agentes: las personas que intervienen (profesores, estudiantes) y la
cultura (considerando el continente y los contenidos de estos
procesos).

e Factores que establecen relacion con los agentes: clima de la clase,
materiales, metodologia, sistema de evaluacion...

e Condiciones: aspectos relacionados con las decisiones concretas

gue individualizan cada situacion de ensefianza/aprendizaje.
LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE

Los aprendizajes son el resultado de procesos cognitivos individuales mediante

los cuales se asimilan informaciones (hechos, conceptos, procedimientos,
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valores), se construyen nuevas representaciones mentales significativas y
funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones

diferentes a los contextos donde se aprendieron. [9]

Superando el simple "saber algo mas", suponen un cambio del potencial de
conducta como consecuencia del resultado de una practica o experiencia
(conocer es poder). Aprender no solamente consiste en adquirir nuevos
conocimientos, también puede consistir en consolidar, reestructurar, eliminar...
conocimientos que ya tenemos. En cualquier caso, siempre conllevan un
cambio en la estructura fisica del cerebro y con ello de su organizacion
funcional, una modificacion de los esquemas de conocimiento y/o de las
estructuras cognitivas de los aprendices, y se consigue a partir del acceso a
determinada informacién, la comunicacién interpersonal (con los padres,
profesorado, compafieros...) y la realizaciébn de determinadas operaciones

cognitivas.

Los procesos de aprendizaje son las actividades que realizan los estudiantes
para conseguir el logro de los objetivos educativos que pretenden. Constituyen
una actividad individual, aunque se desarrolla en un contexto social y cultural,
que se produce a través de un proceso de interiorizacién en el que cada
estudiante concilia los nuevos conocimientos en sus estructuras cognitivas
previas; debe implicarse activamente reconciliando lo que sabe y cree con la
nueva informacion). La construccion del conocimiento tiene pues dos

vertientes: una vertiente personal y otra social. [9]

Las concepciones sobre el aprendizaje y sobre los roles que deben adoptar los
estudiantes en estos procesos han evolucionado desde considerar el
aprendizaje como una adquisicién de respuestas automaticas (adiestramiento)
o adquisicion y reproduccion de datos informativos (transmitidos por un
profesor) a ser entendido como una construccion o representacion mental
(personal y a la vez colectiva, negociada socialmente) de significados (el

estudiante es un procesador activo de la informacion con la que genera
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conocimientos que le permiten conocer y transformar la realidad ademas de

desarrollar sus capacidades). En cualquier caso hoy en dia aprender es mas

complejo que el mero recuerdo, no significa ya solamente memorizar la

informacioén, es necesario también:

Conocer la informacion disponible y seleccionarla (hay mucha al
alcance: libros, TV, prensa, Internet) en funcion de las necesidades
del momento.

Analizarla y organizarla; interpretarla y comprenderla

Sintetizar los nuevos conocimientos e integrarlos con los saberes
previos para lograr su "apropiacion” e integracion en los esquemas
de conocimiento de cada uno.

Aplicarla. Considerar relaciones con situaciones conocidas Yy

posibles aplicaciones. En algunos casos valorarla, evaluarla.

Para que se puedan realizar aprendizajes son necesarios tres factores basicos

[9]:

Inteligencia y otras capacidades, y conocimientos previos
(poder aprender): para aprender nuevas cosas hay que estar en
condiciones de hacerlo, se debe disponer de las capacidades
cognitivas necesarias para ello (atencion, proceso) y de los
conocimientos previos imprescindibles para construir sobre ellos los
nuevos aprendizajes. También es necesario poder acceder a la

informacion necesatria.

Motivacion (querer aprender): para que una persona realice un
determinado aprendizaje es necesario que movilice y dirija en una
direccion determinada energia para que las neuronas realicen
nuevas conexiones entre ellas.

La motivacion dependerd de multiples factores personales

(personalidad, fuerza de voluntad), familiares, sociales y del contexto
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en el que se realiza el estudio (métodos de ensefianza, profesorado,
entre otros)

Ademas, los estudiantes que se implican en los aprendizajes son
mas capaces de definir sus objetivos formativos, organizar sus
actividades de aprendizaje y evaluar sus resultados de aprendizaje;
se apasionan mas por resolver problemas (transfieren el
conocimiento de manera creativa) y en comprender y avanzar

autbnomamente en los aprendizajes durante toda la vida.

e Experiencia (saber aprender): los nuevos aprendizajes se van
construyendo a partir de los aprendizajes anteriores y requieren
ciertos hébitos y la utilizacion de determinados instrumentos y

técnicas de estudio:

= instrumentales basicas: observacion, lectura, escritura...

= repetitivas (memorizando): copiar, recitar, adquisicion de
habilidades de procedimiento...

= de comprension: vocabulario, estructuras sintacticas...

= elaborativas (relacionando la nueva informacion con la
anterior): subrayar, completar frases, resumir,
esquematizar, elaborar diagramas y mapas conceptuales,
seleccionar, organizar...

= exploratorias: explorar, experimentar...

= de aplicacion de conocimientos a nuevas situaciones,
creacion

= regulativas (metacognicion): analizando y reflexionando

sobre los propios procesos cognitivos

LOS PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE

e Las bases del aprendizaje: poder (capacidad), saber (experiencia),

guerer (motivacion)
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¢ Informacion adecuada

e Motivacion

e Ley del gjercicio: cuanto mas se practica y repite lo aprendido, mas
se consolida.

e Ley de la intensidad: se aprende mejor con las experiencias fuertes
e intensas que con las débiles.

e Ley de la multisensorialidad: cuantos mas sentidos (vista, oido,...) se
impliguen en los aprendizajes, éstos serdn mas consistentes y
duraderos

e Ley del efecto: las personas tendemos a repetir las conductas
satisfactorias y a evitar las desagradables

e Ley de la extincién: los aprendizajes que no se evocan en mucho
tiempo, tienden a extinguirse

e Ley de la resistencia al cambio: los aprendizajes que implican
cambios en los habitos y pautas de conducta se perciben como
amenazadores y resulta dificil consolidarlos.

e Ley de la transferencia: los aprendizajes realizados son transferibles
a nuevas situaciones

e Ley de la novedad: las cuestiones novedosas se aprenden mejor
gue las rutinarias y aburridas

e Ley de la prioridad: las primeras impresiones suelen ser mas
duraderas

e Ley de la autoestima: las personas con un buen concepto sobre sus

capacidades aprenden con mas facilidad
Factores que favorecen los aprendizajes
e Motivacion.
e Actividad: "para comprender una cosa, lo mejor es hacer algo con

ella, tratar de cambiarla...". Equilibrar las clases magistrales con

otras actividades.
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e Actividades  significativas, actividades relacionadas con
problematicas relevantes para los estudiantes.

e Actividades estructuradas, por ejemplo resolucion de problemas
estructurados, contextualizadas en el entorno personal y social de
los estudiantes, que faciliten un aprendizaje constructivo, asociando
los nuevos contenidos a los conocimientos anteriores: cuando los
nuevos conocimientos originan un conflicto con los esquemas
cognitivos previos, se hace necesaria una reestructuracion
conciliadora que lleva a un nuevo equilibrio con unos esquemas mas
flexibles y complejos.

e Control de la actividad: el alumno se siente protagonista, controla la
actividad, es consciente de su estilo de aprendizaje y de sus
procesos de aprendizaje, construye sus estrategias y recursos.

e Actividades en grupo o colaborativas, investigaciones (con
aceptacion de responsabilidades, discusiones en pequefios grupos)
qgue permitan explorar nuevos conocimientos, estimulen el desarrollo
del pensamiento de orden superior, la aplicacion y reflexién del
propio conocimiento, compartir el conocimiento con los demas
considerar la diversidad como un valor. Los estudiantes aprenden
mejor cuando deben tomar decisiones sobre su experiencia
educativa en el contexto de una secuencia de aprendizaje
organizada y en situaciones que exijan la colaboracion para alcanzar

un objetivo comun.

A veces los estudiantes no aprenden porgue no estan motivados y por ello no
estudian, pero otras veces no estan motivados precisamente porque no
aprenden, ya que utilizan estrategias de aprendizaje inadecuadas que les
impiden experimentar la sensacion de "saber que se sabe aprender" (de gran
poder motivador). A hay alumnos que solamente utilizan estrategias de
memorizacion (de conceptos, modelos de problemas...) en vez de intentar
comprender la informacion y elaborar conocimiento, buscar relaciones entre los

conceptos y con otros conocimientos anteriores, organizar el conocimiento
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alrededor de conceptos importantes, pensar en contextos en los que pueda ser

transferible, aplicar los nuevos conocimientos a situaciones practicas. [9]

ESTILOS DE APRENDIZAJE DE FELDER Y SILVERMAN

En la década de los 50 nacen los estilos de aprendizaje con una rama de la
psicologia cognitivista que buscaba dar una explicacion a los procesos

mentales que los humanos realizan para lograr aprender.

En la década de los 60, el estudio de la teoria cognitivista tiene repercusion
entre los pedagogos, los cuales estaban preocupados por mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje. En la actualidad existen una gran variedad de
estilos de aprendizaje pero para el desarrollo de este proyecto se ha tomado

como base los lineamientos propuesto por Felder y Silverman.

El modelo de estilos de aprendizaje adoptado para la plataforma e-escen@riyis
es el FSLSM?®; se basa en la experiencia de estudios que promueven el
mejoramiento de la calidad de la educacion mediante el aprendizaje

personalizado.

Felder y Silverman (1988) afirman que los estudiantes aprenden de muchas
maneras: viendo y escuchando, reflexionando y actuando, razonando l6gica e
intuitivamente, memorizando y visualizando, construyendo analogias y modelos
matematicos. También los métodos de ensefianza son variados. Algunos
instructores leen, otros demuestran o discuten, algunos se centran en principios
y otros en aplicaciones, algunos enfatizan la memorizacion y otros la
comprension. Cuanto aprenda un estudiante en una clase dependera de la
habilidad innata y de su preparacion previa, pero ademas de la compatibilidad

entre su estilo de aprendizaje y el estilo de ensefianza de su instructor.

$FSLSM (Felder-Silverman Learning Style Model): Modelo de estilos de aprendizaje
de Felder y Silverman
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Un modelo de estilos de aprendizaje clasifica a los estudiantes de acuerdo con
la forma en coémo ellos reciben y procesan la informacion. EI modelo propuesto
por Felder y Silverman (1988) es particularmente aplicable a estudiantes de
ingenieria. Estos autores proponen, paralelamente, un modelo de estilo de
ensefianza que clasifica los métodos instruccionales de acuerdo a cuan bien
direccionan los componentes del estilo de aprendizaje propuesto. En su trabajo

original, los autores consideraron cuatro dimensiones de analisis:

APRENDICES ACTIVOS / REFLEXIVOS

» Aprendices activos: Retienen y entienden mejor la informacion haciendo

algo activo con ella, discutiendo o explicando a otros (trabajo en grupo).

» Aprendices reflexivos: Prefieren pensar primero en la informacion adquirida
(trabajo individual). [10]

APRENDICES SENSITIVOS / INTUITIVOS

» Aprendices sensitivos: Tienden a gustarle el aprender de hechos, resolver
problemas por métodos bien-establecidos; son pacientes con detalles y buenos

para memorizar hechos y hacer trabajos manuales (laboratorio).

* Aprendices intuitivos: Prefieren a menudo descubrir posibilidades y
relaciones, la innovacion, y no les gusta la repeticion. Suelen ser mejores en
adoptar nuevos conceptos y pueden ser a menudo mejores que los sensitivos

con abstracciones y las formulaciones matematicas.[10]

APRENDICES VISUALES / VERBALES

» Aprendices visuales: Recuerdan mejor lo que ven (cuadros, diagramas,

mapas de flujo, lineas de tiempo, peliculas, y demostraciones)
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» Aprendices verbales: Sacan mas de palabras escritas y explicaciones
habladas. jLos buenos aprendices son capaces de captar y analizar la

informacion presentada visualmente o verbalmente! [10]
APRENDICES SECUENCIALES / GLOBALES

» Aprendices secuenciales: Tienden a aprender por pasos, con una
secuencia que sigue logicamente del anterior. Tienden a seguir caminos de

I6gicos encontrando soluciones.

» Aprendices globales: Tienden a aprender en saltos grandes. Pueden
poder resolver problemas complejos rapidamente, de maneras novedosas, y de

forma global. [10]

El modelo de Felder y Silverman clasifica los estilos de aprendizaje a partir de
cuatro dimensiones las cuales estan relacionadas con las respuestas que se

puedan obtener a las siguientes preguntas:

Tabla 03. Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman

Dimensién del o )
Pregunta o ) Descripcion de los estilos
Aprendizaje y Estilos

Béasicamente, los estudiantes perciben

¢ Qué tipo de ] ) o )
) ) ) ] ) ) dos tipos de informacion: informacion
informacion Dimension relativa al tipo - )
) ) . N externa o sensitiva a la vista, al oido o
perciben de informacion: sensitivos ) .
o a las sensaciones fisicas e
preferentemente — intuitivos

| di R informacion interna o intuitiva a través
os estudiantes?
de memorias, ideas, lecturas, etc.

Con respecto a la informacion
¢Através de qué ) )
] externa, los estudiantes basicamente
modalidad ] . ) ) ) )
) i Dimension relativa al tipo la reciben en formatos visuales
sensorial es mas

) de estimulos mediante cuadros, diagramas,
efectivamente ) ] . )

o preferenciales: visuales — gréficos, demostraciones, etc. 0 en
percibida la ) ]
i y verbales formatos verbales mediante sonidos,
informacion y o

N expresion oral y escrita, féormulas,
cognitiva?

simbolos, etc.
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El progreso de los estudiantes sobre

Dimensién relativa a la el aprendizaje implica un
¢,Como progresa || forma de procesar y procedimiento secuencial que
el estudiante en comprension de la necesita progresion légica de pasos
su aprendizaje? informacion: secuenciales || increméntales pequefios o
—globales entendimiento global que requiere de

una vision integral.

¢,Con qué tipo de ) y
L ) . ) La informacién se puede procesar
organizacion de la || Dimension relativa a la ) ) i
] B ] ] mediante tareas activas a través
informacién esta forma de trabajar con la ) . -
) ) ) compromisos en actividades fisicas o
mas comodo el informacion: activos — ] ) )
] ) discusiones o a través de la reflexion
estudiante a la reflexivos. ] y
] o0 introspeccion.
hora de trabajar?

A partir de estos planteamientos Richard Felder desarrolla un instrumento, el
Index of Learning Styies (ILS) en 1996 apoyado en los trabajos de Felder y

Silverman en 1988.

TEST DE ESTILOS

Cuestionario disefiado para identificar el estilo de aprendizaje preferido por un
estudiante. No es un test de inteligencia, ni de personalidad. Es una prueba
sencilla que ayuda a la comprension de los puntos fuertes y débiles de una

persona orientada al aprendizaje.

Tabla 04. Test de Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman

1. Entiendo mejor algo:

a) si lo practico.

b) si pienso en ello.

2. Me considero:

a) realista.

b) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga en base a:
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a) una imagen.

b) palabras.

4. Tengo tendencia a:

a) entender los detalles de un tema pero no ver claramente su estructura completa.

b) entender la estructura completa pero no ver claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda:

(a) hablar de ello.

(b) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, preferiria dar un curso:

(a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.

(b) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacién nueva de:

(a) imagenes, diagramas, graficas o mapas.

(b) instrucciones escritas o informacién verbal.

8. Una vez que entiendo:

(a) todas las partes, entiendo el total.

(b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.

9. En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas probable que:

(a) participe y contribuya con ideas.

(b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi:

(a) aprender hechos.

(b) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que:

(a) revise cuidadosamente las imagenes y las gréficas.

(b) me concentre en el texto escrito.

12. Cuando resuelvo problemas de matematicas:
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(a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.

(b) frecuentemente sé cuales son las soluciones, pero luego tengo dificultad para imaginarme

los pasos para llegar a ellas.

13. En las clases a las que he asistido:

(a) he llegado a saber como son muchos de los estudiantes.

(b) raramente he llegado a saber como son muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficcion, prefiero:

(a) algo que me ensefie nuevos hechos o me diga como hacer algo.

(b) algo que me de nuevas ideas en que pensar.

15. Me gustan los maestros:

(a) que utilizan muchos esquemas en la pizarra.

(b) que toman mucho tiempo para explicar.

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela:

(a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los temas.

(b) me doy cuenta de cuales son los temas cuando termino de leer y luego tengo que regresar

y encontrar los incidentes que los demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es mas probable que:

(a) comience a trabajar en su solucion inmediatamente.

(b) primero trate de entender completamente el problema.

18. Prefiero la idea de:

(a) certeza.

(b) teoria.

19. Recuerdo mejor:

(a) lo que veo.

(b) lo que oigo.

20. Es mas importante para mi que un profesor:

(a) exponga el material en pasos secuenciales claros.

(b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas.

21. Prefiero estudiar:
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(a) en un grupo de estudio.

(b) solo.

22. Me considero:

(a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.

(b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero:

(a) un mapa.

(b) instrucciones escritas.

24. Aprendo:

(a) a un paso constante. Si estudio con ahinco consigo lo que deseo.

(b) en inicios y pausas. Me llego a confundir y subitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero:

(a) hacer algo y ver que sucede.

(b) pensar como voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversion, me gustan los escritores que:

(a) dicen claramente los que desean dar a entender.

(b) dicen las cosas en forma creativa e interesante.

27. Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas probable que recuerde:

(a) laimagen.

(b) lo que el profesor dijo acerca de ella.

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de informacion:

(a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma.

(b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.

29. Recuerdo mas facilmente:

(a) algo que he hecho.

(b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero:

(a) dominar una forma de hacerlo.

(b) intentar nuevas formas de hacerlo.
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31. Cuando alguien me ensefia datos, prefiero:

(a) graficas.

(b) resimenes con texto.

32. Cuando escribo un trabajo, es mas probable que:

(a) lo haga ( piense o escriba ) desde el principio y avance.

(b) lo haga (piense o escriba ) en diferentes partes y luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero:

(a) realizar una "lluvia de ideas" donde cada uno contribuye con ideas.

(b) realizar la "lluvia de ideas" en forma personal y luego juntarme con el grupo para comparar

las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a alguien:

(a) sensible.

(b) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde:

(a) como es su apariencia.

(b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero:

(a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo mas que pueda de él.

(b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados.

37. Me considero:

(a) abierto.

(b) reservado.

38. Prefiero cursos que dan méas importancia a:

(a) material concreto (hechos, datos).

(b) material abstracto (conceptos, teorias).

39. Para divertirme, prefiero:

(a) ver television.

(b) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un esquema de lo que ensefiaran. Esos
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esquemas son:

(a) algo utiles para mi.

(b) muy utiles para mi.

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para todos:

(a) me parece bien.

(b) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes calculos:

(a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi trabajo.

(b) me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme para hacerlo.

43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado:

(a) facilmente y con bastante exactitud.

(b) con dificultad y sin mucho detalle.

44. Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo:

(a) piense en los pasos para la solucién de los problemas.

(b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucion en un amplio rango de

campos.

Todo lo anterior contribuye a que el estudiantado no viva las antiguas
metodologias de enseflanza académicas, en las cuales la teoria y los
conocimientos se asumen como fines en si mismos, con poca 0 ninguna

aplicacion préctica.

ALGUNOS TIPOS DE APRENDIZAJE

El aprendizaje también se puede dar de otras formas [9]:

El aprendizaje colaborativo se basa en la labor que realizan los estudiantes
para aportar informacién, orientar su proceso de aprendizaje y dar forma a los
contenidos que adquieren. Trabajan en grupo para construir conocimiento

compartido en un "proceso" organizado y supervisado por el profesor (guia,

plantea cuestiones estimulantes... pero no da las respuestas directamente)
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El aprendizaje cooperativo pone mas el acento en el producto que se obtiene
en el proceso de aprendizaje que se realiza en grupo y donde la planificacion y
direccion del profesor tiene un papel mas importante. Ambos aprendizajes se
distinguen del aprendizaje tradicional:

= Estan centrados en el alumno (no en el profesor)

= Existe una motivacion intrinseca (no extrinseca)

= Se centran en la construccion del conocimiento por los
alumnos (no la transmision y reproduccion del mismo)

= La responsabilidad del aprendizaje recae sobre todo en el
estudiante (no hay un fuerte autoritarismo y gran control
del proceso y de los resultados)

= Hay una mayor motivacion

o0 Desarrollo de razonamiento de orden superior,
metacognicion.

0 Se desarrollan mas capacidades del tipo:
investigacion, trabajo en grupo, resolucién de
problemas, presentaciones publicas,
habilidades sociales, prevencion y mediacion

de conflictos, interaccion social.

El aprendizaje distribuido consiste en un conjunto de actividades educativas
(individualizadas y en pequefio grupo), con un soporte TIC que permite la
interaccion desde diversos puestos de trabajo, hogares y que se basa en una
sintesis de las pedagogias expositivas y constructivitas (aprendizaje

colaborativo, orientacion de trabajos de investigacion, tutorias, entre otros) [9]

2.1.2. TEORIAS DE APRENDIZAJE

El aprendizaje es un proceso complejo que ha generado numerosas

interpretaciones y teorias de como se efectia realmente. De todas estas
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teorias, se presentan como teorias educativas y de aprendizaje: la teoria del

conductivismo, teoria del cognoscitivismo y la teoria del constructivismo.

A. (CUAL ES LA DIFERENCIA ENTRE TEORIA Y MODELO?

Tabla 05. Diferencias entre Teoriay Modelo.

TEORIA MODELO

Una teoria proporciona la explicacion general J| Un modelo es una figura mental que ayuda a
de las observaciones cientificas realizadas. entender las cosas que no se pueden ver o

. . . explicar directamente.
La teorias explican y predicen

comportamientos

Una teoria nunca puede establecerse J (Dorin, Demmin y Gabel, 1990)

mas alla de toda duda.

Una teoria puede ser objeto de

modificaciones.

En ocasiones una teoria tienen que ser
desechadas, si durante la prueba no se
valida, otras veces pueden tener validez
por mucho tiempo y de pronto perderla.

(Dorin, Demmin y Gabel, 1990)

B. LOS FUNDAMENTOS DE LAS TEORIAS DE APRENDIZAJE

Conductismo: se basa en los cambios observables en la conducta del sujeto.
Se enfoca hacia la repeticion de patrones de conducta hasta que estos se

realizan de manera automatica.
Cognoscitivismo: se basa en los procesos que tienen lugar atras de los

cambios de conducta. Estos cambios son observados para usarse como

indicadores para entender lo que esta pasando en la mente del que aprende.
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Constructivismo: se sustenta en la premisa de que cada persona construye
su propia perspectiva del mundo que le rodea a través de sus propias
experiencias y esquemas mentales desarrollados. El constructivismo se enfoca
en la preparacién del que aprende para resolver problemas en condiciones
ambiguas. (Schuman, 1996) [11]

C. LA HISTORIA DEL CONDUCTISMO, COGNOSCITIVISMO Y
CONSTRUCTIVISMO EN EL DISENO INSTRUCCIONAL

o EL CONDUCTISMO Y EL DISENO INSTRUCCIONAL

En el libro de Paul Saettler La Historia de la Tecnologia Educativa Americana,
el conductismo realmente tiene un impacto en la tecnologia educativa hasta la
década de los afios 60, precisamente cuando el conductismo comenzaba a
perder popularidad en el interés de los psicOlogos americanos. Seattler
identifica seis areas que mostraron impacto del conductismo en la tecnologia
educacional de los Estados Unidos: el movimiento de objetivos conductistas; la
fase de la maquina de ensefianza; el movimiento de la instruccion programada;
la aproximacion de la instruccién individualizada; el aprendizaje asistido por

computadora y la aproximacion de sistema para la instruccion. [11]

El movimiento de objetivos conductistas

Un objetivo conductista establece que el objetivo de aprendizaje en términos

especificos es cuantificable.

Por ejemplo: Después de haber completado la unidad el estudiante sera capaz

de contestar correctamente 90% de las preguntas del postexamen.
A —Audiencia  — el estudiante

B - Conductismo — responder correctamente

C- Condicién — Después de haber completado la
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unidad, en un postexamen

D — Calificacion — 90% correcto

Para el desarrollo de objetivos conductistas, una tarea de aprendizaje debe
segmentarse mediante el analisis hasta lograr tareas especificas medibles. El
éxito del aprendizaje se determina mediante la aplicacion de pruebas para

medir cada objetivo. [11]

El surgimiento de los objetivos del conductismo proviene desde los trabajos del
Griego Elder Sophist, Cicero, Herbart y Espencer, pero el que desarrollo el

concepto moderno fue Franklin Bobbitt a principios de 1900 (Seattler, 1990).

Analisis Taxondmico del Aprendizaje Conductista

% Taxonomia del Aprendizaje de Bloom — En 1956 Bloom y sus
colegas comenzaron el desarrollo de una taxonomia en los dominios
cognitivo, actitudinal (afectivo) y psicomotor. Muchas personas estan
familiarizadas con la Taxonomia Cognitiva de Bloom:

= Conocimiento
= Comprension
= Aplicacién

= Andlisis

=  Sintesis

= evaluacién

% Taxonomia del Aprendizaje de Gagne — Robert Gagne desarrollo
su taxonomia del aprendizaje en 1972. La Taxonomia de Gagne se

compone de cinco categorias:
= informacion verbal

= habilidad intelectual

= estrategia cognitiva
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= actitud

= habilidades motoras

o EL COGNOSCITIVISMO Y EL DISENO INSTRUCCIONAL

A pesar de que la psicologia cognitiva surge a principios de los 50 y comienza
a ser importante en el dominio de la teoria del aprendizaje, no es hasta finales
de los 70 que esta ciencia cognitiva comienza a tener su influencia sobre el
disefio instruccional. La ciencia cognitiva comienza a desviarse de las practicas
conductistas que ponen el énfasis en las conductas externas, para preocuparse
de los procesos mentales y de como éstos, se pueden aprovechar para

promover aprendizajes efectivos. [11]

El disefio de modelos que se habian desarrollado para el conductismo
tradicional, no se desecharon, sino que se enriquecieron con el “analisis de
actividades” y el *“analisis del aprendiz’. Los nuevos modelos incluyen
componentes de procesos de aprendizaje como codificacion y representacion
de conocimientos, almacenamiento y recuperacion de informacién asi como,
incorporacion e integracion de los nuevos conocimientos con los conocimientos
previos (Saettler,1990).

Debido a que tanto el Cognoscitivismo como el Conductismo estan gobernados
por una vision objetiva de la naturaleza del conocimiento y que esto significa
conocer algo, la transicion de un disefio instruccional conductista a uno
cognoscitivista no representd ninguna dificultad del todo. El Objetivo de
instruccion mantiene la comunicacion o transferencia de conocimiento hacia el
que aprende en la forma mas eficiente y efectiva posible (Bednar et al., en
Anglin, 1995). En el caso del conductismo, el instructor que busca un método
mas eficiente a prueba de fallas para que su aprendiz logre su objetivo,
subdivide una tarea en pequefias etapas de actividades. El investigador

cognoscitivista analizaria una tarea, la segmentaria en pequefias partes y
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utilizaria esa informacion para desarrollar una estrategia que va de lo simple a
lo complejo.

La influencia de la ciencia cognoscitivista al disefio instruccional se pone en
evidencia con el uso de organizadores avanzados, dispositivos nemonicos,
metaféricos, segmentados en partes con significado y la organizacién

cuidadosa del material instruccional de lo simple a lo complejo. [11]

o EL CONSTRUCTIVISMO Y EL DISENO INSTRUCCIONAL

Aqui el cambio entre el conductismo y el constructivismo fue mucho mas
significativo que con el cognoscitivismo. Como recordaremos tanto el
conductismo como el cognoscitivismo son de naturaleza objetiva, ambos
soportan la practica sobre el andlisis de tareas y en su segmentacion en partes
pequefias con objetivos propios y el rendimiento se mide con el logro de esos
objetivos. Por el contrario, el constructivismo promueve experiencias de
aprendizaje mas abierto, en los que los métodos y resultados del aprendizaje
no son tan facilmente medibles y podrian ser diferentes entre cada estudiante.
El conductismo y el constructivismo son totalmente diferentes desde sus
perspectivas teoricas, pero el cognoscitivismo comparte algunas similitudes con
el constructivismo. Un ejemplo de su compatibilidad es el hecho de que
comparten la analogia de comparar el procesamiento mental de la informacion

con el de las computadoras

El constructivismo agrega que este procesador de informacion debe verse
justamente como un sorteador de datos, pero manejando su flexibilidad durante
el aprendizaje — haciendo hipotesis, probando las interpretaciones tentativas,
etc.” (Perkins, 1991, p.21 en Schwier, 1998). [11]
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D. TEORIAS DEL APRENDIZAJE Y LA PRACTICA DEL DISENO
INSTRUCCIONAL

¢, Cual es la diferencia entre la teoria de aprendizaje en términos de la practica
del disefio instruccional? ¢Es acaso una aproximacién mas facil de lograr que

otra?

Para poder dar respuesta a esta interrogantes se debe tener en cuenta que la
teoria cognoscitiva es la que domina en el disefio instruccional y que la mayoria
de las estrategias instruccionales que han sido defendidas y utilizadas por los
conductistas, también se han usado ampliamente por los cognoscitivistas,
aunque por diferentes razones. Por ejemplo, los conductistas evalian a los
aprendices para determinar un punto de inicio para la instruccion, mientras que
los cognoscitivitas buscan la predisposicion al aprendizaje del estudiante
(Ertmer y Newby, 1993). Con esto en mente, la practica del disefio instruccional
se puede ver, desde la perspectiva del conductismo/cognoscitivismo, como

algo opuesto a la aproximacion del disefio instruccional constructivista. [11]

Schunk (1991) enumera cinco preguntas definitivas que permiten distinguir

cada teoria de aprendizaje de la otra [12]:

. ¢, Como ocurre el aprendizaje?

. ¢ Cuales factores influyen en el aprendizaje?
. ¢, Cual es el papel de la memoria?

. ¢,Como ocurre la transferencia?

. ¢ Cudles tipos de aprendizaje se explican mejor con esta teoria?

o 01 A WN P

. ¢, Cudles de los supuestos o principios basicos de esta teoria son
pertinentes al disefio de instruccion?

7. ¢ Como debe estructurarse la instruccion para facilitar el aprendizaje?
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Tabla 06. Respuestas segun la Teoria del Conductivismo.

Pregunta

CONDUCTIVISMO

El aprendizaje se logra cuando se demuestra o se exhibe una
respuesta apropiada a continuacion de la presentacion de un estimulo

ambiental especifico.

Los elementos claves son, entonces, el estimulo, la respuesta, y la

asociacion entre ambos.

Las condiciones ambientales las que reciben el mayor énfasis.

El factor mas critico, es el ordenamiento del estimulo y sus

consecuencias dentro del medio ambiente.

La memoria, tal como se define comunmente, no es tomada en
cuenta por los conductistas. Aunque se discute la adquisicion de
"habitos", se le da muy poca atencion a cémo esos habitos se

almacenan o se recuperan para uso futuro.

La transferencia se refiere a la aplicacion del conocimiento aprendido
en nuevas formas o nuevas situaciones, asi como también a cémo el

aprendizaje previo afecta al nuevo aprendizaje.

Los conductistas intentan prescribir estrategias que sean mas Utiles
para construir y reforzar asociaciones estimulo-respuesta, incluyendo
el uso de "pistas" o "indicios" instruccionales ("cues"), practica y

refuerzo.

El conductismo se us6 como la base para el disefio de muchos de los
primeros materiales audiovisuales y dio lugar a muchas estrategias
relacionadas de ensefianza, tales como las maquinas de ensefianza
de Skinner, los textos programados, la instruccién asistida por

computadoras y el aprendizaje para el dominio.

La instruccion se estructura alrededor de la presentacion del estimulo
y de la provisién de oportunidades para que el estudiante practique la
respuesta apropiada. Para facilitar la conexion de los pares estimulo-
respuestas, la instruccion frecuentemente emplea "pistas” o "indicios"

("cues") para provocar inicialmente la "extraccion" de la respuesta.

También usa refuerzo para fortalecer respuestas correctas ante la

presencia del estimulo.
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Tabla 07. Respuestas segun la Teoria del Cognoscitivismo.

Pregunta

COGNOSCITIVISMO

Las teorias cognitivas se dedican a la conceptualizacién de los
procesos del aprendizaje del estudiante y se ocupan de como la
informaciéon es recibida, organizada, almacenada y localizada. El
aprendizaje se vincula, no tanto con lo que los estudiantes hacen,

sino con que es lo que saben y cémo lo adquieren (Jonassen 1991b).

Enfatiza el papel que juegan las condiciones ambientales en la
facilitacion del aprendizaje. Las explicaciones instruccionales, las
demostraciones, los ejemplos demostrativos y la seleccion de
contraejemplos correspondientes, se consideran instrumentos para

guiar el aprendizaje del alumno.

El aprendizaje resulta cuando la informacion es almacenada en la
memoria de una manera organizada y significativa. Los maestros y
disefiadores son responsables de que el estudiante realice esa
organizacion de la informacion de una forma 6ptima. Los disefiadores
usan técnicas tales como organizadores avanzados, analogias,
relaciones jerarquicas, y matrices, para ayudar a los estudiantes a

relacionar la nueva informacién con el conocimiento previo.

De acuerdo con las teorias cognitivas, la transferencia es una funcion
de cémo se almacena la informacion en la memoria (Schunk, 1991).
Cuando un estudiante entiende como aplicar el conocimiento en

diferentes contextos, entonces ha ocurrido la transferencia.

Debido al énfasis en las estructuras mentales, se considera a las

teorias cognitivas mas apropiadas para explicar las formas complejas

de aprendizaje (razonamiento, soluciéon de problemas, procesamiento

de informacion) que las teorias conductistas (Schunk, 1991).

Dos técnicas que se usan para lograr eficiencia y efectividad en la
transferencia de conocimientos son la simplificacion y la

estandarizacion.

La retroalimentacion (conocimiento de los resultados) como guia y
apoyo a las conexiones mentales exactas (Thompson, Simonson, y
Hargrave, 1992).

Los cognitivistas examinan al estudiante para determinar su
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predisposicion para el aprendizaje y para determinar donde debe

comenzar la instruccién

Las teorias conductistas establecen que los educadores deben
organizar las condiciones ambientales de tal forma que los

estudiantes respondan apropiadamente al estimulo presentado. Las

teorias cognitivas enfatizan que el conocimiento sea significativo y

gue se ayude a los estudiantes a organizar y relacionar

Tabla 08. Respuestas segun la Teoria del Constructivismo.

Pregunta

CONSTRUCTIVISMO

El constructivismo es una teoria que equipara al aprendizaje con la

creacion de significados a partir de experiencias (Bednar et al. 1991).

La mente filtra lo que nos llega del mundo para producir su propia y

Unica realidad (Jonassen 1991a).

Los constructivistas no niegan la existencia del mundo real, pero
sostienen que lo que conocemos de él nace de la propia interpretacion

de nuestras experiencias.

No existe una realidad objetiva que los estudiantes se esfuercen por
conocer. El conocimiento emerge en contextos que le son

significativos.

Tanto el estudiante como los factores ambientales son imprescindibles
para el constructivismo, asi como también lo es la interaccion

especifica entre estas dos variables que crean el conocimiento.

La meta de la instruccion no es asegurar que el individuo conozca
hechos particulares sino mas bien que pueda elaborar e interpretar la
informacion. "La comprension se desarrolla a través de la utilizacion
continua y situacional ... no se cristaliza en una definicion categorica”

gue pueda evocarse desde la memoria (Brown et al. 1989).

La posicion constructivista asume que la transferencia puede
facilitarse envolviendo a la persona en tareas auténticas ancladas en
contextos significativos. Ya que la comprensién esta "indexada" por la

experiencia (asi como los significados de las palabras estan ligados a
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circunstancias especificas de uso), la autenticidad de la experiencia
viene a ser critica en la habilidad del individuo para utilizar sus ideas
(Brown et al., 1989).

Los constructivistas consideran que es imposible aislar unidades de
informacion o dividir los dominios de conocimiento de acuerdo a un

andlisis jerarquico de relaciones.

Jonassen (1991a), ha descrito tres etapas en la adquisicion del
conocimiento (introductorio, avanzado y experto) y argumenta que los
ambientes de aprendizaje constructivo son mas efectivos en las
etapas de adquisicién de conocimiento avanzado, donde los prejuicios
y malinterpretaciones iniciales adquiridas durante la etapa introductoria
pueden ser descubiertos, negociados, y si es necesario, modificados o

eliminados.

El disefiador constructivista especifica los métodos y estrategias
instruccionales que ayudaran al estudiante explorar activamente
tépicos/ambientes complejos y/o temas y lo conducira a pensar en un
area determinada como pensaria un experto de este campo. El
conocimiento no es abstracto, esté ligado al contexto en estudio y a
las experiencias que el participante lleva al contexto.

Tanto los cognitivistas como los constructivistas perciben al estudiante

como un ser activamente comprometido en el proceso de aprendizaje,

sin embargo, los constructivistas observan al estudiante como algo
mas que un simple procesador activo de informacion: el estudiante
elabora e interpreta la informacion suministrada (Duffy y Jonassen
1991). El significado lo crea el estudiante: los objetivos de aprendizaje
no estan predeterminados, como tampoco la instruccion se predisefia
"El papel de la instruccion en el enfoque constructivista consiste en
mostrar a los estudiante como se construye el conocimiento, promover
la colaboracion con otros para descubrir las multiples perspectivas que
puedan surgir de un problema en particular y llegar a una posicion
auto seleccionada con la cual puedan comprometerse, a la vez que
comprenden la fundamentacion de otras perspectivas con los cuales
podrian no estar de acuerdo” (Cunningham, 1991).
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E. LA TEORIA DEL APRENDIZAJE Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

La teoria Ausubeliana permite distinguir entre dos tipos de aprendizaje y la
ensefianza o formas de adquirir informacion. El aprendizaje puede ser
repetitivo o significativo, segun lo aprendido se relaciona arbitraria o
sustancialmente con la estructura cognoscitiva, Se hablara asi de un
aprendizaje significativo cuando los nuevos conocimientos se vinculen de una
manera clara y estable con los conocimientos previos de los cuales disponia el
individuo. [13]

Desde el punto de vista del método existen también dos grandes posibilidades.
La una consiste en presentar de manera totalmente acabada el contenido final
gue va hacer aprendido; en este caso se habla de un aprendizaje receptivo. La
segunda posibilidad se presenta cuando no se le entrega al alumno el
contenido en su version final, sino que este tiene que ser descubierto e
integrado antes de ser asimilado, caso en el cual se esta en un aprendizaje por

descubrimiento.
A pesar de lo incipiente se puede llegar a dos grandes interrogantes:
1. ¢Con cual tipo de aprendizaje de los dos sefialados se puede el
estudiante identificar?
2. ¢Qué tipo de ensefianza se debe impartir?
El Aprendizaje Significativo
En el aprendizaje significativo las ideas se relacionan sustancialmente con lo
que el alumno ya sabe. Los nuevos conocimientos se vinculaban, asi, de

manera estrecha y estable con los anteriores. Para que estos se presenten es

necesario que se presenten, de manera simultanea, las siguientes condiciones:
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1. El contenido del aprendizaje debe ser potencialmente significativo. Es
decir, debe permitir ser aprendido de manera significativa.

2. El estudiante debe poseer en su estructura cognitiva los conceptos
utilizados previamente formados, de manera que el huevo conocimiento
pueda vincularse con el anterior. En caso contrario no podré realizarse
la asimilacion.

3. El alumno debe manifestar una actitud positiva hacia el aprendizaje
significativo; Debe mostrar una disposicion para relacionar el material de

aprendizaje con la estructura cognitiva particular que posee.

Debe tenerse en cuenta que se requiere que este presente las tres condiciones
de manera simultanea y que su ausencia, asi fuera de una sola de ellas,

impediria que se diera un aprendizaje significativo. [13]

2.1.3. MODELOS INSTRUCCIONALES

Los modelos instruccionales son guias o estrategias que los instructores
utilizan en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Constituyen el armazon
procesal sobre el cual se produce la instruccion de forma sisteméatica y
fundamentado en teorias del aprendizaje. Incorporan los elementos
fundamentales del proceso de Disefio Instruccional, que incluye el andlisis de
los participantes, la ratificacion de metas y objetivos, el disefio e implantacion

de estrategias y la evaluacion.[14]

MODELOS CURRICULARES

La teoria curricular, como conjunto de principios tedricos de caracter politico,
filosofico, psicolégico y pedagdgico que guian y dan lugar a diferentes
proyectos curriculares experimenta un impetuoso desarrollo a partir de la
década de los 60. Se producen numerosos trabajos y surgen los “tedricos del
curriculo” que desde diferentes presupuestos tedricos y metodoldgicos abordan

el campo de lo curricular.
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El disefio curricular, como proceso de elaboracion de un curriculo de estudio
debe de estar fundamentado en determinados presupuestos tedricos y
metodoldgicos. Sin embargo, en la actualidad se observa un desfase entre el
nivel de elaboracién conceptual desarrollado en el campo tedrico del curriculo y

las caracteristicas de los modelos de disefio curricular propuestos.[14]

A continuacién se mencionan las principales aproximaciones metodolégicas del
disefio curricular vinculadas con distintos enfoques tedrico-conceptuales del
curriculo. Se analizan propuestas metodolégicas que se sustentan en
concepciones tecnolégicas y otras que pueden considerarse como

metodologias cuyo enfoque tiene un caracter sociopolitico o critico.

Modelos curriculares tecnoldgicos

El enfoque que ha caracterizado y determinado la mayoria de los modelos
funcionales de disefio curricular que han surgido desde principios del siglo XX

hasta nuestros dias ha sido el tecnoldgico.

El mismo se sustenta en la tecnologia de la educacién entendida como el
desarrollo de un conjunto de técnicas sistematicas, junto con conocimientos
practicos, para el disefio, la validacion y la operacionalizacion de las escuelas

como sistemas educativos.[14]

La tecnologia de la educacioén tiene una doble sustentacién: es una disciplina
gue describe, explica y pauta los procesos educativos y es una accidn
educativa tecnificada.

Se define como una herramienta neutral, es decir, una opcion valorativa, por

encima de ideologias o versiones concretas del mundo.

Representantes de este enfoque son los trabajos de los denominados clasicos

del curriculo como R. Tyler, H.Taba, cuyas metodologias han influido de forma
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decisiva en la elaboracion de los proyectos curriculares de las instituciones

educativas.

En cuanto a La propuesta de disefio curricular de Tyler, Su modelo incluye los
siguientes pasos: seleccion y organizacion de objetivos a partir de las
propuestas provenientes de las distintas fuentes y filtradas por el analisis
filoséfico y psicolégico, definicion de objetivos conductuales, seleccion y
organizacion de actividades de aprendizaje y evaluacion de experiencias.

Es necesario sefialar que si bien este autor toma en cuenta lo social en el
curriculum su concepcion de este aspecto esta basado en una epistemologia

funcionalista dentro de una linea de pensamiento pragmaético y utilitarista.[14]

A continuacién se presentan en un gréfico los elementos esenciales del modelo

de Tyler.
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ESPECIALISTAS SOCIEDAD ALUMNO

SUGERENCIAS OBIJETIVOS

1 '
OBJETIVOS SUGERIDOS

= SELECCION Y
FILTRO DE FILOSOFIiA ORGANIZACION

\ DE OBJETIVOS

FILTRO DE PSICOLOGIA

|

SELECCION DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

|

ORGANIZACION DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

|

EVALUACION DE EXPERIENCIAS

INICIACION DEL CICLO |
Figura 08. Modelo Pedagogico Lineal de Tyler.

Adaptacién hecha por lo autores de imagen en [14]

La propuesta de H. Taba constituye una continuidad y un avance en relacién a

la de Tyler.

La misma parte de la investigacion de las demandas y requisitos de la cultura 'y
la sociedad que permitiran determinar los principales objetivos de la educacion,

los contenidos y las actividades de aprendizaje.[14]
En su modelo diferencia dos planos: el primero vinculado con las bases para la

elaboracion del curriculum y el segundo con los elementos o fases a considerar

en la elaboracion y desarrollo curricular.
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En el primer plano plantea la fundamentacion cientifica del curriculum a partir

de las aportaciones de las disciplinas basicas sobre:
e Las funciones de la escuela en la sociedad y la cultura.
e Los procesos de desarrollo y aprendizaje en el alumno.

e |a naturaleza del conocimiento.

El segundo plano esta referido a: objetivos, contenidos y experiencias de

aprendizaje asi como a los sistemas de evaluacion.

En el grafico se reflejan estos planos.

/

\\\ /

DESARROLLO ,
CURRICULO
/ \\\
N

/ \

"y

-_—

|

Figura 09. Modelo de dos Planos de Tyler.

Adaptacién hecha por lo autores de imagen en [9]

La ordenacioén de todos estos elementos se traduce en las siguientes fases:

e Diagnéstico de necesidades.

e Formulaciéon de objetivos.
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e Seleccion del contenido.

¢ Organizacion del contenido.

e Seleccion de actividades de aprendizaje.

e Organizacion de actividades de aprendizaje.

e Sistema de evaluacion.

Es conveniente precisar que la nocién de diagnostico de necesidades
introducida por Taba, con el tiempo dio lugar a un reduccionismo en la tarea de
elaboracion de los disefios curriculares debido a que se ha considerado
cualquier investigacion aislada, fragmentada y no el andlisis de un conjunto de

investigaciones para fundamentar el curriculo como lo concibié Taba. [14]

Estas propuestas de Tyler y Taba intentan desde posiciones conductistas
trascender los limites de los aspectos técnicos de la formulacion de objetivos y
dar una mayor apertura (con orientacion funcionalista) a una serie de

elementos que consideran determinantes en la elaboracion de los programas.

No obstante estos sefialamientos estas propuestas curriculares clasicas
hicieron aportes importantes a la practica del curriculum como el tratar de lograr
una mayor coherencia e integracion de los elementos curriculares, el buscar
una fundamentacién tedrica que permita superar las practicas empiricas y poco
sistematicas del trabajo curricular. Sin embargo su vision reduccionista del
fendmeno educativo no propicia un andlisis integral que tome en cuenta todos
los elementos que lo determinan y las interrelaciones existentes entre los

mismos.

A partir de estos proyectos -curriculares clasicos se desarrollan otras
propuestas, que aunque difieren en algunas de sus concepciones, tienen en
comun el vertebrarse en torno a objetivos conductuales. Entre los
representantes de este modelo centrado en los objetivos se destacan las

figuras de M. Jhonson, R. Mager, Popham, Baker, B. S. Bloom entre otros. [14]
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Modelos sociopoliticos o criticos

Con este nombre se agrupan un conjunto de propuestas de diversos origenes
gue tienen como denominador comun el rechazo a los modelos tecnolégicos
del curriculum y el enfatizar los aspectos sociales, politicos e ideoldgicos que
estan presente en todo proyecto curricular. Se caracterizan por enfatizar los
vinculos existentes entre institucion educativa y desarrollo social, por ser
altamente flexibles, contextualizados e incorporar en sus disefios curriculares,
en mayor o menor medida, elementos de interdisciplinariedad y globalizacion.
A continuacion analizaremos dos propuestas curriculares representativas de
estos modelos:

El Sistema Modular y el Modelo de Investigacion en la Accion.

Sistema Modular

Como una alternativa de ensefianza que rompe con el paradigma clasico de
organizacién del conocimiento por disciplinas surge en 1974 el Sistema
Modular en la Universidad Auténoma Metropolitana-Unidad Xochimilco en

México.

Sus raices pueden rastrearse en la combinacion de diversas influencias
tedricas como la escuela nueva, pragmatismo, antiautoritarismo, psicoanalisis,
tecnologia educativa y psicologia cognitiva asi como las caracteristicas de las
condiciones concretas existentes en la época de su surgimiento y de las

diversas tendencias politicas que en ella se manifestaban. [14]

En el plano pedagdgico retoma los planteamientos de la escuela nueva que
concibe al alumno como el centro del proceso de ensefanza-aprendizaje y lo
sitla en una posicion activa frente al aprendizaje. El conocimiento se organiza
de forma globalizada y estrechamente vinculado con la realidad siendo el papel

del docente de facilitador del aprendizaje de los mismos.
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Sus bases psicologicas podemos hallarlas en la teoria de J. Piaget donde se
destaca la importancia de la actividad del sujeto cognoscente con relacion al
objeto de conocimiento y como se van transformando las estructuras mentales

del sujeto en su interaccién con el objeto.[14]

Las principales caracteristicas del Sistema Modular Xochimilco son: (Arbesu,
1996)

¢ Vinculacion de la educaciéon con los problemas de la realidad,
posibilitando a la universidad una mejor formacién de los futuros
profesionales que les permita enfrentar y solucionar exitosamente
los problemas que se le presentan en su vida laboral y social.

¢ Integracion de la docencia, la investigacion y el servicio, las tres
tareas sustantivas de la universidad.

¢ Organizacion global del proceso de ensefianza-aprendizaje, por
medio de mddulos en torno a problemas de la realidad cuyo estudio
se aborda de manera interdisciplinaria.

e Participacion activa de los estudiantes en su formacion propiciando
el desarrollo de la responsabilidad individual ante su propio proceso
de aprendizaje.

e Concepcion de la funcién del profesor universitario como guia,
orientador y organizador del proceso pedagogico.

e Utilizacion de métodos activos de ensefianza fundamentalmente el

trabajo en equipos.

El plan de estudios se conforma por un conjunto de modulos estructurados a
partir de un objeto de transformacion que se aborda a través de un proceso

investigativo y de trabajo grupal.

El modulo constituye una estructura de ensefianza-aprendizaje compuesta por
varias unidades interdisciplinarias. Cada una de estas unidades tiene un
objetivo de proceso que debe alcanzarse realizando diferentes actividades

durante el trimestre (periodo de duracion de cada modulo).
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Modelo de Investigaciéon en la Accidn

Como otra alternativa de superar las concepciones teérico-metodoldgicas
imperantes en los enfoques curriculares tecnolégicos surge el modelo de
investigacién en la accion.

El término investigacion en la accion propuesto por K. Lewin a finales de la
década del 30 ha tenido una amplia aceptacion en el campo de las

investigaciones sociales y educativas. [14]

La Deaking University de Victoria en Australia lo define como “término utilizado
para denominar a un conjunto de actividades del desarrollo profesional, de los
proyectos de mejora escolar y de la practica y planificacion educativa. Estas
tienen en comun la utilizaciébn de estrategias de planificacion de la accion,
llevadas a la practica y sometidas a observacion, reflexion y cambio. Los
participantes de esta accion estdn plenamente integrados e implicados en

todas las actividades. [14]

Las caracteristicas de este tipo de investigacion son:

¢ El problema nace de la comunidad que lo define, analiza y resuelve.

e Su fin dltimo es la transformacion de la realidad social y el
mejoramiento de la vida de los involucrados.

e Exige la participacion plena de la comunidad durante toda la
investigacion.

e El investigador es un participante comprometido que aprende

durante la investigacion.
Se reconoce a L. Stenhouse como uno de sus principales representantes quien

introduce el término en la teoria curricular como Modelo de Investigacion en la

Accion.
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El curriculo en esta concepcion es considerado como un proyecto en ejecucion
gue se verifica en la accion del aula. Intenta superar el divorcio existente entre
quienes programan (disefiadores, directivos), los que desarrollan el programa
(profesores) y los destinatarios (alumnos), siendo los profesores, como
profesionales de la ensefianza, los que elaboran el plan y lo llevan a la practica

de una manera flexible, sujeta a replanteamiento y ajuste.[14]

Otra peculiaridad de este modelo curricular es la no existencia de distancias
entre los momentos de elaboracion, desarrollo curricular y evaluacién, ya que
es en su propio proceso de desarrollo que se va construyendo y
reconstruyendo el curriculum a partir de las reflexiones que surjan de su propia

puesta en practica.

Esto conlleva la necesidad de una soélida formacion cientifica y
psicopedagogica del profesor que posibilite realizar los ajustes necesarios a los
problemas que se presentan en su desarrollo lo cual plantea el rescate de la
profesionalidad del docente, de la preparacién que este debe tener en las
distintas esferas que exige el desarrollo de su rol, del desarrollo de una

ensefianza que sea fruto de la reflexion y la investigacion en el aula. [14]

El proceso de ensefianza aprendizaje en este modelo se desarrolla creando las
condiciones que posibiliten una participacion activa del estudiante ante el
objeto de conocimiento por lo que el profesor debe organizar y problematizar
los contenidos de ensefianza, propiciar la reflexion, la actitud critica ante los
problemas, la libertad de expresion de diferentes puntos de vista asi como

estimular la investigacion cientifica de los estudiantes.
La participacion conjunta de estudiantes y profesores posibilita el

establecimiento de relaciones horizontales entre los mismos orientadas a la

solucion de problemas comunes.
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Una peculiaridad de este modelo es el papel que se le otorga a la figura del
profesor como profesional. Este posee autonomia suficiente para tomar las
decisiones que considere oportunas e intervenir en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Este modelo ha tenido un impacto restringido en la practica educativa actual,
encontrdndose pocas experiencias concretas de su aplicacion. Es innegable
sus ideas valiosas como son la utilizacion de la investigacion cientifica como
método para el organizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el papel
activo, reflexivo y responsable de estos en la asimilacion de los contenidos, el
propiciar una posicibn de compromiso del estudiante ante su realidad
profesional y social, asi como el énfasis en garantizar el desarrollo profesional
del docente. [14]

2.2. DISENO DE MATERIALES

Objeto de Aprendizaje

Un objeto de aprendizaje, es una composicion digital basada en un objetivo de
ensefianza que necesariamente debe poseer un contenido, una aplicacién, una

evaluacion, algunos vinculos de profundizacion del contenido y un metadato.

De esta forma, un objeto de aprendizaje, debe cumplir con ciertas pautas

estipuladas, necesarias para su implementacion:

e Ser autocontenido, es decir, el objeto de aprendizaje debe ser capaz
de dar cumplimiento por si mismo al objetivo por el que fue
construido. En un objeto de aprendizaje sélo se puede dar vinculos
a documentos digitales que complementen y/o profundicen ciertos

conceptos de su contenido.
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Ser interoperable, esto es que el objeto de aprendizaje debe contar
con un estandar internacional de interoperabilidad (SCORM en este
caso), garantizando asi su utilizacion bajo diversas plataformas.

Ser reutilizable, esto se debe a que el objeto de aprendizaje busca
dar cumplimiento a un objetivo especifico, luego podra ser utilizado
bajo distintos contextos de ensefianza, por distintos educadores.

Ser durable y actualizable, dado que se pretende hacer un objeto de
aprendizaje que no se vuelva obsoleto con el paso del tiempo, este
debe permitir incorporar nuevos contenidos y/o modificaciones a los
existentes.

Ser de facil acceso y manejo, para esto el objeto debe poseer una
estructura de respaldo que permita un sencillo acceso y manejo de
sus contenidos.

Ser secuenciable con otros objetos de aprendizaje, por lo que la
estructura de respaldo debe permitir su secuenciacion con otros
objetos bajo un mismo contexto de ensefianza.

Ser breve y sintetizado, para esto el objeto debe utilizar los recursos
(imagenes, texto, videos, animaciones, diagramas, etc.) minimos
necesarios, sin descuidar nunca la saturacion de estos, ni la
carencia de los mismos.

Incorporar la fuente de autoria de los diversos recursos utilizados en
su contenido de ensefianza, para asegurar que el objeto cumpla con

las leyes de derechos de autor existentes.
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APLICACION O
EXPERIENCIA

Figura 10. Estructura de un Objeto de Aprendizaje.
Adaptaciéon hecha por los autores de imagen en [15]

Entre las funciones que debe desempefiar un objeto de aprendizaje, se

encuentran:

e Favorecer la generacion, integracion y reutilizacion de otros objetos
de aprendizaje.

e Estimular el estudio autogestivo.

e Promover el trabajo colaborativo.

e Posibilitar el acceso remoto a la informacion y contenidos de
aprendizaje.

e Posibilitar la integracion de diferentes elementos multimedia a través
de una interfaz grafica.

e Contribuir a la actualizacion permanente de profesores y alumnos.

e Estructuracion de la informacion en formato hipertextual.

e Facilitar la interaccion de diferentes niveles de usuario.

(Administrador, disefiador, alumno).
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El nombre del objeto de aprendizaje debe representar el contenido del objeto

en forma clara y simple evitando siempre la ambigledad en su significado.

Existen tres tipos de objetos de aprendizaje [15] que se pueden diferenciar

segun el nivel de globalidad del objetivo que cada uno posea (Figura 11).

OBJETO DE
APRENDIZAJE GENERAL

OBJETO DE
APRENDIZAJE TEMATICG

Figura 11. Nivel de Globalidad de Objetos de Aprendizaje

Adaptacion hecha por los autores de imagen en [15]

Objeto de Aprendizaje Global (OAg): En este se presenta un objetivo
general, que puede ser la base para el desarrollo de otros objetos que posean

objetivos més especificos.
Objeto de Aprendizaje Teméatico (OAt): Es aquel objeto de aprendizaje que

presenta un objetivo orientado a un tema especifico, que a su vez puede

permitir el desarrollo de objetos de aprendizaje aun mas especificos.
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Objeto de Aprendizaje Especifico (OAe): Es aquel que presenta un objetivo
orientado a un aspecto especifico de un tema, lo que lo convierte en el tipo de

objeto de aprendizaje con mayor grado de especificidad.

Figura 12. Objetos tematicos y especificos derivados de un Objeto Global

Adaptacion hecha por los autores de imagen en [15]

Figura 13. Objetos especificos precursores de Objetos Tematicos y de un Objeto

Adaptacion hecha por los autores de imagen en [15]

Entre los componentes del objeto de aprendizaje se diferencias tres unidades:
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¢ Unidad de Informacion: Contenidos multimedia individuales (texto,
imagenes, audio, etc.) en la que se tiene posibilidad de generar

contenido textual mediante el acceso a editores de texto.

e Unidad de Contenido: Define la ubicacion en la que se encuentran

albergados los contenidos, facilitando la generacion de plantillas.

e Unidad Didéactica: Abarca cada uno de los elementos que permiten
generar planteamientos de aprendizaje significativo, determinar
criterios de evaluacion, contenidos, recursos y actividades de
aprendizaje. Los objetos para ser incluidos ademéas de las

caracteristicas sefialadas deben contener:

* Recomendaciones para conducir y orientar el trabajo.

* Motivar el autoaprendizaje.

* Informacion eficaz.

* Desarrollar el andlisis y la reflexion.

* Mecanismos para aclaracion de dudas.

* Herramientas para la transferencia y aplicacion de lo
aprendido.

* Herramientas para dialogo simulado.

* Mecanismos de control y evaluacion.

Para cumplir con el objetivo que se plantea en un objeto de aprendizaje, es
posible hacer uso de diversos recursos digitales, como son los textos, las
imagenes, las animaciones, el video, el audio entre otros, organizados
metodolégicamente para asegurar un alto grado de aprendizaje por parte del

alumno, asi como la capacidad de sintesis del objeto de aprendizaje [15]
Una manera de economizar tiempo y recursos en la construccion de objetos de

aprendizaje, es con la implementacion de plantillas para facilitar el disefio del

mismo.
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Estas plantillas facilitan la secuenciacién de varios objetos de aprendizaje bajo
un mismo contexto de ensefianza. Ademas de lo anterior, el uso de plantillas
favorecera al proceso de comprension de contenidos por parte del estudiante

guien dispondra de varios objetos con un formato estandar.

Aunque se menciona que un objeto de aprendizaje es “una pieza pequefia” o
un recurso “modular” no se puede especificar una dimension precisa. El
tamafio de un objeto de aprendizaje es variable y esto se conoce como

granularidad [15]

OA 1 OA 2 OA3

Figura 14. Objetos de Aprendizaje de distinta Granularidad

En la figura 14 se han representando, a través de hexagonos, lo que pueden
ser unidades de contenido o elementos que componen al objeto de
aprendizaje. Por ejemplo, el OA 1 podria ser una imagen y el OA 2 podria ser
una pagina Web que incluye texto e imagenes. El OA 3 puede ser un recurso
multimedia en el que se incluyen mas unidades de contenido que en los objetos

anteriores.

No es posible definir la cantidad de informacion o elementos que un objeto de
aprendizaje debe contener, esto dependera de las necesidades y habilidades
del autor para trabajar y conceptuar trozos de contenidos que iran formando un
curso, el reto es crear objetos que mantengan la unidad y sean autocontenidos.
Por ejemplo (Figura 15.) un curso se divide en modulos, un moédulo en

lecciones y las lecciones en temas; si la unidad minima en que se puede

88



fraccionar ese curso es “tema” entonces la construccion del objeto de
aprendizaje para dicho curso estara orientado a la fraccion o granularidad
“tema”, en este ejemplo se construiria un objeto de aprendizaje para el TEMA1

y otro para el TEMAZ2, que seguramente tendran un tamafio distinto.

La forma en la que los recursos se agregan o unen entre si puede ayudar a
definir su granularidad, también lo puede ser su tamafio en relacion al nimero
de péginas, de duracion o tamafio del archivo. Sin embargo, el mejor criterio

para definir la granularidad de un objeto es por sus propositos u objetivos.

CURSO
MODULO 1 MODULO 2
4 L L 1
LECCION1 | | LECCION2 | | LECCION 3 LECCION 1 | | LECCION 2

Figura 15. Taxonomia de un curso con objetos de aprendizaje

De manera general, para llegar a la granularidad de un objeto, los contenidos
se pueden visualizar en una estructura jerarquica. La amplitud y profundidad
que esta estructura jerarquica tenga dependera de los objetivos educativos. La
mayor jerarquia tiene los contenidos o conceptos mas generales y hacia abajo
estaran los particulares, de éstos ultimos se llega a la granularidad que debera

darse al objeto de aprendizaje.

Se considera una buena practica que los objetos de aprendizaje cubran un

unico objetivo de aprendizaje y para lograrlo deben mantener independencia
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del contexto y no requerir de otros recursos, es decir, que sean autosuficientes

y contengan en si mismos los recursos necesarios para poderse interpretar.

La caracteristica mas notable en las diferentes definiciones de los objetos de
aprendizaje es la reutilizacion. El concepto de reutilizacion en los objetos de
aprendizaje, esta altamente vinculado a las definiciones para reutilizar
componentes de software en informatica. La reutilizacion se trata de utilizar
elementos de software previamente desarrollados para generar un nuevo
producto de software y afirma que algo que conceptualmente es tan simple, es

dificil llevarlo a la practica [15]

Lograr la reutilizacion requiere de tener un disefio, un desarrollo y una
documentacién que aseguren un alto nivel en la calidad del producto y pueda
éste trabajar de forma sencilla con otros. En los objetos de aprendizaje se

requieren los mismos cuidados para lograr la reutilizacion.

Dada la modularidad de los objetos de aprendizaje y su independencia de otros
recursos, el uso de éstos en diferentes aplicaciones es una de sus bondades,
evitando duplicidad de esfuerzos para el desarrollo de contenidos. La
reutilizacion de un contenido aumenta su valor y produce ahorro, en diferentes
sentidos, a nivel institucional o individual. El gran potencial de la reutilizacion de
los objetos de aprendizaje es poder aprovechar los contenidos que han

desarrollado otros para formar nuevos recursos.

En la Figura 16. se ejemplifica como a partir de tres objetos de aprendizaje
independientes se genera otro nuevo, no se tuvo que desarrollar nuevo
contenido Unicamente se reutilizé el que ya existia. Otro tipo de reutilizacion es
la del mismo objeto de aprendizaje pero entre aplicaciones, por ejemplo, si el
“Tema 1” de la Figura 14. fuera “comportamiento de animales mamiferos” éste
puede utilizarse tanto en un curso de biologia como en un curso de psicologia
animal. El contenido no cambia, s6lo se incluye en otro programa académico

gue le da un contexto diferente.
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BB~ EBEED

OA2 +OA1 + OA3

Figura 16. Taxonomia de un curso con Objetos de Aprendizaje

Para la reutilizacion, asi como para lograr los otros atributos descritos, es
necesario que el objeto de aprendizaje cuente con los metadatos que le
permitan ser identificado, organizado y recuperado, entre otros aspectos como
la categorizacion y calificacion pedagoégica del objeto, pero lo mas importante
es que esos metadatos estén basados en un estandar, a fin de asegurar su
compatibilidad e interoperabilidad con los sistema que puedan reutilizarlos, ya
sean estos plataformas de aprendizaje o repositorios que intercambien

contenidos.

Los metadatos son un conjunto de atributos o elementos necesarios para
describir un recurso. A través de los metadatos se tiene un primer
acercamiento con el objeto, conociendo rapidamente sus principales

caracteristicas.

Son especialmente Utiles en los recursos que no son textuales y en los que su
contenido no puede ser indicado por sistemas automaticos, por ejemplo, los

multimedios o un audio.

Existen tres tipos de metadatos, segun su propoésito [15]

Los metadatos descriptivos tienen propdsito de descubrimiento (como se
encuentra un recurso), identificacion (cémo un recurso puede distinguirse de

otro), y selecciébn (como determinar que un recurso cubre una necesidad

particular). Los metadatos descriptivos sirven también para formar colecciones
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de recursos similares. Otras funciones de los metadatos descriptivos son la

evaluacion, relacion (con otros recursos) y usabilidad.

Los metadatos administrativos son la informacién que facilita la administracion
de los recursos. Incluyen informacién sobre cuando y cémo fue creado el
recurso, quién es el responsable del acceso o de la actualizacién del contenido
y también se incluye informacion técnica, como la version de software o el

hardware necesario para ejecutar dicho recurso.

Los metadatos estructurales sirven para identificar cada una de las partes que
componen al recurso, definen la estructura que le da forma. Por ejemplo, un
libro, que contiene capitulos y paginas, se puede etiquetar con metadatos que
identifican cada parte y la relacibn que guardan entre ellas. Se usan
especialmente para el procesamiento de la maquina y por software de

presentacion o estilos.

Se ha mencionado que los metadatos son un componente clave para la
reutilizacion de los recursos y para poder considerar a €stos como OA. Pero no
sélo el tener un esquema de metadatos daré a los recursos las potencialidades
necesarias para ser considerados OA; la estructura en que se organizan los
metadatos y el llenado de los valores de cada uno, cumplen un papel

fundamental en este proceso.

La normalizacion es toda actividad que aporta soluciones para aplicaciones
repetitivas que se desarrollan, fundamentalmente, en el &mbito de la ciencia, la
tecnologia y la economia, con el fin de conseguir una ordenacion éptima en un
determinado contexto. La normalizacion en la descripcion de recursos no
puede dejarse a un lado debido a la gran cantidad de informacion que se
maneja, a la participacion cooperativa para la formacion de acervos, para
cumplir con la aplicacién adecuada de los estandares y para la recuperacion de

los objetos en el proceso de busqueda.
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La normalizacibn como complemento a la aplicacion de especificaciones y
estandares reporta importantes beneficios para la reutilizacion y la
interoperabilidad de recursos y sistemas, pero lo mas importante es que deja

los datos preparados para futuras aplicaciones.

A. Empaquetamiento en SCORM

ADL SCORM, formada en 1997, de la iniciativa ADL (Advanced Distributed
Learning), es un programa del Departamento de Defensa de los Estados
Unidos y de la Oficina de Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca para
desarrollar principios y guias de trabajo necesarias para el desarrollo e
implementacién eficiente, efectiva y en gran escala, de formacién educativa

sobre nuevas tecnologias Web.

Este organismo recogid lo mejor de las iniciativas anteriores, refundiéndolas y
mejorandolas en un modelo propio: SCORM (Sharable Content Object

Referente Model).

Este modelo proporciona un marco de trabajo y una referencia de
implementacién detallada, que permite a los contenidos y a los sistemas,
utilizarlo para comunicarse con otros sistemas, obteniendo asi

interoperabilidad, reutilizacion, durabilidad y adaptabilidad.

Especificamente, SCORM corresponde a un conjunto de estandares técnicos
interrelacionados para desarrollar ensefianza de contenidos via WEB. Su
estructura se basa en un Modelo de Agregacion de Contenidos y en un

Ambiente de Ensefianza en Tiempo Real [16]

Algunas de las ventajas que ofrece el implementar con SCORM un sistema de

educacion a distancia son:
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e Posibilita la libre movilidad (interoperabilidad) de contenidos desde
una plataforma de administracion de ensefianza (LMS) a otra.

e Facilita la adaptacién de contenidos (propios o importados) en cada
plataforma.

¢ Posibilita la reutilizacién de contenidos gracias a la interoperabilidad
entre plataformas.

e Permite la administracion de los contenidos en repositorios
tematicos.

e Permite un facil empaquetamiento de contenidos en cursos.

e Posibilita una simple y eficiente administracion de los cursos y de

Sus usuarios.

B. La Aplicacion del Objeto de Aprendizaje

Incorporar una aplicacion 6 experiencia en un objeto de aprendizaje permite al
estudiante aplicar el conocimiento adquirido ya sea bajo ambientes reales o

simulados [15]

Estas aplicaciones deben guiar al estudiantado en cada actividad a desarrollar,
siendo necesaria la participacion de un experto 6 tutor, quien sera el encargado

de vigilar el alcance del objetivo planteado.

C. La Evaluacion del Objeto de Aprendizaje

Para finalizar el ciclo del objeto de aprendizaje, se debe realizar una evaluacion
que guie al estudiante en las preguntas de forma que se pueda facilitar el
trabajo autbnomo.

En un mismo objeto de aprendizaje se pueden incorporar diversos métodos de

evaluacion, los cuales necesariamente deberan mostrar al estudiante la

respuesta correcta, una vez contestada la pregunta. De igual forma, al finalizar
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el proceso de evaluacion, el objeto debe mostrar al estudiante el listado de

preguntas buenas y malas, y el puntaje final alcanzado.

Es necesario que todo objeto de aprendizaje, muestre vinculos 6 direcciones
de referencia digitales que permitan al estudiantado profundizar y/o

complementar su proceso de aprendizaje.

De igual manera, todo objeto de aprendizaje deberé declarar la autoria de los
expertos (tematicos 6 desarrolladores) que participaron en su generacion. De
igual forma se debe hacer referencias bibliograficas a todos los recursos
digitales que no hayan sido preparados por el 6 los profesores que participaron

en la construccion del objeto.
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3. DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS MEDIADO
POR TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION (TICs),
PARA LA ASIGNATURA DE PROGRAMACION EN LA WEB DEL
PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA DE SISTEMAS E
INFORMATICA

Para la creacion del soporte al proceso ensefianza/aprendizaje de la asignatura
Programacion en la Web, se ha tomando como base la metodologia para
desarrollo de proyectos educativos en linea propuesta en el proyecto
ProSPETIC,

La metodologia que se utilizé en la elaboracion de esta propuesta instruccional
es una adaptacion de algunos principios del analisis funcional al entorno
académico. Con el fin de desarrollar un proceso consecuente con esta
metodologia, se conformd un equipo de trabajo integrado por los siguientes

actores:

* Metododlogo: Ing. Edwin H. GOomez: Ingeniero relacionado al proceso
educativo, quien  proporcion6 los principios metodolégicos del andlisis

funcional para la realizacion del Disefio instruccional.

» Experto Docente: Ing. José Carcamo Sepulveda, Quien es el docente
experto en la asignatura Programacién en la Web y nos proporcioné las

herramientas tedricas sobre la materia.
» Desarrollador(es): Nelly Katheryne Pérez Sierra y Hernan Dario Cruz Bueno,

Estudiantes que poseen conocimientos sobre los principios de la metodologia

del andlisis funcional y de la asignatura Programacion en la Web.
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EXPERTO DOCENTE DESARROLLADORES

SOPORTE METODOLOGICO, PEDAGOGICO Y TECNICO

Figura 17. Equipo de trabajo de la propuesta
Adaptacion hecha por los autores de imagen en [17]

La estructuraciéon de la metodologia aplicada en la construcciébn de esta
propuesta tom6 como referencia el analisis funcional, el cual es uno de los
métodos mas conocidos y utilizados para la elaboracién de las normas de
competencia. En este proyecto, se realizd6 una adaptacion de la metodologia
del andlisis funcional, con el proposito de implementar la filosofia de la misma,
para la estructuracion de los curriculos de formacion basados en competencias.
A continuacion se presenta una descripcidn sobre esta metodologia y los

lineamientos que se utilizaron para la construccién de esta propuesta®.

4 Tomado del documento: Proyecto de Propuesta de Innovacion Docente presentado por la escuela de Escuela de
Ingenierias Eléctrica, Electronica y Telecomunicaciones llamado “Soporte al Aprendizaje Adaptativo de Asignaturas del
Programa de Ingenieria Eléctrica y Electrénica Mediante un Sistema de Formacién Basado en Competencias Utilizando
Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon” en Febrero de 2006
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3.1 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DEL DISENO
INSTRUCCIONAL DE LA ASIGNATURA PROGRAMACION EN LA
WEB

3.1.1 Analisis y seleccion de contenidos tematicos generales

En base a los programas de la asignatura, los conocimientos, la experiencia
del docente y los recursos bibliograficos relacionados con la asignatura, se
selecciono y se estructurd la organizacion de los contenidos generales, la cual
se representd en el diagrama secuencial de contenidos y el diagrama

secuencial de actividades.

En la estructuracion de la asignatura se aplicaron los siguientes principios del

analisis funcional:

e Partir de lo general hacia lo particular.

¢ Delimitacion del entorno, en este caso de la asignatura Programacion en
la Web.

e Mantener la relacibn causa consecuencia entre contenidos y las
actividades.

e Evitar la redundancia o repeticion de contenidos y actividades.

El resultado de esta etapa fue el Diagrama Secuencial de Contenidos (DSC),

desarrollado en base a los contenidos recopilados sobre la asignatura.

ETAPAS APLICADAS EN LA METODOLOGIA DEL DSC

1. Establecimiento de los contenidos de la asignatura del programa planteado
por el experto temético.

2. Establecimiento y articulacién de dichos contenidos teniendo en cuenta la

secuencialidad tomando como base el analisis funcional de competencias.
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3. Asociacion de contenidos teniendo en cuenta las siguientes conexiones:

° Dependencia: permite que dos temas se contextualicen en el
proceso de aprendizaje de la asignatura

°  Preconcepto: evidencia que existe informacion necesaria aunque
no suficiente para abordar el tema destino por lo tanto se requiere
informacion adicional que permita el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

° Transversalidad: es un tema que se requiere para multiples temas
en diferentes espacios de tiempo y contextos para el proceso de
aprendizaje (se desea evitar la redundancia de temas dentro de la
asignatura).

° Causa-Consecuencia: evidencia que existe informacion necesaria
y suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados
en el proceso de aprendizaje.

° Paralelismo: los temas que se desagregan del tema origen
poseen el mismo grado de importancia y por tanto pueden ser

abordados en cualquier orden en el proceso de aprendizaje.

En la Figura 18. se muestra como se hizo este tipo de conexiones a la

asignatura.

Por ejemplo se nota la relacibn causa-consecuencia entre la tematica
Arquitectura Cliente-Servidor y Configuracion de Servidores Web, mostrando
de esta manera que se debe conocer sobre la primera temética y que es

suficiente evidencia para poder ver la segunda.

De igual forma ocurre con la relacion de Preconcepto sefialada, esta muestra
que se debe conocer sobre la Arquitectura Cliente-Servidor para poder ver los
temas de PHP y de JavaScript pero que no es suficiente con esto sino que

necesita de informacion adicional para poder entender estas teméaticas.
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En el caso de la Relacion de dependencia sefalada, indica que Se necesita
mutuo conocimiento de Programacion en entorno Web y de Javascript para

abordar estos temas.

Por ultimo este ejemplo muestra la relacién de Paralelismo que hay entre las
tematicas de publicacion de un sitio Web, seguridad en la Web, Cookies,
Servlets y Applets, indicando de esta manera que cualquiera de estas

tematicas puede ser abordada al mismo tiempo por el profesor.

rvbes et | riBormEton
Borver

'

Conbguracion | Arquitects
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———— Instalacion y
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ariables - Objetos
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FUNCIONAMIGNI0 e | = —a FUNCIONes
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Figura 18. DSC de la Asignatura Programacion en la Web
Asociadas mediante diferente tipos de conexiones.

En el DSC de la asignatura Programacion en la Web no se tuvo en cuenta la
conexion de transversalidad puesto que ninguno de sus contenidos se

presentan en diferentes contextos, ni espacios de tiempo.

ELABORACION DEL DIAGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
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Después de obtener el DSC y con base en él, se dio paso a la construccién del

Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje (DSA?).

La primera etapa realizada junto con el experto tematico, fue la busqueda y el
establecimiento del objetivo de la Asignatura Programacion en la Web. Luego,
se tomaron los contenidos y se realizd el planteamiento de las actividades que
el estudiante debe realizar para poder cumplir con el objetivo de la asignatura,
después se hizo el establecimiento y articulacion de las actividades
respondiendo al “como” se aprende y el “para qué”, al mismo tiempo teniendo
en cuenta la secuencialidad de los contenidos, tomando como base el analisis
funcional de competencias. En la Figura 19. se muestra como se hizo esta

articulacion en la asignatura de Programacion en la Web.
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Figura 19. DSA? de la Asignatura Programacion en la Web

mostrando el establecimiento y articulacion de los contenidos.

En la siguientes graficas se observan el resultado del DSA?
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I DIAGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES DE PROGRAM,

L 4 .
Adquirk destrezas Entender of Configuracisn de
I — CerEROERC I an ol mansio do i L PHP .
— oars —b

Figura 20. DSA? de la Asignatura Programacion en la Web

Objetivo de la Asignatura.

Figura 21. DSA? de la Asignatura Programacion en la Web

3.1.2 Planteamiento general de los Saberes

Esta fase consisti6 en el planteamiento preliminar de saberes, es decir la

identificacion del saber, y el hacer asociados a cada una de las tematicas de la
asignatura.
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El saber hace referencia a la identificacion de las teorias, principios, conceptos
y hechos que permitan desarrollar las habilidades intelectuales del estudiante;

en el hacer se definen los procedimientos que relacionan las destrezas y
habilidades requeridas para el aprendizaje

El planteamiento de saberes se llevo a cabo a partir del diagrama secuencial

de contenidos y el diagrama secuencial de actividades de aprendizaje,
determinado en la etapa anterior.

El proceso que se realizo es la desagregacion de los contenidos teméaticos, de
cada uno de los bloques que lo componen, en contenidos conceptuales

(saberes) y procedimentales (haceres), tal como se muestra en la figura 22.

BEC DE ACTI DE EN LA WEB

DESAGREGACION,
CLASIFICACION Y
SECUENCIALIZACION

SABER HACER
== Las-=
14, Definir comoe esta compuesto un w)  Mencionar ks elementos que componen un
Sarvidor Wab. Servidor Wab. (14)
15. Clasificar los tipos de Servidores K] Separarpor caracteristicas los servidores
empleados en Irternet. enuistentes, (15)
16. Identificar quien & ol tpo de cliente y)  Lstar las caracteristicas de un Cliente. (16)
usuario de un Servidor Web, 2] Analizar cada uno de los componentes de la

17. Comprender como esta la
arquitecturs cliente sarvidor.

18. Crar cuales son las funciones comunes Bl aa)
del Cliente y las del Servidor

ar cliente servidor y bos
mecanismos de interaccidn entre allos. (17)
Reconocer las caracteristicas y funciones
principales del conjunto de Software y
19, Entander como es la distribucidn en o Hardware qua invoca los servicios de uno o
manejo de Datos, |s aplicacidn y la warios servidores. (17,18)
presentacidn entre el cliente y o bb) Reconocerlas caracteristicas y funciones
servidor. princip sles del conjunto de Hardware y
Software que responde a los requerimientos
de un cliente, (17,18)
cc) Identficar bos elementos bisicos que deben
de distribuirse entre o chiente y el servidor.

19
CONTENIDOS CONCEPTUALES 3 . I

Figura 22. Elaboracion de la Tabla Saberes y Haceres.

Este planteamiento general de saberes se realizd teniendo presente los
siguientes principios del andlisis funcional:

. Relacidn causa-consecuencia.
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o Describir lo que hace el estudiante
o Presentar una estructura gramatical uniforme

o Utilizar verbos activos (reales, medibles y evaluables)

Como producto de esta fase se obtuvo una primera version de la tabla general
de saberes, la cual mostré en forma ordenada la clasificacion de los saberes.
Los saberes se relacionan verticalmente de forma secuencial, y en algunos
casos de manera jerarquica, manteniendo siempre la relacion causa-
consecuencia de forma horizontal. El saber y el hacer se enuncian utilizando
una estructura gramatical uniforme constituida por verbo+objeto+condicién, de
tal manera que se utilicen verbos medibles y observables que describan
acciones concretas y para los cuales se les pueda formular indicadores. Todo

esto se muestra en la Figura 23.:

SABER | HACER
Generalidades de Internet

1. Definir el Término Internet
2. tinguir los princi[:'s -:io

3.

a. Mencionar las caracteristicas
; Internet. (1)
INcCipales servicios que se

trar a través de Internet,

omo esta constituida la
World Wide Web y como es accesible a
través del Internet, (1,2)

d. Determinar la World wide Web como
medio de comunicacion para la
transferencia de Informacién. (2)

e. Acceder a un foro de discusion ofrecido
por Usenet para conocer este

SECUENCIALIDAD

VERBO+OBJETO+CONDICION

imnartanta racures da Intarnet, (2)
2 una
conexion Telnet desde computadores

remotos como un enlace de
comunicacion bidireccional entre dos
ordenadores. (2)

g. Reconocer el Chat como el medio de
comunicacion mas utilizado en
Internet. (2)

h. Examinar algunos archivos a través del
navegador utilizando el protocolo FTP.
(3)

Figura 23. Estructura de la Tabla Saberes y Haceres.

3.1.3 Establecimiento de larelacion propdsitos-contenidos

Esta fase se realiz6 luego de haber definido los contenidos conceptuales
(saberes) y procedimentales (haceres) de la asignatura y de agruparlos en la
los

tabla general de saberes. Se inici6 estableciendo la relacidbn entre
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contenidos, los cuales debian mantener una relaciéon causa-consecuencia y se
asociaron a los saberes y a los haceres que garantizan el logro de estos. Luego
de tener relacionados los contenidos se procedié a la definicién y elaboracion
de los propdésitos asociados a cada grupo de contenidos planteados, los cuales

se describieron de forma clara y especifica.

La relacion proposito-contenidos se elabord analizando la relacion de causa-
consecuencia existente entre los propoésitos, los contenidos tematicos, y los
saberes generales, descritos en la tabla de saberes y haceres de la asignatura.
Esta correspondencia debe permitir una lectura clara tanto en sentido vertical
como horizontal. Se verific6 que los contenidos tematicos asociados a un grupo
de saberes permitieran el logro de los propdsitos establecidos. En sentido
vertical permite una lectura de secuencia entre los propésitos y los saberes, y
en sentido horizontal identifican la relacion causa-consecuencia, tal como lo

indica la Figura 24.

Final
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57, Cwtarmina b importancia de a5s5) Explcar laimporancia de PHP para la
P pana b o in de portales Web dndmicos
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ENTRE PROPOSITOS-CONTENIDOS Y SABERES-HACERES

Figura 24. Tabla de Propdsitos-Contenidos
Los principios del andlisis funcional, aplicados en la relacién propoésitos-

contenidos se presentan a continuacion.

e Mantener una relacién causa-consecuencia

e Presentar una estructura gramatical uniforme
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e Utilizar verbos activos (reales, medibles, y evaluables)

Las caracteristicas presentes en la relacién propdésito-contenido son:

e La representacion de las relaciones directas entre los propositos, los
contenidos tematicos y los saberes generales establecidos para la
asignatura.

e La lectura de secuencia en sentido vertical y de relacion causa-
consecuencia en sentido horizontal.

¢ Una secuencia légica

e Los alcances delimitados

3.14 Establecimiento de las Actividades de Ensefianza-Aprendizaje

Una vez los propoésitos de la asignatura y todos los contenidos relacionados
estuvieron establecidos, se prosiguid a realizar la agrupacion de dichos
propositos y contenidos en actividades de enseflanza-aprendizaje, que el
estudiante debe estar en capacidad de realizar, de manera individual, durante
su proceso de formacion en la asignatura, para garantizar la realizacién de los

mismos.

Las actividades de ensefanza-aprendizaje son los elementos fundamentales
del disefio curricular objetivo de esta propuesta, puesto que es a partir de estas
gue se constituyen mas adelante las unidades de aprendizaje que dan origen a

la estructura modular de la asignatura.

La identificacién de actividades se realizé aplicando los siguientes principios del

analisis funcional:
e Mantener una relacidén causa-consecuencia

e Presentar una estructura gramatical uniforme

e Utilizar verbos activos (reales, medibles, y evaluables)
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En el proceso de definicion de las actividades de ensefianza-aprendizaje, se

tuvieron presentes las siguientes recomendaciones:

e Partiendo de la tabla de relacion propésitos-contenidos establecidos para la
asignatura, y apoyandose en la tabla de saberes, se agruparon los
contenidos conceptuales y procedimentales (en consecuencia los
propdsitos) por tipo de afinidad entre las cuales se pueden mencionar:

afinidad tematica, psicoldgica, social, tecnoldgica, entre otras.

ACTIVIDADES DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

EXPLICAR EL PROCESO DE COMUNICACION
ENTRE EL CLIENTE Y EL SERVIDOR

Y DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS
DE CADA SERVIDOR WEB Y SU
CORRESPONDIENTE CON FIGURACION.

Figura 25. Estructuracién de las Actividades de Ensefianza Aprendizaje
Adaptacion hecha por los autores en [17]

¢ Una vez determinada la afinidad mas adecuada se realiz6 la agrupacion de
los propdsitos evaluando siempre que se pueda identificar de forma clara
una relacion causa-consecuencia entre los mismos. Para realizar esta
identificaciéon se utilizd6 como guia, el diagrama secuencial de contenidos, el
cual aporta una vision general sobre las relaciones presentes entre los
contenidos tematicos de la misma. Terminado este proceso, se
establecieron junto con los propésitos los saberes asociados a una actividad

de ensefanza-aprendizaje.

107



Programacion TABLA DE
en la web |  ACTIVIDADES |

JAVASCRIPT
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DEFINIR E IDENTIFICAR
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DE JAYASCRIPT COMOD COMCEPTOS
HERRAMIENTA DE
PROGRAMACION DEL LADD
DEL CLIENTE.

LLAMADO JAVASCRIPT JAVASCRIPT  evge.
PARA EL DESARROLLO DE A Cla —p ke
PORTALES WEB Y MANEIO variabies en glodal deseries to

Figura 26. Tabla de Actividades de Ensefianza Aprendizaje

3.15 Estructuracién Modular

La estructuracién modular se llevo a cabo en dos pasos:

¢ Reunion de Actividades de Ensefianza aprendizaje que llevaron a la
formacion de Unidades de Aprendizaje.

e Agrupacion de Unidades de Aprendizaje para la conformacién Final
de los Médulos de Formacién de la Asignatura Programacion en la
Web.

UNIDAD DE APRENDIZAJE
MODULO DE FORMACION

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Figura 27. Organizacion de la Estructuracion Modular
Adaptacién hecha por los autores en [17]
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+ Identificacion de Unidades de Aprendizaje

Para el desarrollo de esta etapa se tomdé como referente principal las
actividades de ensefianza-aprendizaje identificadas para la asignatura. Estas
actividades se asociaron por afinidad para conformar las unidades de
aprendizaje las cuales constituyen un elemento de mayor nivel en la estructura

modular que se quiere establecer.

Con la conformacion de las unidades de aprendizaje se comenzd a evidenciar
la flexibilidad que ofrece el disefio curricular propuesto, ya que a partir de los
elementos basicos (actividades de ensefianza-aprendizaje) se pudieron
estructurar de forma diferente las unidades de aprendizaje de acuerdo al

enfoque que se deseaba dar al desarrollo del proceso de formacion.

— J
s

Figura 28. Identificacién de unidades de aprendizaje

Los principios del analisis funcional presente en la identificacion de las
unidades son:

e Presentar una estructura gramatical uniforme
e Mantener una relacion causa-consecuencia
o Utilizar verbos activos(reales, medibles, y evaluables)

¢ Mantener una secuencia légica

UNIDADES
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Para estructurar las unidades de aprendizaje los desarrolladores se tomo como

base las actividades de ensefianza-aprendizaje. Ademas se tuvo presente:

e La descripcion de la unidad de aprendizaje debia hacerse en forma precisa
empleando una estructura gramatical uniforme que representara las
actividades que la componen.

e La complejidad de las unidades de formacion debio ser evaluada por el
grupo de expertos.

e Una unidad de aprendizaje podia contener tantas actividades de
ensefianza-aprendizaje como se pudieran agrupar segun los principios
metodologicos que orientan la estructuracion de la asignatura. Es posible
gue una unidad de aprendizaje estuviera compuesta por una sola actividad
de formacién, esto se presenta dependiendo del nivel o grado de
profundidad de la actividad.

e En el agrupamiento de las actividades de formacion debié conservarse una
secuencia légica que permitiera establecer relaciones de dependencia entre
las mismas e identificar actividades cuyo cumplimiento previo fuera requisito

para el desarrollo de otras.

i Identificacion de los M6édulos de Formacién

Los modulos de formacidon son los elementos caracteristicos del disefio

curricular de la formacién basada en competencias.

Como caracteristicas principales de modulo se pueden sefalar:

e Es una unidad autébnoma con sentido propio que, al mismo tiempo, se
articula con los distintos modulos que integran la estructura curricular.

e Estad vinculado estrechamente con las unidades de aprendizaje y las

actividades de ensefianza-aprendizaje.
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e Su autonomia otorga flexibilidad al disefio curricular, lo torna apto para
adecuarse a los cambios del avance tecnologico y a las necesidades
propias de quienes se estan formando.

e Se desarrolla a través de actividades formativas que integran conceptos,
hechos, datos, procedimientos, valores y actitudes asociados a la estructura
tematica de la asignatura.

e Se basa en una concepcion del proceso de ensefianza-aprendizaje valida y
coherente con el desarrollo de competencias. El aprendizaje se entiende
como un proceso de adquisicion de significados que tiende a la permanente
vinculacion entre los contenidos de la formacién y todas sus dimensiones:

integra habilidades, destrezas, conocimientos y actitudes.

—~{ )

—] |

Figura 29. Identificacion de Mdédulos de formacion

A la conformacion de los modulos de formacién se aplico los siguientes

principios del analisis funcional:

e Mantener una relacidén causa-consecuencia

e Mantener una secuencia logica
3.1.6 Planeacion Curricular
Esta fue la Gltima etapa de la propuesta metodologica, pero fue la mas rica en

elementos concernientes al curriculom@mm_@@rcamiento real del (EiﬁslﬁSADES

curricular a los sucesos vy vivencias del desarrollo de la asignatura.

1l EXPONER LOS MECANISMOS A TENER
PUBLICACION Y SEGURIDAD EN CUENTA PARA LA PUBLICACION Y
DE SITIOS WEB Y UTILIDADES SEGURIDAD DE SITIOS WEB Y ALGUNA!

e e e e UTILIDADES ESPFECIAILES DE INTERNET



Para realizar la Planeacién Curricular se trabajé a partir de la estructuracién

modular, esta planeacion se llevo a cabo de la siguiente manera:

1. Establecimiento, por Modulos de Formacion y Unidades de Aprendizaje,

de los Medios Didacticos, Recursos educativos y Escenarios, como se

muestra en la Figura 30.

Programacién
en la Web

PLANEACION
CURRICULAR

Versidn Final I

MODULD DE FORMACTON:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

CONOCIMIENTO DEL ENTORND WEB
EXPONER LAS FUNCIONES ¥ SERVICIOS DE INTERNET

B pispositivas
B Guias de ejercicios y/o problemas
B Talleres de ejercicios y/o problemas

B Guiss o talleres de casos

i Salones de Clase

Textos mpresos

Textos digtales & Laboratorios del CENTIC

Video Bearr| & Salones de Conferencias y

Auditorios
Animaciones

ESCENARIOS:

Lugares apropiados para llevar a

BEBEEE

cabo el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje

Intemet
B Diagramas e ilustraciones

B Lecturas

RECURSOS EDUCATIVOS:
Materiales a utilizar en el proceso de

Figura 30. Primera Etapa de la Planeacion Curricular

Ensefanza-Aprendizaje.

2. Establecimiento de las estrategias de Ensefanza-Aprendizaje y las

Técnicas de Ensefianza-Aprendizaje, por Mdodulos de Formacion,
Unidades de Aprendizaje y Actividades de Ensefanza-Aprendizaje,
enfocados en cada criterio conceptual y procedimental., tal como se

muestra en la Figura 31.
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¥ APRENDIZAJE:

en la Web

ACTIVIDAD DE ENSENANZA

PLANEACION
CURRIGULAR

Versidn Final

CONDCIMIENTO DEL ENTORND WEB
EXPONER LAS FUNCIONES ¥ SERVICIOS DE INTERNET

XAMINAR LOS COMPONENTES DEL INTERNET E ILUSTRAR LAS CARACTERISTICA
DE ALGUNOS DE LOS EXPLORADORES WEB EXISTENTES.

RECONOCER LAS
APLICACIONES PARA LA

CONFORMAN EL INTERNET,

CONCEPTUAL

TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS
DE LOS COMPONENTES QUE

. Aprendizaje Interactivo
. Aprendizaje Colaborativo

iurenama;e ;n!maua

que ofrece Internet.

1.

A, Definir el Término de | 2
Internet 3

2

B. Mencionar los 3.
principales servidos ‘;

. Aprendizaje Colaborativo
. Aprendizaje por

. Aprendizaje Significativo

T Aprendizaje Thowigus! » lareas
» Exposiciones |1
» Practica de Lab

Aprendizaje Interactvo

descubrimento

[Lr

C. Comprender la

. Rprendizaje
. Aprendizaje {

« Tareas indmviduales [1.2]
» Exposiciones [1.3]
» Lecturas [1,2]

» Lecturas [12]

DURACION DE LA
ACTIVIDAD ( HORAS)

ESTRATEGIA DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE

Figura 31. Segunda Etapa de la Planeacion Curricular

3. Enunciacion de las evidencias de Aprendizaje (Conocimiento, Desempefio
y Producto) teniendo en cuenta para cada una de ellas las técnicas y los

instrumentos de evaluacion, tal como se muestra en el ejemplo de la

Figura 32.

CONOCIMIENTO

* Reconoce como esta formada

PRODUCTO .

caracteristicas (H.Q)

Realiza una comparacion entre
¢l protooolo OS5I con el protocolo

1.
2.
3. Actividades Complementarias
4. Practica de Laboratono

una direcddn Web, identificando | 1. Prueba o Examen a. Test(1)
la unicidad de la direccion para | 2. Actividades Complementarias b. Informe(2,3)
cada sitio Web y sus 3. Practica de Laboratorio ¢. Taller de Problemas(1,3)
caracteristicas. (A,B,C,1,1,M) d. Ejerddos (2)
e. Productos Asodados (2,3)
T DESEMPENO
» Identifica la direccién de cada 1. Prueba o Examen a. Test(1)
sitio Web (C,M) 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
= Constituyen un protocolo para | 4. Practica de La
poder realizar transferencia de dados (3,4)
informacién, (D,E,F.0,F)
FHODUCTO
e
Clasifica cada protocolo Prueba o Examen . Test(1,3)
teniendo en cuenta sus Proyectos . Informe(2,3,4)

Taller de Problemas(1.3)
. Ejeraicia

cranoe

4. Definicion de los medios didacticos a utilizar en la plantilla para colaborar
con el proceso de aprendizaje del estudiante que se establecieron a partir

de todo el disefio instruccional, se muestra un ejemplo en la Figura 33.
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EXPONER COMO ESTA
COMPUESTA UNA
DIRECCION EN INTERNET
Y EXPLICAR COMO A
PARTIR DE ELLAS SE
UTILIZAN MECANISMOS
PARA EL INTERCAMBIO DE
INFORMACION,

COMPRENDER COMO SE
IDENTIFICA CADA SITIO WEB Y
RECONOCER LOS MECANISMOS
EMPLEADOS PARA ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE MENSAJES
EN INTERNET.

MEDIOS DIDACTICOS A UTILIZAR EN LA
PLANTILLA DE LA PLATAFORMA
E-ESCEN@RIuis, COMO AYUDA EN EL
PROCESO DE APRENDIZAJE.

TEXTO: Contenido en formato pdf
sobre las Direcciones de Internet, URL
e IP, Protooolos TCP/IP y OSI.

GRAFICOS: En donde se ilustra:

1. Como funciona un sitio Web
2. Sistema Cliente-Servidor
3. Conexiones Caseras

4, Componentes de una URL.,

TABLA: En donde se muestra una
comparacion entre el Protoolo TCR/IP
y el modelo OSI.

APLICATIVO:

1, Protocwlo OSI.
2. Protocolo TCP/IP

VIDEO: En donde se muestra la
diferencia entre pégina, sitio y portal
Web.

AUDIO:
protocolo.

Explicando que es un

Figura 33. Cuarta Etapa de la Planeacién Curricular
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ELEMENTOS DE LA PLANEACION CURRICULAR

('— B Criterios

. _Contenidos j
| Recursos y Medios j

m 2 E = SR AL -

Estrateglas de

L ensehanza -apr . Escenarios g
Ttmlm de ensenanza -

_< aprendizaje j

Evldenclai de

 Técnicas de u\ralm i PERFIL

DOCENTE

ACTIVIDADES DE ENSENANZA
APRENDIZAJE

Instrumentos de
[ evaluacion

h‘

Figura 34. Elementos de la Planeacion Curricular
Fuente: RAMIREZ P., Dorys Consuelo - VERJEL A., Dania Rubiela. Disefio y elaboracion
de la estructura curricular para la asignatura tratamiento de sefiales bajo una vision de
competencias y estudio de adaptacién a una plataforma e-learning. Trabajo de grado
(Ingeniera Electrénica) Universidad Industrial de Santander.

A continuacién se explican los rasgos de cada uno de los elementos tenidos en

cuenta en la planeacion:

/¥ Criterios:

Corresponden a los propoésitos u objetivos de la actividad de ensefianza-
aprendizaje. El disefio de los demas elementos de la planeacién debid estar

orientado al logro de estos propdésitos, por lo tanto pudieron ser planteados

utilizando como referencia los propositos trazados para la asignatura.
/¥ Contenidos:
Los contenidos asociados a la actividad de ensefianza-aprendizaje deben

presentar una correspondencia légica, y de causa-consecuencia con los

criterios que orientan el desarrollo de la misma. Esta relacion se establecid
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desde el momento en el que se definieron las actividades de ensefianza-
aprendizaje. Los contenidos conceptuales corresponden a los saberes, los

contenidos procedimentales hacen referencia a los haceres.

- Estrategias y técnicas de ensefianza

El principal fundamento de seleccion de las estrategias y las técnicas de
ensefianza-aprendizaje es la consecucion de criterios y a su vez la facilidad
gue provee para la interpretacion y asimilacion de cada uno de los contenidos.
Por ello, se plantearon estrategias y técnicas en forma diferenciada para cada
uno de los contenidos asociados a cada criterio. Asimismo, se uni6 el estudio y
el empleo de bases pedagdgicas correspondientes, la orientacion y experiencia
pedagodgica de los expertos, los principios metodologicos de la propuesta y el

acuerdo del equipo de trabajo.

En el momento de estudiar y analizar las estrategias y técnicas de ensefanza-
aprendizaje mas convenientes para cada contenido hubo que retomar el
entorno de la asignatura mediante el diagrama secuencial de contenidos, la
relacion propoésitos-contenidos para observar la secuencialidad y la relacion
causa-consecuencia, la estructura modular desarrollada para tener presente el
entorno cercano, las definiciones y formas de desarrollo de las estrategias y las
técnicas y el tipo de contenido en analisis, que provee el proceso de

aprendizaje que se espera suceda en el estudiante.

Las estrategias y técnicas de ensefianza-aprendizaje seleccionadas debieron

relacionarse explicitamente para reconocer facilmente su afinidad o conexion.

+ Evidencias de aprendizaje

Son los referentes estructurados que permiten contrastar la asimilacion del
aprendizaje del estudiante, o las acciones demostrables que debe realizar el
estudiante para corroborar ante si mismo y ante el proceso de ensefianza, el

aprendizaje de los diferentes contenidos.
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Las evidencias establecidas en esta propuesta son de tres clases: de

conocimiento, de desempefio y de producto.

Evidencias de conocimiento: precisan los requerimientos de
conocimiento y comprension necesarios para el cumplimiento del criterio
y el aprendizaje del contenido.

Evidencias de desempefio: hacen referencia a las técnicas y
procedimientos desarrollados por el estudiante para la concrecién de un
aprendizaje respecto a un contenido especifico. Se relacionan con la
observacibn o demostracién, intangible y tangible, del proceso de
ejecucion de un aprendizaje.

Evidencias de producto: son los resultados tangibles de un proceso y
proveen la evidencia de que la accion solicitada se realiz4. Este tipo de
evidencia mezcla los requerimientos de conocimiento y comprensién con
los de técnicas y procedimientos, por lo cual sirve como evidencia de

apoyo para las anteriores.

La generacion de las evidencias se realizd teniendo en cuenta de primera

mano el tipo de contenido. Las evidencias de conocimiento y desempefio son

mas apropiadas para los contenidos conceptuales, mientras que las evidencias

de desempefio y de producto los son para los contenidos procedimentales,

aungue no es una regla de estricto cumplimiento.

Las evidencias se redactaron a partir de un enunciado critico y deben ser

interpretadas como un juicio del aprendizaje del estudiante. En consecuencia,

la redaccion de las evidencias no acepta ambigledades ni generalidades, por

el contrario son puntuales y especificas.
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#¥ Técnicas e instrumentos de evaluacion

Ya establecidas las evidencias que demostraran los alcances de aprendizaje
del estudiante, el siguiente paso fue recolectar dichas evidencias, para lo cual

se definieron las técnicas e instrumentos de evaluacion.

Las técnicas e instrumentos de evaluacion se relacionan mutuamente, es decir
para ciertas técnicas existen instrumentos mas afines a las caracteristicas de la

misma, de aqui que la relacion se debe hacer explicita en la planeacion.

De igual forma que las estrategias y técnicas de ensefianza-aprendizaje, las
técnicas e instrumentos de evaluacion se identifican o presentan propuestas
para cada contenido de cada criterio, y le atafien las mismas recomendaciones
que para la identificacion de estas: el tipo de contenido, el alcance del criterio,
el entorno de la asignatura, la relacion de criterios y contenidos, la
estructuracion modular y las definiciones y caracteristicas propias de las
técnicas e instrumentos, anexandole para este caso el tipo de evidencia que se
desea recolectar ya que ciertas técnicas e instrumentos se ajustan de mejor

forma a la filosofia de cada evidencia.

7 Duracion

El tiempo que se empleard en el desarrollo de la actividad, es una
aproximacion basada primordialmente en las estrategias y técnicas de
ensefianza-aprendizaje seleccionadas, las técnicas e instrumentos de
evaluacion y la complejidad misma de la actividad. Este tiempo fue

determinado por el experto tematico.
Sin embargo la duracion es flexible como para permitir cambios en el proceso

planeado e igualmente es ajustada para evitar pérdidas que afecten el

desarrollo de otras actividades de ensefianza-aprendizaje.

118



/¥ Recursos, medios y escenarios

Los recursos, medios y escenarios asignados a la planeacion se describieron e
identificaron para cada una de las unidades de aprendizaje. La identificacion de
los recursos, los medios y escenarios se realizd6 mediante el analisis de las
necesidades y/o requerimientos de cada una de las actividades que forman la
unidad, los cuales estan directamente relacionados con las técnicas de

ensefianza-aprendizaje y de las técnicas e instrumentos de evaluacion.
Un segundo factor para establecer los recursos, medios y escenarios fue la

experiencia docente en el uso de los elementos que se planearon, junto con la

existencia y disponibilidad de los mismos.
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4. DISENO Y DESARROLLO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE QUE
SOPORTA LA TEMATICA CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

4.1 CASOS DE USO DE LOS APLICATIVOS PROTOCOLOS TCP/IP Y
MODELO OSI
En el proceso de andlisis y elaboracion del objeto de aprendizaje se
desarrollaron los siguientes casos de uso para los aplicativos TCP/IP Y Modelo
OSl:
e Actores
o Principales:
= Estudiante (Consulta los contenidos del aplicativo)
= Profesor (Se apoya en el aplicativo como ayuda en el
proceso de ensefianza)

0 Secundarios:

= Desarrollador (Disefia la estructura del Aplicativo y lo

implanta en la plataforma)

e Sistemas Externos

o Plataforma e-escen@riys (Contiene el aplicativo y le da
funcionalidad)
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i

Estudiante

APLICATIVO G’RAFICO
DE LA TEMATICA
CONOCIMIENTO DEL
ENTORNO WEB

Desarrollador

i

Profesor

Plataforma

Figura 35. Diagrama de Actores y Sistema Aplicativo

;%

Estudiante

CONSULTANDO DISENANDO Y
INFORMACION CREANDO EL
APLICATIVO

APLICATIVO GRAFICO DE LA TEMATICA
CONOCIMIENTO DELENTORNO WEB

REFORZANDO LOS ACOPLANDO EL
CONOCIMIENTOS APLICATIVO EN
ADQUIRIDOS CON EL ENTORNO WEB

LA AYUDA DEL
APLICATIVO

Desarrollador

ji

Profesor

)

Plataforma

Figura 36. Diagrama de Casos de Uso del Sistema Aplicativo
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Tabla 09. Descripcion Casos de Uso-Estudiantes

Nombre: Interactuar con el Aplicativo

Descripcion:

Permite Interactuar con el Aplicativo para obtener los protocolos OSIy TCP/IP.

Actor: Estudiantes

Precondiciones:
1. El estudiante accede a la plataforma siguiendo recomendaciones del
profesor y se sitia en el lugar en donde se encuentra la tematica
referente con Protocolos de Internet.

2. El estudiante consulta la informacién de la tematica.

Flujo Normal:

1. El estudiante pulsa el botén para acceder al aplicativo del Protocolo
TCP/IP y modelo OSI.

2. El estudiante lee las instrucciones sobre el manejo del aplicativo.

3. El estudiante interactia con el aplicativo llevando a cabo las
instrucciones de este.

4. El estudiante visualiza como esta compuesto cada Protocolo las
caracteristicas de cada uno y las funciones realizadas al interior de

cada una de sus capas.

Poscondiciones:

El estudiante analiza los resultados obtenidos y saca conclusiones propias.

Tabla 10. Descripcion Casos de Uso-Profesor

Nombre: Explicar la tematica Protocolos de Internet

Descripcion:
Entrega los conocimientos necesarios para que el estudiante pueda utilizar el

aplicativo con un fin especifico y de una manera adecuada.

Actor: Profesor

Precondiciones:

1. Preparay organiza la informacion que le entregara a los estudiantes.

Flujo Normal:
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1. El profesor expone el contenido tematico de Protocolos de Internet
(Protocolos TCP/IP y Modelo OSI).

2. El profesor brinda ejemplos del contenido tedrico expuesto.

3. El profesor da las indicaciones para que el estudiante utilice el

aplicativo.

Poscondiciones:
El profesor verifica los resultados obtenidos en los estudiantes al utilizar el

aplicativo.

Tabla 11. Descripcion Casos de Uso-Desarrollador

Nombre: Disefiar e implementar el aplicativo sobre la tematica

Protocolos de Internet en la plataforma.

Descripcion:
Crea el aplicativo y permite que sea accesible a los estudiantes.

Actor: Desarrollador.

Precondiciones:
1. El desarrollador se capacita con el fin de adquirir todos los

conocimientos necesarios para disefiar y desarrollar el aplicativo.

Flujo Normal:
1. El desarrollador disefia el aplicativo
2. El desarrollador crea e implanta dicho aplicativo.

3. El desarrollador hace las correcciones necesarias.

Poscondiciones:
El desarrollador verifica el comportamiento de los estudiantes ante el aplicativo

con el fin de establecer posibles correcciones.
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UTILIZA LA

HERRAMIENTA UAliiisiBo
AL ESTUDIANTE
OBTENIENDO Q (M
INFORMACION =1 il i
\ EXPLIGANDO LA
PARTICIPA EN FORMA DE MANEJAR
\ =————  EL PROCESO _— EL APLICATIVO
/ ‘\\ ENSENANZA- /
NTERACTUA . APRENDIZAJE \
CON EL Estudiante Profesor
APLICATIVO
) REFORZANDO
() CONOCIMIENTOS
L ADQUIRIDOS
S VE— POR EL ESTUDIANTE
CON EL APLIVATIVO
() /\ ACOPLANDO EL
Plataforma ————— _APLICATIVO EN
DISERANDO Y EL ENTORNO WEB
CREANDO EL
APLICATIVO
P ADMINISTRANDO
/ \ INFORMACION
Desarrollador DE LOS
USUARIOS

Figura 37. Diagrama General de casos de usos para el Aplicativo.
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4.2. PLAN DE TRABAJO PARA EL OBJETO DE APRENDIZAJE
CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

En este se integran en forma organizada todos los componentes que

conforman el objeto de aprendizaje.

Los materiales didacticos permiten:

» Aprender a aprender
 Construir aprendizajes
» Establecer relaciones entre conocimientos

* Facilitar la auto evaluacion y el control del proceso de aprendizaje

Para poder implementar el objeto de aprendizaje de CONOCIMIENTO DEL
ENTORNO WEB se emplearon tecnologias que permitieran el manejo de
gréficos, videos, documentos soporte, applets de Java, herramientas

interactivas como flash y otras.

Para este proyecto se desarroll6 un Objeto de aprendizaje en el cual se hace

referencia a las siguientes tematicas:

Componentes de Internet y Exploradores Web

Direcciones de Internet

Protocolos

Arquitectura cliente-servidor

Configuraciones de servidores Web.

Ficha de Catalogacion de OA

“Objeto de aprendizaje para la ensefianza de la Tematicas Generalidades de

Internet, Arquitectura cliente-servidor y configuracién de servidores.”
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1. Titulo

Componentes de Internet y Exploradores Web..

2. Objetivos
- Explicar los conceptos de Internet y sus componentes, direccionamiento
de péaginas Web y protocolos, asi como también los conceptos de servidor

Web, la arquitectura cliente-servidor y configuracion de servidores.

- Construir una herramienta en la cual el estudiante pueda desde un
ambiente visual profundizar los conocimientos adquiridos en clase y hacer

un mejor analisis de sus conocimientos.

3. Nucleos de conocimiento

Internet es un método de interconexién descentralizada de redes de
computadoras implementado en un conjunto de protocolos denominado TCP/IP
y garantiza que redes fisicas heterogéneas funcionen como una red légica

Unica, de alcance mundial.

Al contrario de lo que se piensa comunmente, Internet no es sinébnimo de World
Wide Web (WWW, o "la Web"). Esta es parte de Internet, siendo uno de los
muchos servicios ofertados en la red Internet. EI WWW utiliza Internet como

medio de transmision.

Algunos de los servicios disponibles en Internet, aparte de la Web, son el
acceso remoto a otras maquinas (telnet), la transferencia de archivos (FTP), el
correo electronico (SMTP y POP), los boletines electronicos, las
conversaciones en linea (chats), la mensajeria instantanea y la transmision de

archivos (P2P, Descarga Directa).

4. Lecturas y herramientas

El nucleo de conocimiento es apoyado con lecturas en formato PDF como los

de la Figura 38, presentacion de graficos, animaciones, videos, audio y
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vinculos Web a otras paginas con informacion complementaria que permiten
explicar de manera mas detallada la tematica de Componentes de Internet y
Exploradores Web.

e-escen | i ris

-HOHX)

PROGRAMACION EN LA WEB

Funciones y Servicios de
Internet

Companertes de Internst
y Exploradores Web

Direcciones de Internet

Pratocolos

Configuracion de
Senidores

|: Paginas

Arcuitectura

i -
Cliarks/Sarvidar Programacion en la Web -
Configuracion de un
i Compenentes de Intemet y Exploradores Web

Servidor Vel

COMPONENTES DE INTERNET

SERVICIOS DE INTERNET

Internet es una red de ounuumduras alrededor de fodo e mundu “Una Red de
redes” que comparten informacién unas con ofras por medio de paginas o sitios.

Con Internst se puede obtener informacion de temas como educacion, salud,
deportes, tiendas. moda, belleza, empleos, historia, cine, libros, restaurantes y
mucho més.

Los principales servicios de Intemet son: World Wide Web, Usenet; Telnet; Fip;
y Chat

|| comertarios “§  Archivos adjuntos

«  World Wide Web

World Wide-Web' (abreviado "Web", escmn también "WWW o lm:]usu WS')
significa “red (o telarafia) global’, es un medio de
textn_arificos v otme chistos a través de Intemet_es decir I3 wPh b2

[ 14 4 1+ [pb PI| O © | i ERE T
A~ 4

Derechos Reservados- ProSPETIC - LIS @ 2007

Figura 38. Ventana de informacion del documento soporte

5. Actividades y casos especificos

Actividades que permiten la interaccion del docente con el alumno en la
bldsqueda de creacion de ambientes de discusion para un mejor entendimiento
de la teoria y la practica relacionada con la definicion y temas de la materia, ya
sea empleando practicas, talleres, laboratorios, foros y otras que el docente

considere necesarias para la complementacion de las teméaticas tratadas.

6. Bibliografiay documentacion de interés
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Bibliografia y paginas Web para complementar el tema de COMPONENTES
DE INTERNET Y EXPLORADORES WEB.
e http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
o http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
e CARCAMO SEPULVEDA, José. Programacion en entorno Web. 12
ed. Bucaramanga, Ediciones UIS, 2007.
e CASAD Joe, WILLSEY Bob. Aprendiendo TCP/IP en 24 horas. México,

Prentice Hall Hispanoamericana, S.A. 1999

7. Tiempo de dedicacion

El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para recorrer el OA, transcurre
entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo realizara como primera medida durante
el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como mediador

del conocimiento para luego dedicarle el tiempo extra que desee.
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1. Titulo

Direcciones de Internet.

2. Objetivos

- Explicar al estudiante la forma como funciona un sitio Web internamente.

- ldentificar las diversas conexiones que existen para poder hacer uso de
Internet

-Reconocer que es una Direccion IP y cual es su importancia en el tema de

Internet.

3. Nucleos de conocimiento

Las direcciones IP (IP es un acrénimo para Internet Protocolo) son un numero
anico e irrepetible con el cual se identifica una computadora conectada a una
red que corre el protocolo IP. Una direccion IP (o simplemente IP como a veces
se les refiere) es un conjunto de cuatro nimeros del 0 al 255 separados por

puntos.

Los sitios de Internet que por su naturaleza necesitan estar permanentemente
conectados, generalmente tienen una direccion IP fija (se aplica la misma
reduccion por IP fija o IP estatica), es decir, no cambia con el tiempo. Los
servidores de correo, DNS, FTP publicos, y servidores de paginas Web
necesariamente deben contar con una direccion IP fija o estética, ya que de

esta forma se permite su localizacion en la red.

4. Lecturas y herramientas

El ndcleo de conocimiento es apoyado con lecturas en formato PDF,
presentacion de graficos, animaciones, videos, audio tal como se ve en la
Figura 39. y vinculos Web a otras paginas con informacién complementaria que
permiten explicar de manera mas detallada la temética de Componentes de

Internet y Exploradores Web.
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Audio 1. Descripeidn de Usenet

Derechos Reservados - ProSFETIC - LIS @ 2007

Figura 39. Ventana de informacion por medio de Audio.

5. Actividades y casos especificos

Actividades que permiten la interaccion del docente con el alumno en la
busqueda de creacion de ambientes de discusion para un mejor entendimiento
de la teoria y la practica relacionada con la definicion y temas de la materia, ya
sea empleando practicas, talleres, laboratorios, foros y otras que el docente
considere necesarias para la complementacion de las tematicas tratadas.

6. Bibliografiay documentacion de interés

Bibliografia y paginas Web para complementar el tema de DIRECCIONES DE
INTERNET.

e http://es.wikipedia.org/wiki/Direcci%C3%B3n_IP
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¢ CARCAMO SEPULVEDA, José. Programaciéon en entorno
Web. 12 ed. Bucaramanga, Ediciones UIS, 2007.
e CASAD Joe, WILLSEY Bob. Aprendiendo TCP/IP en 24 horas.

Mexico, Prentice Hall Hispanoamericana, S.A. 1999
7. Tiempo de dedicacion
El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para recorrer el OA, transcurre
entre 10 y 15 minutos, este recorrido lo realizara como primera medida durante

el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como mediador

del conocimiento para luego dedicarle el tiempo extra que desee.
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1. Titulo

Protocolos.

2. Objetivos

- Reconocer las diferencias y similitudes que existen entre los protocolos

OSly TCP/IP.

llustrar la importancia que tienen los protocolos en el amplio campo de

Internet.

Identificar los diversos protocolos existentes de Internet.

Reconocer las funciones de cada una de las capas del protocolo OSI.

Identificar los protocolos que utilizan cada una de las capas del protocolo
OsSl.

3. Nucleos de conocimiento

El Protocolo de Internet (IP, de sus siglas en inglés Internet Protocol) es un
protocolo no orientado a conexidn usado tanto por el origen como por el destino
para la comunicacion de datos a través de una red de paquetes conmutados.
Los datos en una red basada en IP son enviados en bloques conocidos como
paquetes o datagramas (en el protocolo IP estos términos se suelen usar
indistintamente). En particular, en IP no se necesita ninguna configuracion
antes de que un equipo intente enviar paquetes a otro con el que no se habia

comunicado antes.

Las cabeceras IP contienen las direcciones de las maquinas de origen y
destino (direcciones IP), direcciones que seran usadas por los conmutadores
de paquetes (switches) y los enrutadores (routers) para decidir el tramo de red

por el que reenviaran los paquetes.

4. Lecturas y herramientas
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El ndcleo de conocimiento es apoyado con lecturas en formato PDF,
presentacion de graficos, animaciones, videos, audio, aplicativos y vinculos
Web a otras péaginas con informacion complementaria que permiten explicar de

manera mas detallada la tematica de Protocolos de Internet.

5. Actividades y casos especificos

Las actividades en este OA que busca un mejor entendimiento de la teoria y
practica de los Protocolos de Internet incluyen ejercicios desde la plataforma,
cuestionarios, talleres, foros y otras que el docente considere necesarias para

complementar la tematica tratada.

Asi mismo, para esta parte del tema, se desarrollaron cinco aplicativos sobre
protocolos TCP/IP y OSI en donde el estudiante debe reconocer cada capa

componente del protocolo y su funcién.

5.1 Desarrollo de los Aplicativos

Los aplicativos fueron desarrollados en applets de java y en lenguaje Flash ya
gue dentro de las especificaciones de la plataforma, se deben utilizar
herramientas y lenguajes de libre uso o con licencia adquirida por la
universidad. Los aplicativos fueron desarrollados para el protocolo OSI y el
protocolo TCP/IP.

A continuacion se muestra la Figura 40. de uno de los aplicativos desarrollados

y en donde se detallan los elementos que lo integran.
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1, Enunciado 1 2, Aplicacion 1 3 Ayuda
4 Enunciado 2 5, Aplicacion 2 B Ayuda 2
Aplicativos 7 Emunciado 3 8 Aplicacion 3 9 Ayuds 3
10. Enunciado 4 11, Aplicacicn 4 12 Ayuda 4
13 Enunciado 5 14 Aplicacion 5 15, Ayuda 5§

permitir cifrar los datos y comprimitlos. En pocas palabras es
ur traductor.

efectuar el transporte de los datos de |a maguina ongen a |a
destino,independiente del tipo de red fisica que se uhlice

aceptar los datos enviados por las capas supenores, ‘

Esta capa es la que debe reconocer los limites de las tramas

Realizar |2 transmision de bifs a lo largo de un canal de
comunicacion,

provesr semacios de conexidn para la capa de sesidn a ser
utilizados por usuarios da |3 red al enviar y recibir paguetes.

permitir gue usuanos de diferentes maguinas puedan
establecer sesiones entre eilos

hacer el trabajo de maltiplexacion transparente al nivel de
sesion

proporcionar 8l cantrol de extremo a extremo y el intercambio
de informacion con el nivel que requiere el usuano

Figura 40. Aplicativo- Pantalla principal del Aplicativo

El siguiente Grafico nos muestra ya el aplicativo ejecutado por el estudiante

1. Enunciado 1 2. Aplicacidan 1 3 Ayuda
4. Enunciado 2 5. Aplicacidn 2 6. Ayuda 2
Aplicativas 7. Enunciado 3 2. Aplicacion 3 9 Ayuda 3
10. Enunciado 4 11, Aplicacian 4 12, Ayuda 4
13. Enunciado & 14. Aplicacion 5 15, Ayuda 5

< APLICACTION realizar las conwversiones de representacion de datos “resemaciun

necesarias para la correcta interpretacidn de los mismos.

aceptar los datos enviados por las capas superiores, gTransporte
dividiflos en peguefias partes, ¥ pasarlos a la capa siguiente.

proporcionar el control de extrerno a extrerno y el intercambio gTransporte
de infarmacidn con el nivel gue requiere el usuario.

efectuar el transporte de los datos de la maguina origen a la gTransporte
destino independiente del tipo de red fisica que se utilice.

Permite definir un terminal virtual de red abstracto. "Aplicacion

hacer el trabajo de maltiplexacion transparente al nivel de gTransporte
sesidn.

proveer servicios de conexidn para la capa de sesidn a ser gTransporte
utilizados por usuarios de la red al enviar y recibir paguetes.

proporcionar servicios de informacion distribuida. "Aplicacion

EVALUAR Resolver problemas de interconexidn de redes heterogéneas ‘hd

(con protocolos diferentes, etc).

Figura 41. Aplicativo - Ejercicio ejecutado.
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Los aplicativos ofrecen al estudiante una herramienta para comprender los
conceptos, funciones, manejo de datos y caracteristicas de los protocolos OSI

y TCP/IP de una forma didactica.

6. Bibliografiay documentacion

Bibliografia y paginas Web para complementar el tema de PROTOCOLOS OSI
Y TCP/IP.

e http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_Internet

o http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_red

e CARCAMO SEPULVEDA, José. Programacion en entorno
Web. 12 ed. Bucaramanga, Ediciones UIS, 2007.

e CASAD Joe, WILLSEY Bob. Aprendiendo TCP/IP en 24 horas.

Mexico, Prentice Hall Hispanoamericana, S.A. 1999

7. Tiempo de dedicacion

El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para recorrer el OA, se estima
de 25 minutos o 30 minutos y al igual que en anterior proceso, el docente sera
un guia en el aula mientras que el alumno se involucra mas su aprendizaje

recorriendo e interactuando con el objeto.
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1. Titulo

Arquitectura Cliente-Servidor.

2. Objetivos

- Explicar al estudiante la forma como interactian un cliente y un servidor en
el intercambio de informacion.

- Identificar los diversos componentes de la arquitectura cliente-servidor.
-Reconocer la importancia de un servidor Web para poder realizar

aplicacion.

3. Nducleos de conocimiento

La arquitectura cliente/servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de
informacion en el que las transacciones se dividen en procesos independientes
que cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios o recursos. Se
denomina cliente al proceso que inicia el didlogo o solicita los recursos y

servidor al proceso que responde a las solicitudes.

En este modelo las aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la
parte que debe ser compartida por varios usuarios, y en el cliente permanece

solo lo particular de cada usuario.
Los clientes realizan generalmente funciones como:

« Manejo de la interfaz de usuario.

e Capturay validacion de los datos de entrada.

e Generacion de consultas e informes sobre las bases de datos.

e Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes
funciones:

e Gestion de periféricos compartidos.

« Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

+ Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.
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4. Lecturas y herramientas

El nucleo de conocimiento es apoyado con lecturas en formato PDF,
presentacion de graficos, animaciones como las de la Figura 42. videos, audio
y vinculos Web a otras paginas con informacion complementaria que permiten
explicar de manera mas detallada la tematica de Componentes de Internet y

Exploradores Web.

e-escen [ s

PROGRAMACION EN LA WEB

Funciones y Servicios de .
Internet 1. Grafico 1 2 Tahbla 1

Componentes de Internet
y Exploradores Veb
Direcciones de Internet

Protocolos

Configuracion de
Servidores Root(.)
Arguitectura

Cliente/Servicar - ; ~—

Configuracion de un
Servidor Veh

W

[

goaogle.com grupo.sti.org rediries.es uls.edu.co

m B & ° W

g[oups.google.com www.gruposti.org www.redirles.es ftp.rediries.es www.uis.edu.4o

Grafico 1. Descripeion funcionamiento sitioweb

Figura 42. Ventana de gréficos ilustrativos.

5. Actividades y casos especificos

Actividades que permiten la interaccion del docente con el alumno en la
bldsqueda de creacién de ambientes de discusion para un mejor entendimiento
de la teoria y la practica relacionada con la definicion y temas de la materia, ya
sea empleando practicas, talleres, laboratorios, foros y otras que el docente

considere necesarias para la complementacion de las tematicas tratadas.

6. Bibliografiay documentacion de interés
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Bibliografia y paginas Web para complementar el tema de DIRECCIONES DE
INTERNET.

e http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor

e http://www.monografias.com/trabajos24/arquitectura-cliente-
servidor/arquitectura-cliente-servidor.shtml

¢ CARCAMO SEPULVEDA, José. Programaciéon en entorno
Web. 12 ed. Bucaramanga, Ediciones UIS, 2007.

e CASAD Joe, WILLSEY Bob. Aprendiendo TCP/IP en 24 horas.

Mexico, Prentice Hall Hispanoamericana, S.A. 1999

7. Tiempo de dedicacion
El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para recorrer el OA, transcurre
entre 10 y 15 minutos, este recorrido lo realizara como primera medida durante
el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como mediador

del conocimiento para luego el estudiante dedicarle el tiempo extra que desee.
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1. Titulo
Servidores Web mas importantes y Configuracion.

2. Objetivos

- Explicar al estudiante las funciones de un servidor.

-ldentificar los diversos servidores Web existentes y sus correspondientes
configuraciones.

-Reconocer la importancia de un servidor Web para poder realizar

aplicacion.

3. Nducleos de conocimiento

Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext
transfer protocol). Este protocolo esté disefiado para transferir lo que llamamos
hipertextos, paginas Web o paginas HTML (hypertext markup language): textos
complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados

como animaciones o reproductores de musica.

Las aplicaciones de servidor suelen ser la opcién por la que se opta en la
mayoria de las ocasiones para realizar aplicaciones Web. La razén es que, al
ejecutarse ésta en el servidor y no en la maquina del cliente, éste no necesita
ninguna capacidad adicional, como si ocurre en el caso de querer ejecutar
aplicaciones javascript o java. Asi pues, cualquier cliente dotado de un

navegador Web basico puede utilizar este tipo de aplicaciones.

Algunos conceptos relacionados con las aplicaciones Web son:

« PHP
e ASP
« CGI

e .NET

e JSP (Tecnologia Java)
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Algunos servidores Web importantes son:

e Apache
o IS
¢ Tomcat

4. Lecturas y herramientas

El nicleo de conocimiento es apoyado con lecturas en formato PDF,
presentacion de graficos, animaciones, videos, audio y vinculos Web a otras
paginas con informacién complementaria que permiten explicar de manera mas

detallada la tematica de Servidores Web y configuracion.

5. Actividades y casos especificos

Actividades que permiten la interaccion del docente con el alumno en la
busqueda de creacion de ambientes de discusion para un mejor entendimiento
de la teoria y la practica relacionada con la definicion y temas de la materia, ya
sea empleando practicas, talleres, laboratorios, foros y otras que el docente

considere necesarias para la complementaciéon de las teméaticas tratadas.

6. Bibliografiay documentacion de interés

Bibliografia y paginas Web para complementar el tema de SERVIDORES WEB
Y CONFIGURACION.

e http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web

e http://www.masadelante.com/fag-servidor-web.htm

¢ CARCAMO SEPULVEDA, José. Programacion en entorno
Web. 12 ed. Bucaramanga, Ediciones UIS, 2007.

e CASAD Joe, WILLSEY Bob. Aprendiendo TCP/IP en 24 horas.

Mexico, Prentice Hall Hispanoamericana, S.A. 1999
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7. Tiempo de dedicacion

El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para recorrer el OA, transcurre
entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo realizara como primera medida durante
el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como mediador

del conocimiento para luego el estudiante dedicarle el tiempo extra que desee.
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Gestor de ejercicios del objeto de aprendizaje

Los objetos son complementados en su proceso de ensefianza con una
evaluacion que busca medir el nivel de aprendizaje por parte de los
estudiantes. La evaluacion se desarrolla empleando preguntas clasificadas en
tres niveles: Facil, medio y dificil, y asi mismo se clasifican en varios tipos de
competencias: argumentativa, propositiva e interpretativa. El tipo de pregunta y
la dificultad permiten evaluar al estudiante de una manera mas amplia y
siguiendo lo implementado en la plataforma educativa institucional e-

escen@riys.

El modulo de acceso al gestor de evaluaciones despliega un menu que permite
facilmente adicionar, editar o borrar las preguntas que deseemos implementar
a la plataforma. Cada ejercicio debe estar detallado dentro de un tema y un
subtema, ademas de que también debe estar contenido dentro de una de las 6
categorias que hay, que son: asociacién, completar, ordenar, seleccion, sopa

de letras, cuestionario académico y pregunta abierta.

{7} [

Figura 43. Ventana del gestor de ejercicios
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Una vez definidos el tema, el subtema y el tipo de ejercicios al cual pertenece
una pregunta, se procede a definir el titulo y la descripcion del mismo, asi
mismo se definen otras opciones presentes como lo son los resultados, la
posibilidad de ver la solucién, la cantidad de veces que un estudiante puede
acceder a una evaluacion para responderla, el tiempo maximo para resolver las

preguntas, etc.

En la Figura 44. se muestra algunas imagenes de las plantillas de Evaluacion.

Figura 44. Plantillas de Evaluacion
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4.3. Explicacién General de la Plantilla de Programacion en la Web

. Ventana de Contenidos

En esta ventana se presenta la lista de contenidos por tematicas de cada
objeto de aprendizaje de la asignatura, aunque en este capitulo se aborda solo

del objeto de aprendizaje para la tematica de Conocimiento del entorno Web.

En la Figura 45. se muestra la ventana de Contenidos enfocada en la temética
Conocimiento del Entorno Web.

Funciones y Senicios de
Internet

Direcciones de Internset

Protoceloz
Configuracion de
Senvidores

rquitectura

|
L = |

Figura 45. Ventana de Contenidos de la plantilla,

Vista de la teméatica Conocimiento del entorno Web.
e Ventana Principal de la Plantilla
En esta ventana se encuentran ubicados los nlcleos de conocimiento, en ellos
se muestran las ideas principales de cada tematica logrando asi, introducir al

estudiante en el tema y despertar el interés por el estudio de este.

Los contenidos ubicados en la parte derecha permiten el acceso a todos los
componentes multimedia del Objeto de Aprendizaje.
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En la Figura 46. se muestra la ventana principal y cada una de sus partes.
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Direcciones de Internet
Protocolozs
Configuracion de
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Arguitectura
Cliente Servicar
Configuracion de un
Servidor Vish

Funciones y Servicios de Internet

Un navegador web o explorador web (del inglés, navigator o
browser ) es una aplicacion software que permite al usuario
recuperar y visualizar documentos de hiperexto, cominmente
descritos en HTML, desde servidores web de todo el mundo a través
de Internet. Esta red de documentos es denominada World YWide
Web MWW Cualquier navegador actual permite mastrar o ejecutar
grificos, secuencias de video, sonido, animaciones y programas
diversos ademas del texto v l0s hiperinculos o enlaces

La funcionalidad basica de un navegador weh es permitir |a
visualizacion de documentos de texto, posiblemente con recursos
multimedia incrustados. Los documentos pueden estar ubicados en
la computadora en donde estd el usuario, pero también pueden
estar en cualquier otro dispositivo que este conectado a la
computadora del usuatio o a través de Internet, ¥ que tenga los
recursos necesatios para la transmisidn de 10s docurmentos (un
software  seridor  web).  Tales  documentos,  cominmente
denorminados pagings web | poseen hipendncwios que enlazan una
porcidn de texto o una imagen a otro documento, normalmente
relacionado con el texta o la imagen

El sequiriento de enlaces de una pdgina a ofra, ubicada en
cualguier computadora conectada a |z Internet, se  llama
navegacidn | que es de donde se origing el nombre de navegador
Por otro lado, hojeador es una fraduccidn literal del original en
inglés, browser, aungue sU US0 85 minoritario

Derechos Reservados - ProSFETIC - LIS @ 2007

e

-HOH)

Imagen tamada de
hitpuiieanectandagchile orghp-
contentfuploads/2007/05/nternet jpg

Figura 46. Ventana principal de la plantilla

o Botones de la Ventana Principal

Los botones ubicados a la derecha en la ventana principal le permiten al

usuario el acceso al material multimedia disponible en la plantilla, estos

botones contienen: texto, videos, audio, graficos, animaciones, aplicativos y

gestién del conocimiento.

Los botones ubicados en la parte superior de la ventana principal facilitan la

navegacion dentro de la plantilla y ofrecen algunos servicios (imprimir, libreta

de notas,

calculadora, pizarra) utiles para el

usuario. Estos botones

corresponden a: Atras, Home, Adelante, Imprimir, Calculadora, agente, libreta

de notas, ejercicios, glosario, pizarra y descanso.
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A continuacion se muestra la imagen de cada boton de la plantilla y su

respectiva Funcion.

Informacion de Soporte en Pdf

Archivos de Audio

Archivos de Videos

Graficos y Tablas

Aplicativos

Gestion del Conocimiento

A
&3
0

Figura 47. Botones Principales de la Plantilla

Imprimir Ejercicios Pizarra

Adelante Calculadora Libreta de Notas Glosario Descanzo
Figura 48. Elementos Adicionales de la Plantilla.

*  Atras: Permite regresar al contenido anterior.

* Home: Permite ir a la pagina inicial.

* Adelante: Permite avanzar al siguiente contenido.

*  Imprimir: Permite imprimir el documento utilizado.

* Calculadora: Permite realizar calculos dentro de la plantilla
* Agente: Permite ubicarse en la plantilla en todo momento

* Libreta de notas: Permite al estudiante tomar notas de importancia para é€l.
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Ejercicios: Da acceso a la plataforma de evaluacion en donde se hallan
ejercicios de las diferentes tematicas que permiten al estudiante revisar sus
conocimientos y de la misma manera le permite al docente evaluar al
estudiante por medio de los mismo ejercicios.

Glosario: Esta opcion permite ver el significado de algunos términos
tratados en las tematicas.

Pizarra: Permite tomar apuntes de interés

Descanso: En el caso del desarrollo de ejercicios, permite que el estudiante
pueda tomar una pausa en tiempo real sin que este tiempo fuera afecte las

estadisticas del estudiante.

Botones principales de la plantilla

* Boton Informaciéon del documento soporte

Informacion de Soporte en Pdf

Figura 49. Informacion del documento soporte

Este boton, Figura 49, permite que el usuario acceda al material de
soporte de cada tematica, este material se encuentra en formato pdf y
permite que el alumno refuerce sus conocimientos en determinada

tematica. En la figura 50. se muestra un ejemplo de un pdf.
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Programacion en la Web

[ Paginas

Arquitectura Clients-Sarvidor

DEFINICION DE SERVIDOR

En redes de @rea local, se denomina senvidor a una computadora que gjecuta un
software administrativo gue controla ef acceso a programa gue responde a las
ordenes enviadas desde un cliente la red y a todos sus recursos.

En Intemet se denomina servidor a un computador. En este contexto podemos
entonces tener diferentes tipos de servidores, unos son Hardware y otros son
Softwars.

De acuerdo & lo anterior, podemos aproximarnos a una idea mas cercana del
concepto de Servidores Web definiéndolo como un sistema software disefiado
para soportar Iz interoperabilidad maguina-maquina a través de una red.

SERVIDOR WEB

Un servidor web 23 un programa gue implementa el protocolo HTTP (hypertext
transfer protocol). Este protocolo esta disefiado para transferr lo que llamamos
hipertextos, paginas Web o paginas HTML markup textos
complejos con enlaces, figuras, formularios, batones y objetos incrustades coml
animaciones o reproductares de misica

|| comentarios “§  Archivos adjuntos

AROQOUITECTIRA CI IENTE/SERVIDOR responde

I 4 %3 [ PO © |
A~ 4

]

Derechos Reservados- ProSPETIC - LIS @ 2007 J

Figura 50. Ventana del material de soporte.

* Botdén de Archivos de Audio

D

Archivos de Audio
Figura 51. Boton de Archivos de Audio

El botén de la Figura 51. le permite al usuario acceder al material de audio que

se encarga de brindar refuerzo a una tematica especifica.

En la Figura 52. se muestra como se presenta los archivos de audio dentro de

la plantilla.
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ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR

Este tipo de organizacidn se basa en gue entre todos |og
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Figura 52. Ventana de ejecucion de archivos de audio

* Botdn de Archivos de Video

Archivos de Videos
Figura 53. Boton de Archivos de Videos

El boton de la Figura 53. le permite al usuario acceder a los videos que
contribuyen de una manera clara con el afianzamiento del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

En la Figura 54. se muestra un ejemplo de la ventana de ejecucion de los
archivos de video.
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Widea 1. Diferencias entre Fagina, Sitio y Portal Web

Figura 54. Ventana de ejecucion de archivos de video

* Botdon de Graficos

Graficos y Tablas

Figura 55. Boton de Graficas y Tablas

El boton de la Figura 55. le permite al usuario acceder a las graficas y a las
tablas contenidas en la plantilla, estas muestran de una forma dinamica
contenidos teméticos para que al estudiante le sea mas facil y mas amigable el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la Figura 56. se muestra la ventana en donde se visualizan las graficas y las
tablas.
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Figura 56. Ventana de ejecucion de archivos de Gréaficos y Tablas

* Botdn de Aplicativos

ip8

Aplicativos

Figura 57. Boton de aplicativos

Al hacer clic sobre el botdn de la Figura 57. se muestra la ventana donde estan
contenidos los aplicativos de la temética.

En la Figura 58. se muestra la ventana de ejecucién de los aplicativos.
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Figura 58. Ventana de ejecucion del aplicativo

* Botdn de Gestion del Conocimiento

Gestion del Conocimiento
Figura 59. Boton de gestion del conocimiento

El botén de la Figura 59. muestra informacion sobre los objetivos (saberes y
haceres) de la tematica expuesta, el DSA? resaltando en donde se encuentra el
contenido de dicha tematica y los créditos que contienen a las personas que

permitieron introducir esta informacion a la plantilla.

En la Figura 60. se muestra la ventana en donde esta contenido el Gestion del

Conocimiento.
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Figura 60. Ventana de contenido del gestién de conocimiento
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4.4, DESCRIPCION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE DE LA TEMATICA DE
CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

e Explicacion de los Documentos soporte en formato PDF

En la tematica de Conocimiento del Entorno Web se desarrollo cinco
documentos que contienen informacion sobre: componentes de Internet y
exploradores Web, Direcciones y Protocolos de Internet, Arquitectura Cliente-

Servidor y Configuracion de Servidores.

En estos pdf's se hizo una recopilacion de los aspectos mas importantes de
cada una de estas tematicas, de esta manera el estudiante puede

complementar los conocimientos adquiridos en clase orientados por el profesor.

En la Figura 61. se muestran los documentos.
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Figura 61. Documentos soporte contenidos en la plantilla
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e Explicacion de los Archivos de Audio

Para la temética de Conocimiento del entorno Web se desarrollo ocho archivos
de audio enfocados en: protocolos, World Wide Web, usenet, servidor Web,
servidor apache, Internet Information Server, Tomcat y directorios virtuales.
Estos archivos de audio se desarrollaron en formato .mp3.

e Explicacion de los Archivos de Video

Los archivos de video desarrollados estan enfocados a: Diferencia de pagina,

sitio y portal Web; exploradores Web, directorios virtuales, y DNS.

Estos videos estan realizados con el fin de brindar claridad al estudiante en

estos temas. El formato de los videos es .wmv.

e Explicacion de los Archivos de Gréaficas(animaciones) y Tablas

Para la tematica de Conocimiento del entorno Web se desarrollo:

Tabla 12. Graficos y Tablas contenidas en la Plantilla

GRAFICOS (animaciones) TABLAS
e URL e Arguitectura Cliente-Servidor
e Servidor DNS e Servidores Web

e Servidor de nombres de dominio| e Protocolo TCP/IP y Modelo OSI
DNS

e Protocolo FTP

e Funcionamiento de un sitio web

e Conexiones Caseras

e Arquitectura Cliente-Servidor

e Como funciona un ruteador
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e Funciones del modelo OSI

Los graficos estan realizados en el formato .swf En la Figura 62. y la Figura 63.

se muestra la imagen de algunas graficas y tablas respectivamente.

Lases  muens oL
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avt s .
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5N

ot

Figura 62. Gréficos (animaciones) de la Plantilla
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Figura 63. Tablas de la Plantilla
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e Explicacion de los Aplicativos

Para la tematica de Conocimiento del entorno Web se desarrollo cinco
aplicativos en forma ludica y evaluacion sobre el protocolo TCP/IP y el modelo
OSl, con este se busca que el estudiante refuerce los conocimientos en estos
protocolos haciendo énfasis en el modelo OSI, aprendiendo de esta manera el
orden de sus capas Yy la interaccion entre ellas, las funciones que realizan y los

protocolos que cumplen.

En la figura 64. se muestra la interfase de los aplicativos.

Figura 64. Aplicativos de la Plantilla
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5. ESTRUCTURACION Y PUESTA EN FUNCIONAMIENTO DEL PORTAL
WEB DEL PROFESOR DE LA ASIGNATURA. “UNA VENTANA A LA
CREACION DE LA CULTURA DE TRABAJO EN RED”

El portal del profesor José Carcamo Sepulveda titular de la asignatura
Programacion en la Web, busca establecer nuevos métodos de comunicacion
con el estudiante y le permite a este encontrar herramientas que le facilitan el
proceso de aprendizaje como complemento a los conocimientos implantados

por el profesor.

Este portal brinda herramientas al estudiante para mejorar su desempefio y
también busca que el profesor, profesional en su campo sea conocido a nivel
nacional e internacional teniendo asi la oportunidad de compartir sus

experiencias y su conocimiento.

5.1. OBJETIVOS DEL PORTAL DEL PROFESOR

¥ Brindar al profesor una herramienta para utilizar como complemento a
sus actividades, en donde el estudiante pueda interactuar con la plantilla
para obtener esclarecimiento de los temas vistos y diferentes formas de
aplicarlos.

/¥ Fomentar el intercambio de informacion entre los profesores buscando
de esta forma una mejor comunicacion entre ellos.

/¥ Promover y fortalecer la cultura en la red en el personal docente y en los

estudiantes.
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5.2. ESTRUCTURA Y ORGANIZACION DEL PORTAL PARA LA
ASIGNATURA PROGRAMACION EN LA WEB.

5.2.1. PARTES DE LA PLANTILLA DEL PORTAL DEL PROFESOR.

La pagina de Inicio (Figura 65.) esta disponible en la direccion:

http://gavilan.uis.edu.co/~jcarcamo/.

En ella se puede encontrar toda la infamacion del profesor de la asignatura,
profesor José Carcamo Sepulveda, informacion como el nombre del profesor,
la profesion y titulos adquiridos, el correo electronico, escuela y teléfonos de
contacto, para que el estudiante o los usuarios del portal puedan establecer

rapidamente contacto con el profesor.

Por otro lado el portal cuenta con una seccion de noticias de interés en donde

se anotan informes importantes que el profesor quiera dar a conocer.

También esta disponible la barra de Busqueda de Google y la barra de
navegacion, con la primera el usuario puede realizar basquedas y con la
segunda se puede acceder a diferentes sitios Web desde el portal sin tener la

necesidad de abandonar el trabajo que se esta realizando.

El la parte superior del portal se encuentran unos botones que dan acceso a
otros sitios de interés dentro del mismo, en donde se pueden obtener
informacion del profesor y enlaces de interés que este, crea, son necesarios
para la retroalimentacion del estudiante y que estaran disponibles para ser

visitados desde el mismo portal.
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Lcaicamo il 2 20 Correo Electronico del Profesor

Escuela de Ingeniena de Sistem
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=d3p Teléfono de Contacto
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Universidad Industrial de Santander
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Apartado de co 78

Bucaramanga, COLOMBIA

"LENGUAJES
) del libro de
ion en la Web ya

Barra de Busqueda de Google
Google

Direccian:

Figura 65. Pagina de Inicio del Portal del Profesor

/¥ PAGINA DE CURRICULUM

En esta pagina esta disponible el curriculo del profesor José Carcamo
Sepulveda (Figura 66.) en documento de texto en formato pdf, se puede
acceder a esta opciéon dandole clic al boton de enlace: Curriculum, que se

encuentra en la parte superior del portal.
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-

Curriculum vitae
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capitulo No 1y 2 del libro y el
material de sope para la
materia de programacian en
Ia Web

Archivos adjuntos

Nombre: José Carcamo Seplilveda

apitulo 3 "LENGUAJES
CADO" del libro de
cién en la Web ya
se encuentra completo en el
portal

Fecha: Mayo de 2006

e-escen @ riys
—
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Contasera: I
teioma: | ()

[

Figura 66. Pagina del Curriculum del Portal del Profesor

/¥ PAGINA DE DOCENCIA

En esta pagina se encuentran disponibles las diferentes asignaturas dirigidas
por el profesor, para acceder a la pagina de docencia de Programacién en la
Web, se debe dar clic en la parte superior al botdbn de Docencia y
posteriormente en la parte inferior izquierda en la asignatura Programacion en

la Web, de esta forma de despliega el contenido de la asignatura (Figura 67).

En la pagina de la asignatura esta el programa académico a la cual pertenece,
los objetivos que se buscan cumplir a través de ella, el contenido y horarios en
los que se dicta, también se encuentran los alumnos matriculados con su foto y
su correo electrénico y materiales de soporte que el profesor brinda a sus

alumnos, estos materiales estan disponibles en formato PDF.
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Figura 67. Pagina de Docencia del Portal del Profesor

/¥ PAGINA DE INVESTIGACION

En esta pagina se encuentra disponible todos los proyectos, tesis e
investigaciones realizadas u orientadas por el profesor. Se puede acceder a
ella (Figura 68.) dando clic en el boton de Investigacién que se encuentra en la

parte superior del portal.
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Autores:
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Figura 68. Pagina de Investigacion del Portal del Profesor

/¥ PAGINA DE EXTENSION

En esta pagina (Figura 69.) se puede encontrar los trabajos de extension
realizados por el profesor, José Carcamo Sepulveda, ademas de los cursos y
seminarios dictados como conferencista y tomados como participante
diferentes a la Universidad Industrial de Santander, para entrar en ella se debe

hacer clic en el botén de extension en la parte superior del portal.
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erativa de Colombla

T ArERalNiER OTROS ESTUDIOS REALIZADOS:

El capitulo
DE MARCADO" del libro de
programacion en la YWeb ya
se encuentra completo en el

poral

compo participante:
al AUC

o Principales Seminarios
ercer Encuentro Macion

En los priximos dias se

e-escen & riys
|

ol ad & FinaL | Thca. Cor i Dib. B fip.., 7} Por... Fht., K32 LQC O ossspm.

FIGURA 69. Pagina de Extension del Portal del Profesor

4 PAGINA DE ADMINISTRACION

En esta péagina (Figura 70.) se encuentran los cargos administrativos del
profesor dentro de la Universidad Industrial de Santander. Se puede acceder a
esta pagina dandole clic al boton de Administracién en la parte superior del

Portal.
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Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Inicio Curiculum Docencia Irvestipacion  Extensitn Enlaces de Interés | Nobicias Salir

Jose Carcamo Sepulveda

Administracion

1981-1989

Seccidn de automahzacion y procesamiento de datos, Universidad

1989 - Actualidad

Catedratico, Escusia ds Ingeniena de Sistemas, Universidad Indusinal de Santander

Figura 70. Pagina de Administracion del Portal del Profesor

v PAGINA DE ENLACES DE INTERES

Para entrar en esta parte del portal se debe hacer clic sobre el boton de
Enlaces de Interés, alli se puede encontrar sitios de interés tanto para el
profesor como para los alumnos. Estos sitios estan ubicados en una tabla y se
puede acceder a ellos dando clic sobre su imagen, de esta manera se abriran

una pagina diferente a la del portal.
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® Internet

Figura 71. Pagina de Enlaces de Interés del Portal del Profesor

+ ENLACE DE NOTICIAS

En esta seccion del portal se encuentra la informacion necesaria y util para las
asignaturas del docente y aquellas noticias que el profesor quiera comunicar a
sus alumnos. También algunos enlaces de sitios Web realizados con

informacion de tipo tecnoldgica o educativa que sean noticias de interes.
Estas noticias pueden ser visibles en el portal, en la pagina principal y también

en cualquiera de sus paginas anexas haciendo clic en el botdon de noticias

ubicado en la parte superior derecha del portal.
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Maestro en Informatica - Universidad Indusirial de Santander

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
Teléfono. 57 7 6344000 ext 2342- 2341

Ya esta disponible el
capitulo No 1y 2 del libro y el
malerial de soporte para la
materia de programacidn en
la Web

Universidad Industnal de Santandar
Carrera 27 Calle 8
Apartado de correos 678
El capifulo 3 “LENGUAJES Butaramanga, COLOMBIA
DE MARCADO" del libro de
programacion en la Web ya
e encuentra completo en el
portal

Busqueda Google

Figura 72. Enlace de Noticias del Portal del Profesor

/¥ ENLACE DE ACCESO A LA PAGINA PRINCIPAL DE LA
UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER.

Haciendo clic en la parte superior izquierda en el botén con el logo de la

Universidad Industrial de Santander, se puede acceder directamente la pagina

principal de la UIS.
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Acceso a la Pagina Principal
de la Universidad Industrial de

‘ia de Sistemas e Informatica

ion Extensidon Administracion Enlaces de Interés Noticias

José Carcamo Seplilveda

Ingeniero de Sisternas UIS
Maestro en Informatica - Universidad Industrial de Santander

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
Teléfono. 57 7 6344000 ext 2342 - 2341

Ya esta disponible el
capitulo No 1y 2 del libro y el
material de soporte para la
materia de programacion en
la Web.

Universidad Industrial de Santander
Carrera 27 Calle 9
Apartado de correos 678
Bucaramanga, COLOMBIA

El capitulo 3 "LENGUAJES
DE MARCADOC" del y de
programacion en la Web ya
se encuentra completo en el
portal

GOl 38!e [ Busqueda Google

B-BsCen d riys
I

C ———

© Internet
Figura 73. Enlace de Acceso ala Pagina Principal de la Universidad Industrial de
Santander, del Portal del Profesor

+ ENLACE DE ACCESO A LA PLATAFORMA e-escen@riys

Este enlace permite acceder a la plataforma e-escen@riys en donde se
encuentran los objetos de aprendizaje de la materia, para entrar en ella, se
necesita de un usuario y una contrasefia, también se puede escoger el idioma
a utilizar dentro de la misma. Este enlace siempre se encuentra visible dentro

del portal.
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Teléfono

Universidad industial de Santander
aria de programacion en £

la'Web

Carrera 27
Apartado de coreos 678
Bucaramanga, COLOMBIA

El capitulo 3 "LENGUAJES
DE MARCADO" del libro de
programacion en |a Web ya
tuentra completo &n el

portal

privimos  dias se
A rRhn

Google

‘Acceso a la plataforma e-escen@russ

e-esren o rius
I

Figura 74. Enlace de Acceso a la Plataforma e-escen@riys
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CONCLUSIONES

En la realizacion del disefio instruccional de la asignatura programacion
en la Web se sigui6 la metodologia del andlisis funcional del modelo de
formacion basado en competencias y se obtuvo el disefio de una nueva
estructuracion de la materia que puede ofrecer al estudiante
conocimientos con mayor calidad e integridad.

El disefio instruccional de la asignatura Programacion en la Web se hizo
con base en el programa académico del experto teméatico, siguiendo
ademas las recomendaciones hechas por el y por aportes del resultado
de la investigacion de los autores, todo con el fin de hacer una adecuada
estructuracion de la materia y lograr de esta manera que el estudiante

obtenga el mejor aprovechamiento de la misma.

Se logré la realizacion del objeto planeado en la tematica Conocimiento
del entorno Web de tal forma que el estudiante ahora puede
complementar conocimientos y aclarar dudas tematicas usando
documentos soporte en pdf, audio, video, graficos animados vy

aplicativos.

Es de vital importancia que los desarrolladores posean el conocimiento
necesario sobre la materia en la cual trabajan, ya que esto agiliza el
proceso de realizacion del disefio instruccional y la planeacion curricular,
apoyados de la guia y orientacion del experto docente y metoddlogo
para asi lograr enfocar la materia de forma que beneficie a los
estudiantes.

El empleo de las TIC’s en la realizacion de este proyecto permite ver
como es necesario que en la actualidad tanto los estudiantes como los

profesores hagan uso de estas herramientas tecnoldgicas para reforzar
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los conocimientos adquiridos en el aula de clase en forma presencial y
puedan de esta manera crear conciencia del estudio investigativo y

personal.

El portal del profesor es una herramienta que permite el contacto
profesor-estudiante de tal forma que refuerce la comunicacion entre
estos dos actores para que el proceso de ensefiaza-aprendizaje
planteado en este trabajo conlleve a los resultados esperados, estando
estos enfocados a que el estudiante saque el mayor provecho de la

asignatura y comprenda todas las teméaticas planteadas en esta.

Los ejercicios disefiados para la asignatura programacion en la Web
permiten la evaluacién constante del nivel de aprendizaje adquirido por
el estudiante de acuerdo las actividades de ensefianza y aprendizaje

programadas.

Por medio de los estilos de aprendizaje de Felder y Silverman se realizo
el disefio instruccional teniendo en cuenta cada uno de los tipos de
aprendices estipulados por estos autores, ademas se desarrollo
herramientas que brindan soporte al proceso de aprendizaje del
estudiante para que este pueda asimilar los conceptos desarrollados en

la asignatura programacion en la Web.
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RECOMENDACIONES

El futuro usuario de estas TIC's debe ser consciente de que estas
herramientas son un soporte educativo a la materia por lo cual sigue
siendo de vital importancia la asistencia del estudiante a clases

presénciales para recibir una formacion completa.

Los desarrolladores que continlen con las siguientes fases de
elaboracion deben tener en cuenta la orientacién del experto tematico y
estar atentos a las actualizaciones enfocadas a la materia Programacion
en la Web.

Se recomienda a los futuros desarrolladores que continGan con las
implementaciones de los demdas objetos basados en este disefio
instruccional que conozcan a plenitud todos los contenidos de
Programacion Web para lograr que los estudiantes que interactien con

dichos objetos logren mejores resultados.

Realizar una recopilacion del material realizado como trabajo de clase
en semestres anteriores como ayuda a las tematicas encontradas en la
plantila de tal forma que sea complemento del material que se

encuentra disponible en ella.

172



BIBLIOGRAFIA

[1] PENA DE CARRILLO, Clara Inés. Proyecto “Soporte al proceso educativo
UIS mediante tecnologias de informacién y comunicacion — ProSPETIC”.
Universidad Industrial de Santander. CENTIC. Bucaramanga: 2007.

[2] GUARDIA ORTIZ, Lourdes y SANGRA MORER, Albert. Disefio instruccional
y objetos de aprendizaje; Hacia un modelo para el disefio de actividades de
evaluacion del aprendizaje on-line. Universidad Abierta de Catalufia. Estudios
de Psicologia y Ciencias de la Educacion. Disponible en:

http://spdece.uah.es/papers/Guardia_Final.pdf

[3] SOLER MARTINEZ, Cira. Reflexiones acerca del término competencias en
la actividad docente. Revista Cubana de Educacion Médica Superior. Ene. —
mar. 2004, v.18. n.1. Disponible en: http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S0864-
21412004000100005&script=sci_arttext&ting=es

[4] POSADA ALVAREZ, Rodolfo. Formacion Superior Basada en
Competencias: interdisciplinariedad y trabajo autobnomo del estudiante. Revista
Iberoamericana de Educacion (ISSN: 1681-5653), Universidad del Atlantico.
Facultad de Educacion. Colombia. Disponible en: http://www.rieoei.org/
deloslectores/648Posada.PDF.

[5] QUIJANO DE MUNOZ, Clara Inés. Taller de Comunicacién, Proceso de
leer y escribir 0 uso de competencias. Universidad Industrial de Santander,

Escuela de Enfermeria. Bucaramanga: 2007.

[6] DE SANCHEZ, Margarita. SISTEMAS INSTRUCCIONES BASADOS EN
COMPETENCIAS. Disponible en: http://meidi.ula.ve/dinstruccional/modelos.htm

[7] MARRERO DIAZ, Milagros. Estilos de aprendizaje y su impacto en el

proceso ensefianza-aprendizaje en el curso TEOC 2007. Universidad de Puerto

173



Rico en Humacao. Departamento de Terapia Ocupacional. Disponible en:

http://cuhwww.upr.clu.edu/~ideas/Paginas_htm_espanol/marrero.pdf

[8] ESTRATEGIAS ENSENANZA. En: BARRIGA, Frida y HERNANDEZ R,
Gerardo. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. México:
McGraw-Hill. 1998. Disponible en: www.ucn.edu.co/cenayudas/lecturas/
udivi5/lect/Cuadro%20ESTRATEGIAS%20ENSENANZA.doc.

[9] MARQUES GRAELLS, Pere. Didactica. Los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La motivacion. 2001 (ultima revision: 27/08/05). Universidad
Auténoma de Barcelona. Facultad de Educacién. Departamento de Pedagogia

Aplicada. Disponible en: http://dewey.uab.es/pmarques/actodid.htm.

[10] CALAFATE, Juan Carlos; CANO, Pietro. El estilo de aprendizaje como
caracteristica distintiva entre alumnos: un enfoque estadistico. Universidad
Politécnica de Valencia (UPV). Facultad de Informatica. Departamento de
Informatica de Sistemas y Computadores (DISCA), Disponible en:
http://jenui2007.unizar.es/doc/Sesiones/16-3B/Jucano_JENUI2007_estilo

aprendizaje.pdf

[11] VERGEL, Brenda. Disefio instruccional y teoria del aprendizaje. Canada:
1998. Estudiante de Postgrado. Universidad de Saskatchewan. Programa de
Comunicaciones y Tecnologia educacional. Disponible en:

http://www.usask.ca/education/coursework/802papers/mergel/espanol.pdf

[12] ERTMER, Peggy y TIMOTHY, Newby. Conductismo, Cognitivismo y
Constructivismo: Una comparacion de los aspectos criticos desde la
perspectiva del disefio de instruccion. Performance Improvement Quarterly.
Universidad Pedagodgica Experimental Libertador. Instituto Pedagodgico de
Caracas. Disponible en: http://ares.unimet.edu.ve/programacion/psfase3/modll
/biblio/CONDUCTISMO%20COGNITIVISMO%20CONSTRUCTIVISMO.pdf

174



[13] DE ZUBIRIA, Julian. Los Modelos Pedagdgicos. Fondo de publicaciones
Bernardo Herrera Merino. Fundacion Alberto Merani, Bogota, 2000. 121-123.

p.

[14] SANZ CABRERA, Teresa. Modelos Curriculares. Universidad de la
Habana. Centro de Estudios para el Perfeccionamiento de la Educacion
Superior. Revista Pedagogia Universitaria. V. 9 No. 2. 2004. Disponible en:
http://www.upsp.edu.pe/descargas/Docentes/Antonio/revista/04/2/189404205.
pdf

[15] FONDO DE FOMENTO DE DESARROLLO CIENTIFICO Y
TECNOLOGICO. Manual de buenas practicas para el desarrollo de objetos de
aprendizaje. Chile: FONDEF, 2005. Disponible en:
http://www.aproa.cl/1116/articles-68370_recurso_1.pdf

[16] FONDO DE FOMENTO DE DESARROLLO CIENTIFICO Y
TECNOLOGICO. Qué es un objeto de aprendizaje. Chile: FONDEF, 2005.
Disponible en: http://www.aproa.cl/1116/propertyvalue-5538.html

[17] CARRILLO CAICEDO, Gilberto; et al. Propuesta Metodoldgica para el
Desarrollo e Implementacion de Disefios Curriculares Bajo la Vision de
Competencias para Asignaturas de Programas de Formacion Profesional.

Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga: 2005.

175



ANEXO A.
Propuesta Metodoldgica aplicada al Disefio Instruccional de asignaturas

(Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje, Diagrama

Secuencial de Contenidos)
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Anexo B.
TAXONOMIA DE OBJETOS

TAXONOMIA DE BLOOM

Bloom plantea que el aprendizaje se da en tres areas de la conducta:
cognoscitiva, afectiva y psicomotora, aunque reconoce la unidad de la conducta
humana. De aqui que su modelo taxondémico de objetivos se estructure en tres

ambitos en correspondencia con ellas.

Los objetivos cognoscitivos se agrupan en funciones mentales inferiores, entre
las cuales distingue el conocimiento, la comprension y la aplicacion, y
funciones mentales superiores, entre las que reconoce el analisis, la sintesis, la
evaluacion. Los objetivos afectivos expresan un sentimiento, emocion, algun
grado de simpatia o0 repulsibn que expresan utilizando el término
“internalizacion”. Los objetivos psicomotores estan relacionados con

manifestaciones exteriores mediante expresiones orales, fisicas u otras.

El modelo de Bloom y Mager ha tenido una amplia repercusion en el disefio
curricular en muchos paises del mundo y se le reconoce una serie de ventajas

en el momento histdrico en que surgieron. Entre ellas:

e Permitié elevar el nivel de claridad y precisién en la formulacién de
los objetivos.

e Aportdé un sistema de comportamientos que como proyeccion
definida de resultados ponia a disposicion de los sistemas
evaluativos un conjunto de aspectos susceptibles de ser
incorporados como item o reactivos a instrumentos o procedimientos
de examen.

e Permitié la comparacion entre diferentes alternativas de formacion
sobre la base de una proyeccion de resultados y la medida de su

logro.
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e Posibilitd, a partir de la proyeccién de las conductas obtenibles, la
seleccion de las normas o criterios de su clasificacion.

e En particular la variante de R. Mager, aport6 la delimitaciéon de una
serie de requisitos para la elaboracion de objetivos con plena
vigencia (formularse en términos del alumno, establecer las
condiciones en que deben producirse y los criterios de realizacion

aceptables). °

Bloom establecio los niveles que se dan dentro del dominio del conocimiento:

e CONOCIMIENTO: De los hechos, de los métodos de estudio de los
hechos especificos, de los conceptos universales.

e COMPRENSION: Transferencia, Interpretacion, Extrapolacion.

e APLICACION: Supone comprender algo y aplicar la solucion a un
caso concreto.

e ANALISIS: de elementos, de relaciones, de las normas de
estructuracion.

e SINTESIS: elaboracion de un mensaje unico, deduccion de una
serie de relaciones abstractas.

e ENJUICIAMIENTO: en funcién de evidencia interna, en funcion de

criterios externos. °

> DISENO DEL PERFIL PROFESIONAL, Disponible en:
http://www.upsp.edu.pe/descargas/Docentes/Antonio/cepes_bv/teoriaydisenocu
rricular/otmaradiseno.pdf

® EDUCACION SOCIAL, Las taxonomias de los objetivos. Disponible en:
http://html.rincondelvago.com/educacion-social.html
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Anexo C.

VERBOS UTILIZADOS EN LOS SABERES Y HACERES

SABER HACER SER
Verbo Sinbnimos Verbo Sinbnimos Verbo/actitud Sinénimos/Explicacion
corresponder, establecer,
reconocer, determinar, referir, usar, utilizar, manipular, reqirse. actuar. obrar. proceder
Identificar describir, resefar, Manejar operar, maniobrar, Comportar (se) girse, o;tarse P ’
compenetrarse, detallar, transformar P
registrar
estudiar, detallar, observar,
. separar, descomponer, examinar, estudiar, notar, . oponerse, resistir, responder,
Analizar ; . . Observar . o Reaccionar (a) .
averiguar, considerar, examinar, analizar, percibir, mirar evolucionar
distinguir, comparar, razonar
guiar, mostrar, , decir,
distinguirse, establecer, .
sting : hacer, probar, medir,
registrar, aclarar, designar, .
o ; I . elaborar, ejecutar, entrar, llegar, aceptar, alcanzar,
Sefalar evidenciar, indicar, recalcar, Confeccionar Acceder (a) -
! componer, manufacturar, someterse, , permitir
determinar, nombrar, .
) . o fabricar
mencionar, informar, resefar,
destacar
rememorar, recordar, R
. ) : justificar, demostrar, .
investigar, examinar, observar, : - Conformar (se adaptar, adecuar, ajustar,
Reconocer : ; . Probar evidenciar, ensayar,
registrar, inspeccionar, aceptar, con) concordar, amoldarse
. comprobar
averiguar
originar, argumentar, razonar,
. entender, inducir, concluir, - usar, emplear, manejar, . .
Inferir P . . Utilizar . Respetar considerar, admirar, honrar
deducir, discurrir, derivar, aplicar
relacionar, teorizar
confeccionar, fabricar, . . .
. . L . trabajar, ejercer, proceder, ejecutar,
Resumir recapitular, sintetizar Elaborar hacer, proyectar, producir, Actuar . '
! elaborar, intervenir
realizar, transformar
- - . . . inquietar, angustiar, fomentar,
Clasificar numerar, especificar Construir fabricar, cimentar, obrar Preocupar (se) d 9

prevenir, interesarse, ocuparse,
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SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinénimos Verbo/actitud Sinénimos/Explicacién
responsabilizarse
. universalizar, pluralizar, . . . sobrellevar, soportar, admitir,
Generalizar . o Simular practicar, representar, idear Tolerar .
diversificar, extender aceptar, consentir, comprender
. . colocar, adaptar, destinar,
detallar, explicar, pormenorizar, . i .
. o ~ - . estudiar, administrar, comprender, averiguar,
Describir especificar, resefiar, referir, Aplicar . Conocer .
. - emplear, manejar, usar, relacionarse, entender
determinar, definir I~
utilizar
esclarecer, interpretar, explicar, . rehacer, reparar, . agradar, complacerse, recrearse
Comentar . Reconstruir . ; Deleitar(se)
aclarar, parafrasear, ilustrar reproducir, repetir
apreciar, comprender, analizar, R ~
discernir, observar, resaltar Justificar, razonar, ensefiar, .
P ! S probar, argumentar, considerar, querer, valorar,
S separar, sefalar, seleccionar, . ; .
Distinguir : ) Demostrar declarar, evidenciar, Apreciar respetar, tener en cuenta, tener en
diferenciar, reconocer, ~ .
e exponer, sefialar, mostrar, aprecio
argumentar, clarificar, ver . -
) o manifestar, indicar
identificar, notar
cotejar, examinar, confrontar, .
reunir, agrupar, recolectar, . .
Comparar parangonar, contrastar, Recoger acopiar Dar (se) cuenta facilitar, dedicarse, aportar
equiparar, relacionar P
Analizar, comentar, entender, exponer, descubrir,
Interpretar explicar, deducir, representar, Presentar relacionar, explicar, Inclinar (se) por propender, apoyarse
aclarar, ilustrar, definir, describir ensefiar, mostrar, producir
enlazar, unir, relatar, describir,
. contar, vincular, encadenar, . royectar, planear, Prestar .
Relacionar . . Planificar proy P i proporcionar, dar, conceder
explicar, conectar, coordinar, programar (atencion a)
referir
. examinar, estudiar, notar,
comprender, averiguar, saber, ; .
. . probar, advertir, apreciar, .
Conocer entender, percibir, percatarse, | Experimentar Aceptar comprometerse, acceder, admitir
i observar, comprobar,
enterarse, dominar o
ensayar, percibir
. Realizar, elaborar, . .
mencionar, evocar, rememorar, . - Interesar (se afanarse, apasionar, concernir,
Recordar - . Ejecutar emprender, verificar, : o On
aludir, acordarse, recapitular : por) cautivar, inquietarse, preocuparse
efectuar, cumplir, hacer
. mostrar, orientar, sugerir, arreglar, rectificar, corregir, Ser (conciente
Indicar ~ : Componer
sefalar, guiar, observar crear, formar, reparar, de)
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SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinénimos Verbo/actitud Sinénimos/Explicacién
hacer, constituir
aclarar, justificar, definir, argiir, evidenciar, testimoniar,
esclarecer, ilustrar, decir, razonar, demostrar, proporcionar, consentir, posibilitar,
Explicar expresarse, declarar, elucidar, Justificar explicar, argumentar, Permitir conceder
dilucidar, enseniar, interpretar, salvar, documentar,
describir, razonar excusar, respaldar
exponer, mencionar, listar,
detallar, especificar, catalogar, o . . .
Enumerar P : 9 Cuantificar medir, ponderar Valorar estimar, apreciar
numerar, enunciar, referir,
nombrar
. . descubrir, obrar, encontrar,
precisar, explicar, detallar, . . L
- o . averiguar, inventar, Contribuir, reforzar, apoyar,
Definir especificar, aclarar, puntualizar, Hallar . Colaborar o
- . solucionar, observar, contribuir, cooperar
delimitar, determinar
percatar
establecer, diferenciar,
determinar, precisar, detallar,
Especificar pormenorizar, enumerar, Encontrar hallar, inventar, descubrir Acordar Concertar, conciliar, pactar
delimitar, explicar, definir,
describir, relacionar, distinguir
L o analizar, comentar,
erigir, instaurar, constituir, . . Argumentar . . . .
Establecer . Interpretar entender, explicar, deducir, Aducir, Arglir, cuestionar, discutir
decretar, organizar
representar
establecer, unificar,
. - reconocer, determinar,
- limitar, acotar, definir, aclarar, . . i L . ..
Delimitar . ~ Identificar equiparar, referir, describir, Asumir Tomar ,adquirir
determinar, establecer, sefalar - .
resefiar, detallar, igualar,
registrar
. determinar, detallar, concretar, . referir, citar, indicar, aludir, - .
Precisar o o Mencionar Participar en Tomar parte en, interesar
especificar, describir, establecer nombrar
. . . catalogar, separar,
mencionar, citar, designar, - .
Nombrar . : s Clasificar coordinar, ordenar, Ofrecer (se) Comprometer (se)
denominar, aludir, sefialar .
organizar
. mencionar, citar, describir, ocupar, destinar, disponer, | Actuar en forma | Consentir en parte con lo que no se
Referir Emplear

explicar, exponer, aludir,

colocar, manejar, utilizar,

transigente

cree justo, razonable o verdadero, a
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SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinénimos Verbo/actitud Sinénimos/Explicacién
representar, detallar, especificar servirse, valerse, usar, fin de acabar con una diferencia
aplicar
. Actuar de
. . declarar, manifestar,
. aludir, mencionar, nombrar, : . manera
Citar . < Expresar hablar, reflejar, decir, - comprender
referir, enumerar, sefialar Lo . comprensiva y
significar, opinar
tolerante
. resumir, compendiar, estimar, determinar, . . .
Recapitular o . . Evaluar Reflexionar Considerar, cavilar
rememorar, resefar, sintetizar valorar, calcular, tasar
. . adquirir, alcanzar, sacar,
exponer, descubrir, relacionar, ' e Interesarse . .
Presentar : s Obtener producir, lograr, recibir, Curiosear, prestar atencién
explicar, ensefiar, indicar (por)
elaborar
explicar, informar, instruir, computar, tasar, valorar, . .
llustrar Calcular - Cooperar Aportar, influir, colaborar, apoyar
aclarar evaluar, contar, deducir
rememorar, evocatr,
describir. contar. resumir recordar, buscar, Demostrar
Resefiar S ] ’ Reconocer investigar, examinar, Orden, Calidad
referir, especificar, detallar e
explorar, observar, y Precision
registrar, inspeccionar
especificar, decir, exponer,
. . . L . . . relacionar, explicar, S . .
Deducir inferir, concluir, inducir, teorizar Enunciar P Dirigir Guiar, liderar
declarar, manifestar,
expresar
precisar, definir, delimitar,
. - . resolver, limitar, ordenatr,
. referir, citar, indicar, aludir, . L - . Tomar la L
Mencionar ~ Determinar describir, sefialar, concluir, S Actuar con decision
nombrar, sefalar i ) . iniciativa
especificar, diagnosticar,
decidir
estudiar, detallar,
individualizar, observar,
N separar, descomponer, Mostrar
. . aclarar, distinguir, comprender, . . . ) L
Discernir entender Analizar averiguar, considerar, capacidad de creatividad
examinar, distinguir, creacion

comparar, investigar,
indagar
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SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinénimos Verbo/actitud Sinénimos/Explicacién
Diferenciar distinguir, discriminar Referir menqonar, citar, describir, Decidir Formar juicios, concluir, resolver
explicar, relatar, exponer
Estipular concretar, determinar Adoptar practicar, acoger, ayudar, Adaptarse (a) Acomodar;e, Avenir;e a diversas
aceptar, recoger circunstancias
aclarar, sefalar, definir, Motivar (se) promover
determinar, analizar, enlazar, unir, describir,
Detallar pormenorizar, especificar, Relacionar contar, vincular, explicar,
precisar, puntualizar, referir, conectar, coordinar, referir
delimitar
remembrar, evocar, recordar, . derivar, inferir, concluir, Planificar Planear, proyectar
Rememorar . Deducir
acordarse, recapitular resultar
averiguar, observar, Organizar Distribuir el tiempo, ordenar las
reconocer, analizar, acciones
Listar enumerar, registrar, catalogar Examinar verificar, comprobar,
inspeccionar, estudiar,
indagar, investigar
observar, analizar, Compartir Comunicar, participar, tomar parte,
investigar, examinar, auxiliar,
Relacionar Contar, referir, relatar Estudiar preparar, aprender,
formarse, instruirse,
educarse
valorar, calcular, evaluar, Ayudar Aportar, influir, colaborar, apoyar,
Plantear Esbozar, disefar, idear, Medir determinar, establecer, cooperar
proyectar, proponer contar, mesurar,
comprobar, calibrar
Asociar relacionar confeccionar, fabricar, Aceptar Aprobar, admitir, consentir
Elaborar hacer, proyectar, producir,
realizar, transformar
Exponer Mostrar, presentar, explicar, constatar, revisar, Discutir Debatir, cuestionar
interpretar comprobar, probar,
Verificar examinar, justificar,
demostrar, evidenciar,
realizar, cotejar, confirmar
Sefialar Mencionar, decir, recalcar, Efectuar practicar, ejecutar, realizar, Invitar Estimular, impulsar, inducir, instar
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SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinénimos Verbo/actitud Sinénimos/Explicacién
nombrar verificar, hacer, actuar,
obrar
cambiar, modificar, Actuar Obrar ,proceder, conducirse,
Transformar elaborar, restaurar, portarse, desenvolverse
reformar
elaborar, producir, Proponer Plantear, exponer, formular,
proceder, concluir, crear, recomendar, opinar, insinuar
Realizar desarrollar, hacer,
componer, ejecutar,
efectuar, confeccionar
recapitular, compendiar, Trabajar Ejercer, elaborar, ocuparse
. condensar, sintetizar,
Resumir )
extractar, esquematizar,
compilar
. catalogar, separar, ordenar, Mediar Interceder, intervenir
Clasificar .
organizar
explicar, pormenorizar, Organizar Establecer, instaurar, emprender
Describir especificar, exponer,
representar, relatar
Implementar Realizar, efectuar, hacer Aprobar Calificar, asentir, certificar
Determinar, definir, Motivar Infundir, incitar, promover, suscitar
caracterizar identificar ,describir,
especificar
. Dirigir Guiar, administrar, orientar,
Representar | caracterizar . :
aconsejar, conducir
- Planear, Proyectar, Juzgar de Evaluar, apreciar
Disenar - P
Plantear, bosquejar manera critica
Modelar configurar Comunicar Participar, anunciar
Corroborar, confirmar, Manejar
Comprobar .
probar conflictos
Esbozar bosquejar Sentido Estético
Mostrar
Expresar formular . o
Disposicion
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SABER

HACER

SER

Verbo

Sinbnimos

Verbo

Sinénimos

Verbo/actitud

Sinénimos/Explicacién

critica
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Anexo D.

ESTRATEGIAS Y TECNICAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

ESTRATEGIA TECNICA
e Presentacion e Phillips 6.6
participativa e Visitas
e EXxposiciéon e Foro de discusion
e Conferencia por un e Mesaredonda
Aprendizaje experto * Simposio
interactivo e Entrevista e Cineforo, foroteatro
e Panel o discoforo
e Debate
e Formulacion de
preguntas
e Seminario
e Consulta e Laberintos de
e Reporte accion
e Elaboracion de e Andlisis e
Aprendizaje ensayo interpretacion de
individual e Tareas individuales lectura
e Resumen e Anadlisisy
resolucion de
problemas
e Consulta ¢ Investigacion
e Resumen e Proyecto
e Analisis e e Panel
interpretacion de e Debate
Aprendizaje lectura > * Seminario
Colaborativo e Andlisis y resolucion e Concurso
de problemas e Juego de roles
e Taller de ejercicios e Lluvia de ideas
e Exposicion e Tutorial
e Técnica del
rompecabezas
Aprendizaje por e Préctica de laboratorio
descubrimiento * Proyec_:to .
e Investigaciones
e Andlisis de ejercicios e Analisisy
Aprendizaje e Resoluciéon y andlisis resolucion de
basado en de ejercicios problemas
problemas e Solucién de casos e Simulaciones
Aprendizaje ¢ Analogia ¢ Redes semanticas
significativo e Resumen e Mapa mental
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ESTRATEGIA

TECNICA

Organizador previo
llustraciones
Mapas conceptuales

Diagramas
Lluvia de ideas
Formulacién de
preguntas
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ANEXO E.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION DE ENSENANZA-

APRENDIZAJE
TECNICA INSTRUMENTOS
Observacion ° Lista de verificaciQn
¢ Ficha de observacion
Entrevista . Cuest?onar?o formal
e Cuestionario informal
e Anecdotario
Debate ¢ Resumen
e Toma de notas
e Anecdotario
e Toma de notas
Mesa Redonda e Resumen
e Cuestionario informal
e Listade e Resumen
verificacion e Relatoria
Exposicion ¢ Informe e Preguntas
e Anecdotario informales
e Toma de notas
e Ensayo
Ensayo e Lista de verificacion
e Cuestionario
e Taller de problemas
Prueba o examen L
e Ejercicios
o Test
Mapa conceptual e Mapa conceptual
e Mapa mental e Algoritmo
e Cuadro e Panel de
Diagramas de informacion sinoptico informacion
e Esquema e Tablas
e Redes
semanticas
e Informe
Proyectos e Productos asociados
e Portafolio
Actividades ¢ Relatorias o Tgl!er de, pr_oblemas
Complementarias ° R_esu_m_en e Visitas t_ecnlcas
e Ejercicios e Portafolio
e Encuestas e Anecdotario
Seguimiento de Actividades e Bitacoras e Auto
e Reqgistro de evaluacion
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TECNICA INSTRUMENTOS

actividades e Coevaluacion

Informe

Lista de chequeo
Cuestionario
Algoritmo
Anecdotario

Practica de laboratorio
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ANEXO F.

DOCUMENTO DEL DISENO INSTRUCCIONAL DE LA ASIGNATURA
PROGRAMACION EN LA WEB
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Programacion en la TABLA DE SABERES Versién Final
Web

SABER | HACER

Generalidades de Internet

1. Definir el Término Internet a. Mencionar las caracteristicas

2. Distinguir los principales servicios principales de Internet. (1)
gue ofrecen Internet. b. Listar los principales servicios

3. Comprender la transferencia de que se pueden encontrar a traves
archivos mediante el protocolo de Internet. (1,2)
FTP. c. Determinar como esta constituida

la World Wide Web y como es
accesible a través del Internet.
(1,2)

d. Determinar la World Wide web
como medio de comunicacion
para la transferencia de
Informacién. (2)

e. Acceder a un foro de discusion
ofrecido por Usenet para conocer
este importante recurso de
internet. (2)

f.  Reconocer adecuadamente una
conexion Telnet desde
computadores remotos como un
enlace de comunicacion
bidireccional entre dos
ordenadores. (2)

g. Reconocer el Chat como el
medio de comunicacion mas
utilizado en Internet.(2)

h. Examinar algunos archivos a
través del navegador utilizando el
protocolo FTP. (3)

4. Exponer la definicion de un i. Mencionar los elementos que
Explorador Web. componen un Explorador Web. (4)

5. Mencionar los Exploradores Web | j. Reconocer las caracteristicas propias
mas populares. de cada explorador. (4,5)

k. Resenfar las etapas de desarrollo del
Internet Explorer, Netscape Navigator,
Mozilla. (5)

|. Clasificar los componentes del Internet
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Explorer, Netscape Navigator y Mozilla
en sus diferentes barras de
navegacion. (5)

6. Definir el término de direcciéon m.

Web

7. Comprender como esta n.

compuesta una direccién

8. Evidenciar que la direccién de 0.

cada uno de los sitios Web es

anica. p.

Mencionar las caracteristicas
importantes de una direccion URL. (6)
Citar las caracteristicas importantes de
una direccion IP. (6)

Nombrar las partes que componen
una direccion URL. (7)

Indicar las partes que componen una
direccion IP. (7)

Reconocer que cada sitio Web esta
identificado con una sola y Unica
direccion. (8)

9. lIdentificar un protocolo como r.

método para organizar la

transferencia de informacion. S.

10. Definir el conjunto de reglas que

constituyen un Protocolo parala | t.

transferencia de informacion.
11.Distinguir las reglas que

constituyen un protocolo. u.

12. Listar los diferentes tipos de
protocolos existentes para la

transferencia de informacion. V.

13. Especificar las caracteristicas de
cada protocolo listado.

Mencionar los elementos y reglas que
componen un protocolo. (10)

Explicar cada tarea que cumple un
Protocolo. (10,11)

Mencionar cada uno de los protocolos
y sus correspondientes caracteristicas.
(12)

Realizar una clasificacion de los
protocolos segun sus caracteristicas
(12,13)

Efectuar una comparacion del
protocolo OSI con TCP/IP. (13)

CONFIGURACION DE INTERNET

SABER

HACER

14. Definir como esta compuesto un | w.

Servidor Web.

15. Clasificar los tipos de Servidores | x.

empleados en Internet.

16. Identificar quien es el tipo de y.

cliente usuario de un Servidor

Web. Z.

17.Comprender como esta
compuesta la arquitectura cliente
servidor.

18. Citar cuales son las funciones
comunes del Cliente y las del
Servidor

aa.

Mencionar los elementos que
componen un Servidor Web. (14)
Separar por caracteristicas los
servidores existentes. (15)

Listar las caracteristicas de un
Cliente. (16)

Analizar cada uno de los
componentes de la arquitectura
cliente servidor y los mecanismos de
interaccion entre ellos. (17)
Reconocer las caracteristicas y
funciones principales del conjunto de
Software y Hardware que invoca los
servicios de uno o varios servidores.
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19. Entender como es la distribucion
en el manejo de Datos, la
aplicacién y la presentacion entre
el cliente y el servidor.

bb.

CC.

(17,18)

Reconocer las caracteristicas y
funciones principales del conjunto de
Hardware y Software que responde a
los requerimientos de un cliente.
(17,18)

Identificar los elementos basicos que
deben de distribuirse entre el cliente
y el servidor. (19)

20.Describir el proceso de

configuracion de un Servidor web.

21. Definir que es un nombre de
dominio DNS.

22.Mencionar los Servidores Web
existentes.

dd.

ee.

ff.

gg.
hh.

Implementar un servidor Web como
servidor de aplicaciones.(20)
Reconocer las tecnologias que
maneja cada de servidor(20)
Mencionar los pasos necesarios para
realizar la configuracion de un
servidor Web. (20)
Mencionar los elementos que
componen un dominio DNS (21)
Interpretar el proceso de resolucion
de nombre en el dominio DNS. (21)
Listar los servidores Web
disponibles (22)

23.Definir los aspectos y
fundamentos de Internet
Information Server IIS.

24.Exponer el proceso de
configuracion de sitios con IIS.

25.Comprender como es el
funcionamiento de los directorios
Virtuales.

Ii-

kk.

mm.

Citar los elementos que componen y
fundamentan el Internet Information
Server 1IS. (29)

Implementar los requisitos necesarios
para configurar Internet Information
Server en el computador.(23,24)
Reconocer como se crean directorios
virtuales para la publicacion desde
sitios alternos. (25)

Enunciar los pasos a seguir para la
creacion de directorios virtuales. (25)

26. Definir los aspectos y

fundamentos de Servidor Apache.

27.Enunciar como se hace la
instalacion del Servidor Apache.

28. Describir el directorio ServerRoot
y su contenido.

nn.

00.

pp.

Mencionar cada uno de los
elementos que componen el servidor
Apache. (26)

Explicar cada uno de los pasos a
seguir para la instalacion del servidor
Apache. (26,27)

Relacionar cada directorio con su
respectivo contenido. (28)
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gqq. Determinar la clase de insta lacion

gue se desee hacer (28)

29. Definir los aspectos y

fundamentos de Servidor Tomcat.

30. Mencionar la descripcion
correspondiente de cada
directorio del Servidor Tomcat.

31.Representar una comparacion
entre el Internet information
Server, el servidor apache y el
servidor Tomcat teniendo en
cuenta las ventajas de cada uno.

Ir.

tt.

SS.

Describir los elementos que
componen el Servidor Tomcat. (29)
Relacionar cada contenido de los
directorios dentro del Servidor
Tomcat. (30)

Clasificar cada uno de los servidores
web vistos en una tabla
comparativa.(31)

LENGUAJES DE MARCADO

SABER

HACER

32.Definir el concepto y la
importancia de un Lenguaje de
marcado.

33. Definir el concepto de una
etiqueta.

34.Mencionar las diversas clases de
Lenguaje de marcado.

uu. Describir los elementos que
conforman un lenguaje de
marcado como Standard de
programacion Web. (32)

vv. Justificar la importancia del
surgimiento del lenguaje de
marcado como Standard de
programacion Web. (32)

ww. Mencionar las funcionalidades de
etiquetar como método de
organizacion de la informacion.
(33)

xX. Sefialar las diferencias entre los tres
tipos de lenguaje de marcado
para hacer un uso correcto de
cada uno. (34)

35. Definir el concepto del Lenguaje
de demarcado SGML.

36.Reconocer situaciones que
impliquen el uso de SGML.

37.Sefalar la estructura y orden
definido para la aplicacion de
SGML.

yy. Mencionar los elementos que
convierten a SGML en un
lenguaje de etiquetado. (35)

zz. Justificar la importancia de uso
de SGML en un documento a ser
publicado en la Web. (36)

aaa. Aplicar la ubicacién correcta de
etiguetado SGML en la creacion
de una pagina Web. (37)
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38. Definir el concepto del Lenguaje
de demarcado HTML e
importancia de este para crear
paginas Web.

39. Identificar reglas basicas de este
Lenguaje de marcado.

40. Sefalar la estructura basica de
un documento HTML.

41.Evidenciar la sintaxis
correspondiente a HTML para el
manejo de etiquetas.

42.0rganizar la Informacion
mediante el empleo de etiquetado
de tablas.

43.Describir la insercion de una
imagen dentro de un documento
HTML.

44.Explicar el servicio que ofrece un
hipervinculo y las diversas
opciones de creacion de un
hipervinculo, ya sea por texto,
imagen o botones.

45, Definir el concepto de formulario
como medio para recoleccion de
datos.

46. |dentificar los diversos elementos
de un formulario.

bbb.

CCC.

ddd.

eee.

fff.

9gg.

hhh.

Ik

uu)

Mencionar los elementos que
convierten a HTML en un
lenguaje de etiquetado. (38)
Indicar los beneficios del uso de
lenguaje HTML para la creacion
de una pagina Web. (38)
Utilizar debidamente las reglas
de etiquetado HTML para la
validez de un pagina Web. (39)
Construir documentos Web
siguiendo la estructura basica de
etiquetado HTML. (40)

Aplicar la sintaxis de etiquetado
para manejo de listas, bloques
entre otros componentes de
HTML en una aplicacién Web.
(41)

Mostrar mediante el uso de
tablas la informacion ordenada
de una pagina Web. (42)
Colocar adecuadamente
imagenes dentro de una pagina
HTML mediante el método de
insercion. (43)

Emplear los diversos métodos
disponibles para crear un
hipervinculo de acceso a un
documento dentro de una pagina
Web. (43,44)

Emplear correctamente el
direccionamiento de una pagina
Web al hacer uso de
hipervinculos (44)

Utilizar de manera correcta un
formulario para recoleccion de
informacion. (45)

vv) Manejar correctamente cada uno de
los elementos de un formulario para
recolecciéon de informacion. (45,46)
47.Definir el concepto del Lenguaje | ww) Mencionar los elementos que
de marcado XML y su conforman el lenguaje XML como
importancia. lenguaje de etiquetado. (47)
48.ldentificar reglas basicas de este | xx) Citar los beneficios del uso de
Lenguaje de marcado. lenguaje XML para la creacion de
49. Sefalar las ventajas de este una pagina Web. (47)
lenguaje de etiquetado en yy) Aplicar correctamente las reglas de

comparacion con los otros.

etiquetado XML para la validez de
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50. Indicar la estructura basica de un
documento de tipo XML.

una pagina Web. (48)

Manifestar la importancia de este

lenguaje en comparacion con los

demas lenguajes de etiquetado. (49)

aaa) Construir documentos siguiendo la
estructura basica de XML. (50)

zz)

PHP

SABER

HACER

51. Definir el concepto de PHP.

52.Diferenciar PHP de otros
lenguajes de programacion a
nivel de servidor.

bbb) Mencionar un concepto apropiado
del significado de PHP como
lenguaje de programacion Web. (51)

ccc) Justificar la importancia del
surgimiento de PHP para la
programacion Web. (51)

ddd) Explicar la funcionalidad competitiva
de PHP frente a otros lenguajes de
programacion Web. (52)

53.Comprender los requisitos
minimos de instalacion de PHP
sobre un sistema operativo y su
metodologia de instalacion.

54.|dentificar los diferentes pasos
necesarios para una correcta
configuraciéon de PHP.

eee) Verificar la instalacion de requisitos
minimos para ejecucion de PHP.
(53)

fff) Ejecutar los diversos pasos para la
instalacion de PHP. (53)

ggg) Emplear el procedimiento correcto
en la configuracién de PHP. (53,54)

55. Establecer la importancia de
instalacion de un servidor Web
para la ejecucion de paginas

hhh) Justificar la importancia de instalar
un servidor Web para la ejecucion de
paginas PHP.(55)

PHP. iii) Aplicar la respectiva nomenclatura
56.dentificar la debida sintaxis de de programacion que identifican una
PHP pagina PHP. (56)

57.Determinar la importancia de jii) Explicar la importancia de PHP para
PHP para la construccion de la construccion de portales Web
portales Web dinamicos en la dindmicos en la actualidad. (57)
actualidad.

58. Definir variables como estructuras | kkk) Mencionar un concepto apropiado de
gue permiten almacenar datos no variables en PHP en cuanto al
constantes en la ejecucion de un almacenamiento de informacion. (58)
programa. ) Justificar la importancia del uso de

59.Comprender la flexibilidad de
PHP en cuanto gue no requiere

variables en PHP para la
programacion Web. (58)
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definicion de variables y
diferencia entre mayusculas y
mindsculas.

60. Comprender que es un operador
y la importancia de estos.

61.Establecer las diferencias entre
las clases de operadores
existentes en PHP

mmm) Emplear las caracteristicas de PHP
en cuanto a la flexibilidad de este al
utilizarlo para programacion Web.
(59)

nnn) Explicar el significado de un
operador y su importancia para la
programacion Web. (60)

000) Maniobrar claramente cada una de
las clases de operadores presentes
en el lenguaje PHP para
programacion Web. (61)

62. Definir que es una estructura de
control y su utilidad para
programar.

63. Comprender las situaciones en
las que se debe usar las
diferentes estructuras de control.

64.Designar la respectiva sintaxis
para las estructuras de control en
PHP.

65. Determinar el concepto de
funcion y su utilidad.

66. Conocer algunas de las funciones
predeterminadas brindadas por
PHP.

67.1dentificar la estructura de una
funcion creada por el
programador y las diferencias
entre funciones tradicionales y
recursivas.

ppp) Argumentar que es una estructura de
control y su utilidad para la
programacion Web. (62)

gqq) Ejecutar apropiadamente las

diferentes estructuras de control al

momento de programar en la

Web(62,63)

Aplicar correctamente la

nomenclatura de PHP para

estructuras de control al momento de

crear una aplicacion Web. (64)

sss) Argumentar que es una funcion y su

importancia en PHP para

programacion Web. (65)

Aplicar debidamente las funciones

predeterminadas de PHP que

ayudan a agilizar programacion en la

Web. (66)

uuu) Emplear correctamente una funcién
creada en programacion Web. (67)

vvv) Elaborar funciones teniendo en
cuenta su clasificacion tradicional y
recursiva para la programacion Web.
(67)

rer)

ttt)

68. Definir que es un arreglo y su
importancia.

Conocer las instrucciones
predeterminadas de PHP Utiles
para la manipulacion de
arreglos.

Identificar los diversos tipos de

arreglos tales como vectores y

69.

70.

www) Mencionar el concepto de arreglo y
su importancia para el manejo de
datos. (68)

xxX) Manipular las diferentes funciones
gue ofrece PHP para el manejo de
arreglos en programacion Web.(69)

yyy) Emplear correctamente cada tipo de
arreglo de acuerdo a la situacion que
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matrices. lo amerite. (68,70)

71. Comprender la importancia de | zzz) Argumentar la importancia del uso
las operaciones de entrada y de operaciones de E/S en PHP para
salida de informacion (E/S). la programacion Web. (71)

72. ldentificar las distintas aaaa) Maniobrar las distintas operaciones
operaciones de E/S tales como de E/S sobre ficheros de informacion
apertura, recorrido, cierre de un en programacion Web. (71,72)
archivo y manejo de directorios. | bbbb) Aplicar los conceptos sobre

operaciones de E/S para la
manipulacién de directorios dentro
de una aplicacion Web. (71,72)

73. Conocer algunas herramientas | cccc) Clasificar las herramientas actuales
disponibles para creacion de por su actualidad dependiendo del
paginas Web. tipo de aplicacion que se desea

74. Identificar los disefios aplicables hacer en la Web. (73)

a un sitio Web tales como hojas | dddd) Emplear de la mejor forma las

de estilo. hojas de estilo para una mejor
presentacion de la informacion en
una aplicacion Web. (74)

75. Averiguar las posibilidades de eeee) Utilizar los preconceptos sobre
integrar la programacion programacion orientada a
orientada a objetos en PHP. objetos para aplicarla a PHP

en programacion Web.(75)
JAVASCRIPT
SABER HACER

76. Definir el concepto de ffff) ~ Mencionar el tipo de lenguaje de
Javascript y las posibilidades programacion al que pertenece
gue ofrece este. Javascript y las posibilidades que

77. Precisar reglas de etiquetado este ofrece para la programacion
Javascript. Web. (76)

78. Diferenciar los diferentes tipos gggg) Senalar e identificar las diferentes
de scripts que se pueden ubicaciones posibles de un Script
programar. dentro de una pagina Web. (76,77)

79. Comprender sintaxis basica de | hhhh) Expresar las opciones de ejecucion
programacion en Javascript de un script dentro de una pagina

80. Determinar la importancia de Web. (78)

Javascript como herramienta iiii)  Aplicar correctamente la sintaxis
actual para la construccion de de Javascript para hacer una
portales Web en la actualidad. aplicacion Web. (79)

81. Diferenciar el lenguaje Java de | jjj)) Explicar la importancia de

Javascript Javascript como herramienta
actual para la construccion de
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kkkk)

portales Web. (80)
Mencionar las diferencias
existentes entre los lenguajes Java

y Javascript. (81)

82.

83.

84.

Definir te6ricamente el concepto
de variable en lenguaje
Javascript.

Comprender la sintaxis de
Javascript para declarar
variables, ya que este lenguaje
lo exige.

Clasificar los tipos de variables
en global y local.

1)} Mencionar una practica
concepcion de variables en
Javascript para programacion
Web. (82)

mmmm) Manipular debidamente el

concepto de variable al momento
de programar una aplicacion Web.
(82,83)

nnnn) Aplicar correctamente los

diferentes tipos de variables de
acuerdo a la ocasion que lo
amerite. (84)

85.

86.

Definir que es una estructura de
control y su respectiva
clasificacién en Javascript.
Designar la respectiva sintaxis
para las estructuras de control
en Javascript.

0000)

pPpPP)

qqaq)

Argumentar que es una estructura
de control y su utilidad para la
programacion Web. (85)
Clasificar la funcionalidad
respectiva de cada estructura de
control en una aplicacion Web.
(85)

Aplicar correctamente la sintaxis
de Javascript para estructuras de
control al momento de crear una
aplicacion Web. (86)

87. Definir el concepto de funciény | rrrr)  Argumentar que es una funcion y
sus utilidades. Su importancia en Javascript para
88. Conocer algunas de las programacion Web. (87)
funciones predefinidas de ssss) Aplicar debidamente las funciones
Javascript, utiles para predefinidas de Javascript que
programar ayudan a agilizar programaciéon en
89. Establecer las diferencias entre la Web. (88)
funciones tradicionales y tttt)  Elaborar funciones teniendo en
recursivas de Javascript. cuenta su clasificacién tradicional y
recursiva para programacion Web.
(89)
90. Reconocer el concepto de uuuu) Argumentar que es un formulario y

formulario como método de

su utilidad para analizar

201




recolecciéon de informacion.
Identificar los diferentes
métodos de envio de
informacion a través de un
formulario

Conocer los métodos actuales
para acceder a la informacion
enviada por formulario

91.

92.

VVWV)

WWWW)

informacion en una aplicacion
Web. (90)

Aplicar claramente cada método

de envio de informacion de un
formulario para una aplicacion
Web. (91)

Manipular correctamente los
métodos disponibles para acceder
a informacion enviada mediante
formularios de una aplicacion Web.
(92)

TOPICOS ESPECIALES

SABER

HACER

93. Listar las etapas para publicar un | xxxx) Describir los pasos necesarios
sitio Web. para la publicacion de un sitio

94.Mencionar las caracteristicas de Web. (93)
cada una de las etapas de la yyyy) Realizar una explicacion de cada
publicacion de un sitio Web. una de las etapas para la

publicacion de un sitio Web con
sus caracteristicas (94)
95.Reconocer que mecanismos se zzzz) Implementar los mecanismos
pueden utilizar para obtener una gue controlan la seguridad en
buena seguridad en Internet. Internet. (95,96)

96. Clasificar los tipos de inseguridad | aaaaa) Aplicar la seguridad respectiva
ala esta expuesto un usuario de para contrarrestar la inseguridad
Internet en Internet. (95,96)

97. Definir el concepto de Cookies bbbbb) Mencionar los elementos que

98. Comprender como funcionan las componen las Cookies. (97)
cookies. cccce) Determinar como trabajan las

cookies en un servidor Web.
(97,98)
ddddd) Reconocer las ventajas que
proporciona al servidor el uso de
Cookies. (98)
99. Distinguir que es un Servlet. eeeee) Listar los elementos principales

100. Entender como funciona un

gue componen un Servlet. (99)
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Servlet.

fff)

Reconocer un servlet como un
programa que se ejecuta en un
servidor.(99,100)

101. Reconocer que es un Applet.

102. Comprender como funciona un
Applet.

103. Determinar los beneficios del
uso de los applets en las paginas
web.

999g9)
hhhhh)

Citar los elementos principales
gue componen un Applet. (101)
Mencionar como trabaja un
applet y los beneficios de su
uso. (102,103)
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Programamon TABLA DE
en Ia Web PROPOSITO CONTENIDO Version flnal
GENERALIDADES DE INTERNET

PROPOSITOS

CONTENIDOS
TEMATICOS

SABER

HACER

RECONOCER LAS
APLICACIONES PARA
LA TRANSFERENCIA
DE ARCHIVOS DE LOS
COMPONENTES QUE
CONFORMAN EL
INTERNET.

« CONCEPTOS
BASICOS DE
INTERNET

1. Definir el Término
Internet

2. Distinguir los
principales
servicios que
ofrecen Internet.

3. Comprender la
transferencia de
archivos
mediante el
protocolo FTP.

Mencionar las caracteristicas
principales de Internet. (1)

Listar los principales servicios que
se pueden encontrar a través de
Internet. (1,2)

Determinar como esta constituida la
World Wide Web y como es
accesible a través del Internet. (1,2)
Determinar la World Wide web
como medio de comunicacion para
la transferencia de Informacion. (2)
Acceder a un foro de discusion
ofrecido por Usenet para conocer
este importante recurso de internet.
(2)

Reconocer adecuadamente una
conexion Telnet desde
computadores remotos como un
enlace de comunicacion
bidireccional entre dos ordenadores.
(2)

Reconocer el Chat como el medio

204




de comunicacion mas utilizado en
Internet.(2)

Examinar algunos archivos a través
del navegador utilizando el
protocolo FTP. (3)

4. Exponer la Mencionar los elementos que
IDENTIFICAR LOS definicion de un componen un Explorador Web. (4)
EXPLORADORES WEB e EXPLORADORES Explorador Web. Reconocer las caracteristicas
COMO LOS WEB 5. Mencionar los propias de cada explorador. (4,5)
PROGRAMAS QUE Exploradores Resefiar las etapas de desarrollo
PROPORCIONAN Web mas del Internet Explorer, Netscape
ACCESO A LA WEB. populares. Navigator, Mozilla. (5)
Clasificar los componentes del
Internet Explorer, Netscape
Navigator y Mozilla en sus
diferentes barras de navegacion. (5)
6. Definir el término Mencionar las caracteristicas
COMPRENDER COMO de direccién Web importantes de una direccion URL.
SE IDENTIFICA CADA e DIRECCIONES 7. Comprender (6)
SITIOWEB Y INTERNET como esta Citar las caracteristicas importantes
RECONOCER LOS compuesta una de una direccion IP. (6)
MECANISMOS direccién Nombrar las partes que componen
EMPLEADOS PARA 8. Evidenciar que la una direccion URL. (7)

ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN
INTERNET.

direccion de cada
uno de los sitios
Web es Unica.

Indicar las partes que componen
una direccion IP. (7)

Reconocer que cada sitio Web esta
identificado con una sola y Unica
direccion. (8)
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PROTOCOLOS
DE INTERNET

10.

11.

12.

13.

Identificar un
protocolo como
método para
organizar la
transferencia de
informacién.
Definir el conjunto
de reglas que
constituyen un
Protocolo para la
transferencia de
informacién.
Distinguir las
reglas que
constituyen un
protocolo.

Listar los
diferentes tipos
de protocolos
existentes para la
transferencia de
informacion.
Especificar las
caracteristicas de
cada protocolo
listado.

Mencionar los elementos y reglas
que componen un protocolo. (10)
Explicar cada tarea que cumple un
Protocolo. (10,11)

Mencionar cada uno de los
protocolos y sus correspondientes
caracteristicas. (12)

Realizar una clasificacion de los
protocolos segun sus caracteristicas
(12,13)

Efectuar una comparacion del
protocolo OSI con TCP/IP. (13)
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Programamon TABLA DE
en Ia Web PROPOSITO CONTENIDO Version Flnal

CONFIGURACION DE INTERNET

PROPOSITOS

CONTENIDOS
TEMATICOS

SABER

HACER

COMPRENDER LAS
INTERACIONES QUE
HACE EL CLIENTE Y EL
SERVIDOR A PARTIR
DE LAS PETICIONES
DE UN USUARIO.

e DEFINICIONES
GENERICAS DE
SERVIDOR.

e ARQUITECTURA
CLIENTE-
SERVIDOR.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Definir como esta
compuesto un
Servidor Web.
Clasificar los
tipos de
Servidores
empleados en
Internet.
Identificar quien
es el tipo de
cliente usuario de
un Servidor Web.
Comprender
como esta
compuesta la
arquitectura
cliente servidor.
Citar cuales son
las funciones
comunes del
Cliente y las del
Servidor
Entender como

aa.

bb.

CC.

Mencionar los elementos que
componen un Servidor Web. (14)
Separar por caracteristicas los
servidores existentes. (15)

Listar las caracteristicas de un
Cliente. (16)

Analizar cada uno de los
componentes de la arquitectura
cliente servidor y los mecanismos
de interaccion entre ellos. (17)
Reconocer las caracteristicas y
funciones principales del conjunto
de Software y Hardware que invoca
los servicios de uno o varios
servidores. (17,18)

Reconocer las caracteristicas y
funciones principales del conjunto
de Hardware y Software que
responde a los requerimientos de
un cliente. (17,18)

Identificar los elementos béasicos
gue deben de distribuirse entre el
cliente y el servidor. (19)

207




es la distribucion
en el manejo de
Datos, la
aplicacién y la
presentacion
entre el cliente y

DETERMINAR LA
CONFIGURACION DE
UN SERVIDOR WEB
CON BASE EN LOS

PARAMETROS
REQUERIDOS.

el servidor.
20. Describir el dd. Implementar un servidor Web como
e CONFIGURACION proceso de servidor de aplicaciones.(20)

DE UN SERVIDOR
WEB.

configuracion de
un Servidor web.

ee.

Reconocer las tecnologias que
maneja cada de servidor(20)

21. Definir que es un ff. Mencionar los pasos necesarios
nombre de para realizar la configuracion de un
dominio DNS. servidor Web. (20)
22. Mencionar los gg. Mencionar los elementos que
Servidores Web componen un dominio DNS (21)
existentes. hh. Interpretar el proceso de resolucion
de nombre en el dominio DNS. (21)
ii. Listar los servidores Web
disponibles (22)
23. Definir los jl.  Citar los elementos que componen
e SERVIDOR aspectos y y fundamentan el Internet
INTERNET fundamentos de Information Server IIS. (29)
INFORMATION Internet kk. Implementar los requisitos
SERVER. Information necesarios para configurar Internet
Server IIS. Information Server en el
24. Exponer el computador.(23,24)
proceso de Il.  Reconocer como se crean

configuracion de

directorios virtuales para la
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25.

sitios con 1IS.
Comprender
como es el
funcionamiento
de los directorios

publicacion desde sitios alternos.
(25)

mm.Enunciar los pasos a seguir para la

creacion de directorios virtuales.

Virtuales. (25)
26. Definir los
aspectos y nn. Mencionar cada uno de los
e SERVIDOR fundamentos de elementos que componen el
APACHE Servidor Apache. servidor Apache. (26)
27. Enunciar como 00. Explicar cada uno de los pasos a
se hace la seguir para la instalaciéon del
instalacion del servidor Apache. (26,27)
Servidor Apache. pp. Relacionar cada directorio con su
28. Describir el respectivo contenido. (28)
directorio gqg. Determinar la clase de insta lacion
ServerRoot y su que se desee hacer (28)
contenido.
29. Definir los
aspectos y rr.  Describir los elementos que
e SERVIDOR fundamentos de componen el Servidor Tomcat. (29)
TOMCAT. Servidor Tomcat. ss. Relacionar cada contenido de los

30.

31.

Mencionar la
descripcion
correspondiente
de cada directorio
del Servidor
Tomcat.
Representar una
comparacion
entre el Internet

tt.

directorios dentro del Servidor
Tomcat. (30)

Clasificar cada uno de los
servidores web vistos en una tabla
comparativa.(31)

209




information
Server, el
servidor apache y
el servidor
Tomcat teniendo
en cuenta las
ventajas de cada
uno.
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Programacmn TABLA DE
en Ia Web PROPOSITO CONTENIDO Version Flnal

LENGUAJES DE MARCADO

PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
32. Definir el uu) Describir los elementos que conforman
o LENGUAJES concepto y la un lenguaje de marcado como Standard
DE importancia de de programacion Web. (32)
ETIQUETADO un Lenguaje de wv) Justificar la importancia del surgimiento
marcado. del lenguaje de marcado como Standard
33. Definir el de programacion Web. (32)
concepto de una | ppp) Mencionar las funcionalidades de
IDENTIFICAR QUE ES etiqueta. etiquetar como método de organizacion
LENGUAJE DE 34. Mencionar las de la informacién. (33)
ETIQUETADO diversas clases qqq) Sefalar las diferencias entre los tres
MENCIONANDO de Lenguaje de tipos de lenguaje de marcado para hacer
DIVERSOS METODOS marcado. un uso correcto de cada uno. (34)
DE ETIQUETADO
EXISTENTES.
35. Definir el rrr)  Mencionar los elementos que convierten
e SGML concepto del a SGML en un lenguaje de etiquetado.
Lenguaje de (35)
demarcado sss) Justificar la importancia de uso de SGML
SGML. en un documento a ser publicado en la
36. Reconocer Web. (36)

37.

situaciones que
impliquen el uso
de SGML.
Sefialar la

ttt)

Aplicar la ubicacién correcta de
etiguetado SGML en la creacién de una
pagina Web. (37)
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estructura y
orden definido
para la aplicacion

HTML

de SGML.

38. Definir el uuu) Mencionar los elementos que convierten
concepto del a HTML en un lenguaje de etiquetado.
Lenguaje de (38)

39.

40.

41.

42.

demarcado HTML
e importancia de
este para crear
paginas Web.
Identificar reglas
bésicas de este
Lenguaje de
marcado.
Sefialar la
estructura basica
de un documento
HTML.
Evidenciar la
sintaxis
correspondiente a
HTML para el
manejo de
etiquetas.
Organizar la
Informacion
mediante el
empleo de
etiquetado de
tablas.

vwv) Indicar los beneficios del uso de lenguaje
HTML para la creacion de una pagina
Web. (38)

www)Utilizar debidamente las reglas de
etiquetado HTML para la validez de un
pagina Web. (39)

xxx) Construir documentos Web siguiendo la
estructura béasica de etiqguetado HTML.
(40)

yyy) Aplicar la sintaxis de etiquetado para
manejo de listas, blogues entre otros
componentes de HTML en una aplicacion
Web. (41)

zzz) Mostrar mediante el uso de tablas la
informacion ordenada de una pagina
Web. (42)

aaaa) Colocar adecuadamente imagenes
dentro de una pagina HTML mediante el
método de insercidn. (43)

bbbb) Emplear los diversos métodos
disponibles para crear un hipervinculo de
acceso a un documento dentro de una
pagina Web. (43,44)

cccc) Emplear correctamente el
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43.

44,

45.

46.

Describir la
insercion de una
imagen dentro de
un documento
HTML.

Explicar el
servicio que
ofrece un
hipervinculo y las
diversas opciones
de creacion de un
hipervinculo, ya
sea por texto,
imagen o
botones.

Definir el
concepto de
formulario como
medio para
recoleccion de
datos.

Identificar los
diversos
elementos de un
formulario.

direccionamiento de una pagina Web al
hacer uso de hipervinculos (44)

dddd) Utilizar de manera correcta un
formulario para recoleccion de
informacion. (45)

eeee) Manejar correctamente cada uno de los
elementos de un formulario para
recoleccién de informacion. (45,46)

XML

47.

48.

Definir el
concepto del
Lenguaje de
marcado XML y
su importancia.
Identificar reglas
béasicas de este

ffffy) Mencionar los elementos que conforman
el lenguaje XML como lenguaje de
etiquetado. (47)

gggg) Citar los beneficios del uso de lenguaje
XML para la creacién de una pagina
Web. (47)

hhhh) Aplicar correctamente las reglas de
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49.

50.

Lenguaje de
marcado.
Sefalar las
ventajas de este
lenguaje de
etiquetado en
comparacion con
los otros.

Indicar la
estructura basica
de un documento
de tipo XML.

iii)

i

etiqguetado XML para la validez de una
pagina Web. (48)
Manifestar la importancia de este
lenguaje en comparacion con los demas
lenguajes de etiquetado. (49)

Construir documentos siguiendo la
estructura basica de XML. (50)
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Programacion
en la Web PROPO Version Final

TABLA DE
SITO-CONTENIDO
HP

PROPOSITOS

CONTENIDOS
TEMATICOS

SABER

HACER

DEFINIR E IDENTIFICAR
LA IMPORTANCIA DEL

USO DE PHP COMO
HERRAMIENTA DE

PROGRAMACION WEB
PARA CREACION DE
PAGINAS DINAMICAS.

PHP CONCEPTOS

51. Definir el concepto de

PHP.

. Diferenciar PHP de

otros lenguajes de
programacion a nivel
de servidor.

kkkk) Mencionar un concepto
apropiado del significado
de PHP como lenguaje de
programacion Web. (51)

) Justificar la importancia del
surgimiento de PHP para la
programacién Web. (51)

mmmm) Explicar la
funcionalidad competitiva
de PHP frente a otros
lenguajes de programacion
Web. (52)

. Comprender los

requisitos minimos de
instalacion de PHP
sobre un sistema
operativo y su
metodologia de
instalacion.

. Identificar los

diferentes pasos
necesarios para una
correcta configuracion

nnnn) Verificar la instalacion de
requisitos minimos para
ejecucion de PHP. (53)

0000) Ejecutar los diversos
pasos para la instalacion de
PHP. (53)

pppp) Emplear el procedimiento
correcto en la configuracion
de PHP. (53,54)




de PHP.

55.

56.

57.

Establecer la
importancia de
instalacion de un
servidor Web para la
ejecucion de paginas
PHP.

Identificar la debida
sintaxis de PHP
Determinar la
importancia de PHP
para la construccién
de portales Web
dinamicos enla
actualidad.

ggqq) Justificar la importancia

de instalar un servidor Web
para la ejecucién de
paginas PHP.(55)

rrrr)  Aplicar la respectiva

nomenclatura de
programacion que
identifican una pagina PHP.
(56)

ssss)Explicar la importancia de

PHP para la construccién
de portales Web dinamicos
en la actualidad. (57)

ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS
PREVIOS OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL
ESTUDIANTE HACIA EL

PROGRAMACION EN
PHP

58.

59.

60.

Definir variables como
estructuras que
permiten almacenar
datos no constantes
en la ejecucion de un
programa.
Comprender la
flexibilidad de PHP en
cuanto que no
requiere definicion de
variables y diferencia
entre mayusculas y
minusculas.
Comprender que es

tttt)

Mencionar un concepto
apropiado de variables en
PHP en cuanto al
almacenamiento de
informacion. (58)

uuuu) Justificar la importancia

del uso de variables en
PHP para la programacion
Web. (58)

vvw) Emplear las caracteristicas

de PHP en cuanto a la
flexibilidad de este al
utilizarlo para programacion
Web. (59)
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LENGUAJE DE
PROGRAMACION EN PHP
PARA DESARROLLO DE
PORTALES WEB.

61.

un operador y la
importancia de estos.
Establecer las
diferencias entre las
clases de operadores
existentes en PHP

WWWW) Explicar el
significado de un operador
y su importancia para la
programacién Web. (60)

xxxx)Maniobrar claramente cada
una de las clases de
operadores presentes en el
lenguaje PHP para
programacion Web. (61)

62.

63.

64.

65.

66.

67.

Definir que es una
estructura de control y
su utilidad para
programar.
Comprender las
situaciones en las que
se debe usar las
diferentes estructuras
de control.

Designar la respectiva
sintaxis para las
estructuras de control
en PHP.

Determinar el
concepto de funcién y
su utilidad.

Conocer algunas de
las funciones
predeterminadas
brindadas por PHP.
Identificar la
estructura de una
funcion creada por el

hhhhh) Argumentar que es una
estructura de control y su
utilidad para la
programacion Web. (62)

iiiii) Ejecutar apropiadamente las
diferentes estructuras de
control al momento de
programar en la Web(62,63)
nomenclatura de PHP para
estructuras de control al
momento de crear una
aplicacion Web. (64)

kkkkk) Argumentar que es una
funcién y su importancia en
PHP para programacién
Web. (65)

i) Aplicar debidamente las
funciones predeterminadas
de PHP que ayudan a
agilizar programacion en la
Web. (66)

mmmmm) Emplear
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programador y las
diferencias entre

correctamente una
funcién creada en

funciones programacion Web.

tradicionales y (67)

recursivas. nnnnn)  Elaborar funciones
teniendo en cuenta su
clasificacion tradicional
y recursiva para la
programacion Web.
(67)

68. Definir que es un 00000) Mencionar el concepto
arreglo y su de arreglo y su
importancia. importancia para el

69. Conocer las manejo de datos. (68)
instrucciones ppppp) Manipular las
predeterminadas de diferentes funciones
PHP utiles para la gue ofrece PHP para el
manipulacion de manejo de arreglos en
arreglos. programacion

70. Identificar los diversos Web.(69)
tipos de arreglos tales | qqqgqg) Emplear correctamente
como vectores y cada tipo de arreglo de
matrices. acuerdo a la situacion

que lo amerite. (68,70)

71. Comprender la rrrrr) Argumentar la

importancia de las
operaciones de
entrada y salida de
informacioén (E/S).

72. ldentificar las distintas

importancia del uso de
operaciones de E/S en
PHP para la
programacion Web.
(71)
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operaciones de E/S
tales como apertura,
recorrido, cierre de un
archivo y manejo de
directorios.

SSSSS)

ttttt)

Maniobrar las distintas
operaciones de E/S
sobre ficheros de
informacion en
programacion Web.
(71,72)

Aplicar los conceptos
sobre operaciones de
E/S para la
manipulacién de
directorios dentro de
una aplicacion Web.
(71,72)

EXPLORAR
HERRAMIENTAS PARA
DISENO Y
CONSTRUCCION DE
PAGINAS WEB.

HERRAMIENTAS PARA
DISENO DE PAGINAS
WEB.

73.

74.

Conocer algunas
herramientas
disponibles para
creacion de paginas
Web.

Identificar los disefios
aplicables a un sitio
Web tales como hojas
de estilo.

uuuuu) Clasificar las

VVVVV)

herramientas actuales
por su actualidad
dependiendo del tipo de
aplicacion que se desea
hacer en la Web. (73)
Emplear de la mejor
forma las hojas de estilo
para una mejor
presentacion de la
informacién en una
aplicacion Web. (74)

75.

Averiguar las
posibilidades de
integrar la
programacion
orientada a objetos en
PHP.

WWWWW)

Utilizar los
preconceptos sobre
programacion orientada
a objetos para aplicarla a
PHP en programacion
Web.(75)
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JAVASCRIPT
PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
76. Definir el concepto de xxxxx) Mencionar el tipo de
DEFINIR E IDENTIFICAR Javascript y las lenguaje de
LA IMPORTANCIA DEL e JAVASCRIPT posibilidades que programacion al que
USO DE JAVASCRIPT CONCEPTOS ofrece este. pertenece Javascript y

COMO HERRAMIENTA DE
PROGRAMACION DEL
LADO DEL CLIENTE.

7.

78.

79.

80.

81.

Precisar reglas de
etiquetado Javascript.
Diferenciar los
diferentes tipos de
scripts que se pueden
programar.
Comprender sintaxis
béasica de
programacion en
Javascript

Determinar la
importancia de
Javascript como
herramienta actual
para la construccién
de portales Web en la
actualidad.
Diferenciar el lenguaje
Java de Javascript

yyyyy)

22272)

aaaaaa)

bbbbbb)

las posibilidades que
este ofrece para la
programacion Web. (76)
Sefialar e identificar las
diferentes ubicaciones
posibles de un Script
dentro de una pagina
Web. (76,77)

Expresar las opciones de
ejecucion de un script
dentro de una pagina
Web. (78)

Aplicar
correctamente la sintaxis
de Javascript para hacer
una aplicacion Web. (79)
Explicar la
importancia de Javascript
como herramienta actual
para la construccion de
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portales Web. (80)

Mencionar las
diferencias existentes
entre los lenguajes Java
y Javascript. (81)

ccecece)

ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS
PREVIOS OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL
ESTUDIANTE HACIA EL
LENGUAJE DE SCRIPT
LLAMADO JAVASCRIPT
PARA EL DESARROLLO
DE PORTALES WEB Y
MANEJO DE
INFORMACION DEL LADO
DEL CLIENTE.

PROGRAMACION EN
JAVASCRIPT

82.

83.

84.

Definir te6ricamente el
concepto de variable
en lenguaje
Javascript.
Comprender la
sintaxis de Javascript
para declarar
variables, ya que este
lenguaje lo exige.
Clasificar los tipos de

dddddd) Mencionar una
practica concepcion de
variables en Javascript
para programacion Web.
(82)

eeeeee) Manipular
debidamente el concepto
de variable al momento
de programar una
aplicacion Web. (82,83)

variables en global y ffffff)  Aplicar correctamente los

local. diferentes tipos de
variables de acuerdo a la
ocasién que lo amerite.
(84)

85. Definir que es una 099999) Argumentar que es

estructura de control y una estructura de control

Su respectiva y su utilidad para la

clasificacién en programacion Web. (85)

Javascript. hhhhhh) Clasificar la

86.

Designar la respectiva
sintaxis para las
estructuras de control
en Javascript.

funcionalidad respectiva
de cada estructura de
control en una aplicacién
Web. (85)
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iiiii Aplicar correctamente la
sintaxis de Javascript
para estructuras de
control al momento de
crear una aplicacion
Web. (86)

87. Definir el concepto de
funcion y sus
utilidades.

88. Conocer algunas de
las funciones
predefinidas de
Javascript, Gtiles para
programar

89. Establecer las
diferencias entre
funciones
tradicionales y
recursivas de
Javascript.

jliii)  Argumentar que es una

funcién y su importancia

en Javascript para

programacion Web. (87)

Aplicar
debidamente las
funciones predefinidas de

Javascript que ayudan a

agilizar programacion en

la Web. (88)

[y  Elaborar funciones
teniendo en cuenta su
clasificacion tradicional y
recursiva para
programacion Web. (89)

kkkkkk)

90. Reconocer el
concepto de
formulario como
método de
recoleccion de
informacion.

91. Identificar los
diferentes métodos de

mmmmmm) Argumentar que es
un formulario y su
utilidad para analizar
informacion en una
aplicacion Web. (90)

nnnnnn) Aplicar claramente
cada método de
envio de informacién
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92.

envio de informacion
a través de un
formulario

Conocer los métodos
actuales para acceder
a la informacioén
enviada por formulario

000000)

de un formulario para
una aplicacion Web.
(91)

Manipular
correctamente los
métodos disponibles
para acceder a
informacion enviada
mediante formularios
de una aplicacién
Web. (92)
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en Ia Web PROPOSITO CONTENIDO Version Flnal

TOPICOS ESPECIALES

PROPOSITOS

CONTENIDOS
TEMATICOS

SABER

HACER

ENTENDER EL
PROCESO PARA LA
PUBLICACION DE
SITIOS WEB Y LOS
MECANISMOS A TENER
EN CUENTA PARA
MANTENER LA
SEGURIDAD DE LOS
MISMOS.

PUBLICACION DE

UN SITIO WEB

93. Listar las etapas
para publicar un
sitio Web.

94. Mencionar las
caracteristicas de
cada una de las
etapas de la
publicacion de un
sitio Web.

PPPPPP) Describir los pasos necesarios
para la publicacion de un sitio Web.
(93)

qqqqqq) Realizar una explicacién de
cada una de las etapas para la
publicacion de un sitio Web con sus
caracteristicas (94)

SEGURIDAD EN
LA WEB

95. Reconocer que
mecanismos se
pueden utilizar
para obtener una
buena seguridad
en Internet.

96. Clasificar los tipos
de inseguridad a la
esta expuesto un
usuario de Internet

rrrrrr) - Implementar los mecanismos que
controlan la seguridad en Internet.
(95,96)

Aplicar la seguridad respectiva
para contrarrestar la inseguridad en

Internet. (95,96)

SSSSSS)
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RECONOCER EL

FUNCIONAMIENTO Y LA

IMPORTANCIA DE LAS

COOKIES, LOS
SERVLETS Y LOS
APPLETS EN EL
MANEJO DE PAGINAS
WEB,

97. Definir el concepto
de Cookies

tttttt)  Mencionar los elementos que
componen las Cookies. (97)

o COOKIES 98. Comprender como uuuuuu) Determinar como trabajan las
funcionan las cookies en un servidor Web. (97,98)
cookies. VVVVVV) Reconocer las ventajas que

proporciona al servidor el uso de
Cookies. (98)
99. Distinguir que es wwwwww)  Listar los elementos principales
e SERVLETS un Servlet. gue componen un Servlet. (99)
100. Entender XXXxxX) Reconocer un servlet como un
como funciona un programa gue se ejecuta en un
Servlet. servidor.(99,100)
e APPLETS 101. Reconocer YYYYYY) Citar los elementos principales
qgue es un Applet. gue componen un Applet. (101)
102. Comprender 227777) Mencionar como trabaja un

como funciona un
Applet.

103. Determinar
los beneficios del
uso de los applets
en las paginas
web.

applet y los beneficios de su uso.
(102,103)
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en la Web ACTIVIDADES Version final

GENERALIDADES DE INTERNET

ACTIVIDADES PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
1. Definir el Mencionar las
Término Internet caracteristicas
2. Distinguir los principales de
principales Internet. (1)
CONCEPTOS servicios que Listar los
BASICOS DE ofrecen Internet. principales
INTERNET. 3. Comprender la servicios que se
transferencia de pueden
EXAMINAR LOS RECONOCER LAS archivos encontrar a
COMPONENTES DEL | APLICACIONES PARA mediante el través de
INTERNET E LA TRANSFERENCIA protocolo FTP. Internet. (1,2)
ILUSTRAR LAS DE ARCHIVOS DE LOS Determinar
CARACTERISTICAS | COMPONENTES QUE como esta
DE ALGUNOS DE CONFORMAN EL constituida la
LOS INTERNET. World Wide
EXPLORADORES Web y como es
WEB EXISTENTES. accesible a
través del

Internet. (1,2)
Determinar la
World Wide
web como
medio de
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comunicacion
para la
transferencia de
Informacion.
(2)

Acceder a un
foro de
discusion
ofrecido por
Usenet para
conocer este
importante
recurso de
internet. (2)
Reconocer
adecuadamente
una conexién
Telnet desde
computadores
remotos como
un enlace de
comunicaciéon
bidireccional
entre dos
ordenadores.
(2)

Reconocer el
Chat como el
medio de
comunicacion
mas utilizado en
Internet.(2)
Examinar
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algunos
archivos a
través del
navegador
utilizando el
protocolo FTP.

©)

IDENTIFICAR LOS
EXPLORADORES WEB
COMO LOS
PROGRAMAS QUE
PROPORCIONAN
ACCESO A LA WEB.

EXPLORADORES
WEB

4. Exponer la

definicién de un

Explorador Web.

Mencionar los
Exploradores
Web mas
populares.

Mencionar los
elementos que
componen un
Explorador
Web. (4)
Reconocer las
caracteristicas
propias de cada
explorador.
(4,5)

Resedfar las
etapas de
desarrollo del
Internet
Explorer,
Netscape
Navigator,
Mozilla. (5)
Clasificar los
componentes
del Internet
Explorer,
Netscape
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Navigator y
Mozilla en sus
diferentes
barras de
navegacion. (5)

EXPONER COMO
ESTA COMPUESTA
UNA DIRECCION EN

INTERNET Y
EXPLICAR COMO A
PARTIR DE ELLAS

SE UTILIZAN

MECANISMOS PARA

EL INTERCAMBIO

DE INFORMACION.

COMPRENDER COMO
SE IDENTIFICA CADA
SITIOWEB Y
RECONOCER LOS
MECANISMOS
EMPLEADOS PARA
ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN
INTERNET.

DIRECCIONES
INTERNET

6. Definir el

término de
direccion Web
Comprender
como esta
compuesta una
direccién
Evidenciar que
la direccién de
cada uno de los
sitios Web es
Unica.

Mencionar las
caracteristicas
importantes de
una direccion
URL. (6)

Citar las
caracteristicas
importantes de
una direccion
IP. (6)
Nombrar las
partes que
componen una
direccion URL.
(7)

Indicar las
partes que
componen una
direccion IP. (7)
Reconocer que
cada sitio Web
esta identificado
con una solay
Unica direccion.

8
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PROTOCOLOS DE
INTERNET

10.

11.

12.

13.

Identificar un
protocolo como
método para
organizar la
transferencia de
informacion.
Definir el
conjunto de
reglas que
constituyen un
Protocolo para
la transferencia
de informacion.
Distinguir las
reglas que
constituyen un
protocolo.
Listar los
diferentes tipos
de protocolos
existentes para
la transferencia
de informacion.
Especificar las
caracteristicas
de cada
protocolo
listado.

Mencionar los
elementos y
reglas que
componen un
protocolo. (10)
Explicar cada
tarea que
cumple un
Protocolo.
(10,11)
Mencionar cada
uno de los
protocolos y sus
correspondiente
s
caracteristicas.
(12)

Realizar una
clasificacion de
los protocolos
segln sus
caracteristicas
(12,13)
Efectuar una
comparacion
del protocolo
OSl con
TCP/IP. (13)
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CONFIGURACION DE INTERNET

Programacmn TABLA DE
en Ia Web ACTIVIDADES Version Flnal

ACTIVIDADES PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
e DEFINICIONES 14. Definir como w. Mencionar los
COMPRENDER LAS GENERICAS DE esta compuesto elementos que
INTERACIONES QUE SERVIDOR. un Servidor componen un
HACE EL CLIENTE Y e ARQUITECTURA Web. Servidor Web.
EL SERVIDOR A CLIENTE- 15. Clasificar los (14)
PARTIR DE LAS SERVIDOR. tipos de X. Separar por
PETICIONES DE UN Servidores caracteristicas
USUARIO. empleados en los servidores
Internet. existentes. (15)
EXPLICAR EL 16. Identificar quien y. Listar las
PROCESO DE es el tipo de caracteristicas
COMUNICACION cliente usuario de un Cliente.
ENTRE EL CLIENTE de un Servidor (16)
Y EL SERVIDOR Y Web. Zz. Analizar cada
DETERMINAR LAS 17. Comprender uno de los
CARACTERISTICAS como esta componentes
DE CADA SERVIDOR compuesta la de la
WEB Y SU arquitectura arquitectura
CORRESPONDIENTE cliente servidor. cliente servidor
CONFIGURACION. 18. Citar cuales y los
son las mecanismos de
funciones interaccion
comunes del entre ellos. (17)
Cliente y las del aa. Reconocer las
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19.

Servidor
Entender como
esla
distribucion en
el manejo de
Datos, la
aplicacién y la
presentacion
entre el cliente
y el servidor.

bb.

CC.

caracteristicas y
funciones
principales del
conjunto de
Software y
Hardware que
invoca los
servicios de uno
0 varios
servidores.
(17,18)
Reconocer las
caracteristicas y
funciones
principales del
conjunto de
Hardware y
Software que
responde a los
requerimientos
de un cliente.
(17,18)
Identificar los
elementos
béasicos que
deben de
distribuirse
entre el cliente
y el servidor.
(19)
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DETERMINAR LA
CONFIGURACION DE
UN SERVIDOR WEB
CON BASE EN LOS

PARAMETROS
REQUERIDOS.

CONFIGURACION
DE UN
SERVIDOR WEB.

20.

21.

22.

Describir el
proceso de
configuracion
de un Servidor
web.

Definir que es
un nombre de
dominio DNS.
Mencionar los
Servidores Web
existentes.

dd.

ee.

gg.

hh.

Implementar un
servidor Web
como servidor
de aplicaciones
(20)

Reconocer las
tecnologias que
maneja cada de
servidor(20)
Mencionar los
pasos
necesarios para
realizar la
configuracion
de un servidor
Web. (20)
Mencionar los
elementos que
componen un
dominio DNS
(21)

Interpretar el
proceso de
resolucion de
nombre en el
dominio DNS.
(21)

Listar los
servidores Web
disponibles (22)
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23. Definir los jj.  Citarlos
e SERVIDOR aspectos y elementos que
INTERNET fundamentos componen y
INFORMATION de Internet fundamentan el
SERVER. Information Internet
Server IIS. Information
24. Exponer el Server 1IS. (29)
proceso de kk. Implementar los
configuracion requisitos
de sitios con necesarios para
I1S. configurar
25. Comprender Internet

como es el Information

funcionamiento Server en el

de los computador.(23

directorios ,24)

Virtuales. Il.  Reconocer
como se crean
directorios
virtuales para la
publicacion
desde sitios
alternos. (25)

mm.Enunciar los
pasos a seguir
para la creacién
de directorios
virtuales. (25)
26. Definir los nn. Mencionar cada
e SERVIDOR aspectos y uno de los
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APACHE fundamentos elementos que
de Servidor componen el
Apache. servidor

27. Enunciar como Apache. (26)
se hace la 00. Explicar cada
instalacion del uno de los
Servidor pasos a seguir
Apache. para la

28. Describir el instalacion del
directorio servidor
ServerRoot y Apache. (26,27)
su contenido. pp. Relacionar cada

directorio con
su respectivo
contenido. (28)
gqg. Determinar la
clase de insta
lacion que se
desee hacer
(28)
29. Definir los rr.  Describir los
e SERVIDOR aspectos y elementos que

TOMCAT. fundamentos componen el
de Servidor Servidor
Tomcat. Tomcat. (29)

30. Mencionar la ss. Relacionar cada
descripcion contenido de
correspondient los directorios
e de cada dentro del
directorio del Servidor
Servidor Tomcat. (30)
Tomcat. tt. Clasificar cada
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31. Representar

una
comparacion
entre el
Internet
information
Server, el
servidor apache
y el servidor
Tomcat
teniendo en
cuentalas
ventajas de
cada uno.

uno de los
servidores web
vistos en una
tabla
comparativa.(31

)
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en Ia Web ACTIVIDADES Version Flnal

LENGUAJES DE MARCADO

ACTIVIDADES PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS

32. Definir el uu) Describir los
concepto y la elementos que
importancia de conforman un
un Lenguaje de lenguaje de

e LENGUAJES marcado. marcado como
DE 33. Definir el Standard de
ETIQUETADO concepto de una programacion

etiqueta. Web. (32)

34. Mencionar las vv) Justificar la
diversas clases importancia del
de Lenguaje de surgimiento del
marcado. lenguaje de

marcado como
Standard de
EXPONER programacion
DIVERSOS IDENTIFICAR QUE ES Web. (32)
LENGUAJES DE LENGUAJE DE ww) Mencionar las
ETIQUETADO ETIQUETADO funcionalidades
DISPONIBLES LOS MENCIONANDO de etiquetar
CUALES SON DIVERSOS METODOS como método de
HERRAMIENTAS DE ETIQUETADO organizacion de la
PARA LA EXISTENTES. informacion. (33)
CONSTRUCCION DE xx) Sefialar las
PAGINAS diferencias entre
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ESTATICAS DE
INFORMACION.

los tres tipos de
lenguaje de
marcado para
hacer un uso
correcto de cada
uno. (34)

SGML

35. Definir el
concepto del
Lenguaje de
demarcado
SGML.

36. Reconocer
situaciones que
impliquen el uso

yy) Mencionar los
elementos que
convierten a
SGML en un
lenguaje de
etiquetado. (35)

zz) Justificar la
importancia de

de SGML. uso de SGML en

37. Sefialar la un documento a
estructura y ser publicado en
orden definido la Web. (36)
para la aaa) Aplicar la ubicacion
aplicacion de correcta de
SGML. etiquetado SGML

en la creacion de
una pagina Web.
(37)

38. Definir el bbb) Mencionar los
concepto del elementos que
Lenguaje de convierten a
demarcado HTML en un
HTML e lenguaje de

importancia de

etiquetado. (38)
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HTML

39.

40.

41.

42.

43.

44,

este para crear
paginas Web.
Identificar reglas
béasicas de este
Lenguaje de
marcado.
Sefialar la
estructura
bésica de un
documento
HTML.
Evidenciar la
sintaxis
correspondiente
a HTML para el
manejo de
etiquetas.
Organizar la
Informacion
mediante el
empleo de
etiquetado de
tablas.
Describir la
insercion de una
imagen dentro
de un
documento
HTML.

Explicar el
servicio que
ofrece un
hipervinculo y

ccc) Indicar los beneficios
del uso de
lenguaje HTML
para la creacion
de una pagina
Web. (38)

ddd) Utilizar
debidamente las
reglas de
etiquetado HTML
para la validez de
un pagina Web.
(39)

eee) Construir
documentos Web
siguiendo la
estructura basica
de etiquetado
HTML. (40)

fff) Aplicar la sintaxis de
etiquetado para
manejo de listas,
blogues entre
otros
componentes de
HTML en una
aplicacion Web.
(41)

ggg) Mostrar mediante el
uso de tablas la
informacioén
ordenada de una
pagina Web. (42)
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45.

46.

las diversas
opciones de
creaciéon de un
hipervinculo, ya
sea por texto,
imagen o
botones.

Definir el
concepto de
formulario como
medio para
recoleccion de
datos.
Identificar los
diversos
elementos de un
formulario.

hhh) Colocar
adecuadamente
imagenes dentro
de una pagina
HTML mediante
el método de
insercién. (43)

iii) Emplear los diversos
métodos
disponibles para
crear un
hipervinculo de
acceso a un
documento dentro
de una pagina
Web. (43,44)

il Emplear
correctamente el
direccionamiento
de una pagina
Web al hacer uso
de hipervinculos
(44)

kkk) Utilizar de manera
correcta un
formulario para
recoleccién de
informacion. (45)

) Manejar
correctamente
cada uno de los
elementos de un
formulario para
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recoleccién de
informacion.
(45,46)

XML

47.

48.

49.

50.

Definir el
concepto del
Lenguaje de
marcado XML y
su importancia.
Identificar reglas
béasicas de este
Lenguaje de
marcado.
Sefialar las
ventajas de este
lenguaje de
etiquetado en
comparacion
con los otros.
Indicar la
estructura
béasica de un
documento de
tipo XML.

mmm) Mencionar los
elementos que
conforman el
lenguaje XML
como lenguaje de
etiquetado. (47)

nnn) Citar los beneficios
del uso de
lenguaje XML
para la creacion
de una pagina
Web. (47)

000) Aplicar
correctamente las
reglas de
etiquetado XML
para la validez de
una pagina Web.
(48)

ppp) Manifestar la
importancia de
este lenguaje en
comparacion con
los demas
lenguajes de
etiquetado. (49)

qqq) Construir
documentos
siguiendo la
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estructura basica
de XML. (50)
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Programacion TABLA DE
en la Web ACTIVIDADES Version Final
PHP
ACTIVIDADES PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
51. Definir el rrr) Mencionar un
concepto de concepto
PHP. apropiado del
52. Diferenciar PHP significado de PHP
de otros como lenguaje de
lenguajes de programacion
programacion a Web. (51)
nivel de servidor. | sss)Justificar la
importancia del
surgimiento de
PHP para la
DEFINIR E programacion
IDENTIFICAR LA Web. (51)
IMPORTANCIA DEL e PHP CONCEPTOS ttt) Explicar la
APLICAR EL USO DE PHP COMO funcionalidad

LENGUAJE DE
PROGRAMACION
PHP PARA LA
CREACION DE
APLICACIONES
DE SITIOS WEB
QUE MANIPULEN
INFORMACION
DEL LADO DEL

HERRAMIENTA DE
PROGRAMACION
WEB PARA
CREACION DE
PAGINAS
DINAMICAS.

competitiva de
PHP frente a otros
lenguajes de
programacion
Web. (52)

53. Comprender los
requisitos
minimos de

uuu) Verificar la
instalacion de
requisitos minimos
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SERVIDOR Y
PERMITAN LA
CREACION DE

PAGINAS

DINAMICAS.

instalacion de
PHP sobre un
sistema
operativo y su
metodologia de
instalacion.

54. Identificar los
diferentes pasos
necesarios para
una correcta
configuracion de
PHP.

para ejecucion de
PHP. (53)

vw) Ejecutar los diversos

WWW)

pasos para la
instalacion de
PHP. (53)
Emplear el
procedimiento
correcto en la
configuracion de
PHP. (53,54)

55. Establecer la
importancia de
instalacion de un
servidor Web
para la ejecucion
de paginas PHP.

56. ldentificar la
debida sintaxis
de PHP

57. Determinar la
importancia de
PHP para la
construccion de
portales Web
dinAmicos en la
actualidad.

xxx) Justificar la

importancia de
instalar un servidor
Web para la
ejecucion de
paginas PHP.(55)

yyy) Aplicar la respectiva

nomenclatura de
programacion que
identifican una
pagina PHP. (56)

zzz) Explicar la

importancia de
PHP para la
construccion de
portales Web
dindmicos en la
actualidad. (57)
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ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS
PREVIOS
OBTENIDOS DE
PROGRAMACION
POR EL
ESTUDIANTE HACIA
EL LENGUAJE DE
PROGRAMACION EN
PHP PARA
DESARROLLO DE
PORTALES WEB.

PROGRAMACION
EN PHP

58.

59.

60.

61.

Definir variables
como
estructuras que
permiten
almacenar datos
no constantes
en la ejecucion
de un programa.
Comprender la
flexibilidad de
PHP en cuanto
gue no requiere
definicion de
variables y
diferencia entre
mayusculas y
mindsculas.
Comprender que
es un operador y
la importancia
de estos.
Establecer las
diferencias entre
las clases de
operadores
existentes en
PHP

aaaa) Mencionar un
concepto
apropiado de
variables en PHP
en cuanto al
almacenamiento
de informacion.
(58)

bbbb) Justificar la
importancia del
uso de variables
en PHP para la
programacion
Web. (58)

cccc) Emplear las
caracteristicas de
PHP en cuanto a la
flexibilidad de este
al utilizarlo para
programacion
Web. (59)

dddd) Explicar el
significado de un
operador y su
importancia para la
programacion
Web. (60)

eeee) Maniobrar
claramente cada
una de las clases
de operadores
presentes en el
lenguaje PHP para
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programacion
Web. (61)

62.

63.

64.

65.

66.

67.

Definir que es
una estructura
de control y su
utilidad para
programar.
Comprender las
situaciones en
las que se debe
usar las
diferentes
estructuras de
control.
Designar la
respectiva
sintaxis para las
estructuras de
control en PHP.
Determinar el
concepto de
funcién y su
utilidad.
Conocer algunas
de las funciones
predeterminadas
brindadas por
PHP.

Identificar la
estructura de
una funcion
creada por el

PPP)

qqa)

rrr)

SSS)

tt)

Argumentar que es
una estructura de
control y su utilidad
para la programacion
Web. (62)

Ejecutar
apropiadamente las
diferentes
estructuras de
control al momento
de programar en la
Web(62,63)

Aplicar
correctamente la
nomenclatura de
PHP para
estructuras de
control al momento
de crear una
aplicacion Web. (64)
Argumentar que es
una funcién y su
importancia en PHP
para programacion
Web. (65)

Aplicar debidamente
las funciones
predeterminadas de
PHP que ayudan a
agilizar
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programador y

las diferencias

entre funciones
tradicionales y

recursivas.

programacion en la
Web. (66)

uuu) Emplear
correctamente una
funcién creada en
programacion Web.
(67)

vvv) Elaborar funciones
teniendo en cuenta
su clasificacion
tradicional y
recursiva para la
programacion Web.
(67)

68.

69.

70.

Definir que es un
arreglo y su
importancia.
Conocer las
instrucciones
predeterminadas
de PHP dtiles
para la
manipulacién de
arreglos.
Identificar los
diversos tipos de
arreglos tales
como vectores y
matrices.

fffff) Mencionar el
concepto de arreglo y
su importancia para
el manejo de datos.
(68)

09ggg) Manipular las
diferentes funciones
que ofrece PHP para
el manejo de arreglos
en programacion
Web.(69)

hhhhh) Emplear
correctamente cada
tipo de arreglo de
acuerdo a la situacion
que lo amerite. (68,70)
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71.

72.

Comprender la
importancia de
las operaciones
de entrada y
salida de
informacién
(E/S).
Identificar las
distintas
operaciones de
E/S tales como
apertura,
recorrido, cierre
de un archivo y

importancia del uso
de operaciones de
E/S en PHP para la
programacion Web.
(71)

Maniobrar las
distintas operaciones
de E/S sobre ficheros
de informacioén en
programacion Web.
(71,72)

kkkkk) Aplicar los

conceptos sobre

EXPLORAR
HERRAMIENTAS
PARA DISENO Y

CONSTRUCCION DE

PAGINAS WEB.

HERRAMIENTAS
PARA DISENO DE
PAGINAS WEB.

manejo de operaciones de E/S
directorios. para la manipulacién
de directorios dentro
de una aplicacién
Web. (71,72)
73. Conocer algunas | lllll.  Clasificar las

74.

herramientas
disponibles para
creacion de
paginas Web.
Identificar los
disefios
aplicables a un
sitio Web tales
como hojas de
estilo.

mmmmm.

herramientas
actuales por su
actualidad
dependiendo del tipo
de aplicacion que se
desea hacer en la
Web. (73)

Emplear de
la mejor forma las
hojas de estilo para
una mejor
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presentacion de la
informacién en una
aplicacion Web. (74)

75. Averiguar las
posibilidades de
integrar la
programacion
orientada a
objetos en PHP.

nnnnn. Utilizar los
preconceptos
sobre
programacion
orientada a
objetos para
aplicarla a PHP en
programacion
Web.(75)
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Programamon TABLA DE
en Ia Web ACTIVIDADES Version Flnal

JAVASCRIPT
ACTIVIDADES PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
76. Definir el 00000) Mencionar el tipo de
concepto de lenguaje de
Javascript y las programacion al que
posibilidades pertenece
gue ofrece este. Javascript y las
77. Precisar reglas posibilidades que
de etiquetado este ofrece para la
Javascript. programacion Web.
DEFINIR E 78. Diferenciar los (76)
IDENTIFICAR LA e JAVASCRIPT diferentes tipos | ppppp) Sefalar e identificar
IMPORTANCIA DEL CONCEPTOS de scripts que las diferentes
USO DE se pueden ubicaciones
JAVASCRIPT COMO programar. posibles de un
HERRAMIENTA DE 79. Comprender Script dentro de una
PROGRAMACION sintaxis basica pagina Web. (76,77)
DEL LADO DEL de ggqgqq) Expresar las
APLICAR EL CLIENTE. programacion opciones de

LENGUAJE DE
PROGRAMACION
JAVASCRIPT
PARA LA
CREACION DE
SITIOS WEB QUE
MANIPULEN

80.

en Javascript
Determinar la
importancia de
Javascript como
herramienta
actual para la
construccion de

ejecucion de un
script dentro de una
pagina Web. (78)
rrrrr) - Aplicar
correctamente la
sintaxis de
Javascript para
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INFORMACION
DEL LADO DEL
CLIENTE.

81.

portales Web
en la
actualidad.
Diferenciar el
lenguaje Java
de Javascript

SSSSS)

tittt)

hacer una
aplicacién Web. (79)
Explicar la
importancia de
Javascript como
herramienta actual
para la construccién
de portales Web.
(80)

Mencionar las
diferencias
existentes entre los
lenguajes Java y
Javascript. (81)

ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS
PREVIOS
OBTENIDOS DE
PROGRAMACION
POR EL
ESTUDIANTE HACIA
EL LENGUAJE DE
SCRIPT LLAMADO
JAVASCRIPT PARA
EL DESARROLLO
DE PORTALES WEB

PROGRAMACION
EN JAVASCRIPT

82.

83.

84.

Definir
tedricamente el
concepto de
variable en
lenguaje
Javascript.
Comprender la
sintaxis de
Javascript para
declarar
variables, ya
gue este
lenguaje lo
exige.
Clasificar los
tipos de
variables en

uuuuu) Mencionar una

VVVVWV)

WWWWW)

practica concepcion
de variables en
Javascript para
programacion Web.
(82)

Manipular
debidamente el
concepto de
variable al momento
de programar una
aplicacion Web.
(82,83)

Aplicar
correctamente los
diferentes tipos de
variables de
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Y MANEJO DE

INFORMACION DEL

LADO DEL
CLIENTE.

global y local.

acuerdo a la
ocasion que lo
amerite. (84)

85.

86.

Definir que es
una estructura
de control y su
respectiva
clasificacion en
Javascript.
Designar la
respectiva
sintaxis para las
estructuras de
control en
Javascript.

XXXXX)

yYyyyy)

22272)

Argumentar que es
una estructura de
control y su utilidad
para la
programacion Web.
(85)

Clasificar la
funcionalidad
respectiva de cada
estructura de control
en una aplicacion
Web. (85)

Aplicar
correctamente la
sintaxis de
Javascript para
estructuras de
control al momento
de crear una
aplicacion Web. (86)

87.

88.

Definir el
concepto de
funcién y sus
utilidades.
Conocer
algunas de las
funciones
predefinidas de

aaaaaa) Argumentar

gue es una funcién y
su importancia en
Javascript para
programacion Web.
(87)

bbbbbb) Aplicar

debidamente las
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89.

Javascript,
utiles para
programar
Establecer las
diferencias
entre funciones
tradicionales y
recursivas de
Javascript.

funciones
predefinidas de
Javascript que
ayudan a agilizar
programacion en la
Web. (88)

cceece) Elaborar

funciones teniendo
en cuenta su
clasificacion
tradicional y
recursiva para
programacion Web.
(89)

90.

91.

92.

Reconocer el
concepto de
formulario como
método de
recoleccién de
informacion.
Identificar los
diferentes
métodos de
envio de
informacion a
través de un
formulario
Conocer los
métodos
actuales para
acceder a la

dddddd) Argumentar

que es un
formulario y su
utilidad para
analizar
informacién en una
aplicacion Web.
(90)

eeeeee) Aplicar

claramente cada
método de envio
de informacion de
un formulario para
una aplicacion
Web. (91)

ffffff)  Manipular

correctamente los
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informacioén
enviada por
formulario

métodos
disponibles para
acceder a
informacién
enviada mediante
formularios de una
aplicacion Web.
(92)
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TOPICOS ESPECIALES

Programamon TABLA DE
en Ia Web ACTIVIDADES Version Flnal

ACTIVIDADES PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER
TEMATICOS
e PUBLICACION
DE UN SITIO 93. Listar las etapas 09999g. Describir los
WEB para publicar un pasos necesarios para
sitio Web. la publicacién de un sitio
94. Mencionar las Web. (93)
caracteristicas de hhhhhh. Realizar una
cada una de las explicaciéon de cada una
etapas de la de las etapas para la
DESCRIBIR LOS ENTENDER EL publicacion de un publicacién de un sitio
PASOS A SEGUIR | PROCESO PARA LA sitio Web. Web con sus
PARA PUBLICAR PUBLICACION DE caracteristicas (94)
UN SITIO WEB, SITIOS WEB Y LOS
IDENTIFICAR MECANISMOS A
ESTRATEGIAS TENER EN CUENTA
QUE PERMITAN PARA MANTENER e SEGURIDAD 95. Reconocer que iiiii. Implementar los
MANTENER LA LA SEGURIDAD DE EN LA WEB mecanismos se mecanismos que

SEGURIDAD EN EL
SITIO WEB
CREADOY

COMPRENDER EL

FUNCIONAMIENTO

DE LAS COOKIES,

LOS SERVLETS Y
LOS APPLETS.

LOS MISMOS.

pueden utilizar
para obtener una
buena seguridad
en Internet.

96. Clasificar los tipos
de inseguridad a
la esta expuesto
un usuario de

controlan la seguridad
en Internet (95, 96)
respectwa para
contrarrestar la
inseguridad en
Internet. (95,96)
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Internet
e COOKIES 97. Definir el kkkkkk. Mencionar los
concepto de elementos que

Cookies componen las

98. Comprender Cookies. (97)
como funcionan [, Determinar como
las cookies. trabajan las cookies
RECONOCER EL en un servidor Web.
FUNCIONAMIENTO (97,98)
Y LA IMPORTANCIA mmmmmm. Reconocer
DE LAS COOKIES, las ventajas que
LOS SERVLETS Y proporciona al
LOS APPLETS EN servidor el uso de
EL MANEJO DE Cookies. (98)
PAGINAS WEB.
99. Distinguir que es nnnnnn. Listar los
e SERVLETS un Servlet. elementos principales
100. Entender gue componen un

como funciona un Servlet. (99)

Servlet. 000000. Reconocer un
servlet como un
programa que se
ejecuta en un
servidor.(99,100)

e APPLETS 101. Reconocer pppppp.  Citar los
gue es un Applet. elementos principales
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102. Comprender
como funciona un

gue componen un
Applet. (101)

Applet. qgqqqqgq.  Mencionar como
103. Determinar trabaja un applet y los

los beneficios del beneficios de su uso.

uso de los (102,103)

Applets en las

paginas Web.
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T oem o

MODULOS

e

)

EXAMIN
DEL INT
CARACT

DE LOS

Exponer las funciones y Servicios de
Internet
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EXF
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COMO HERRAMIENTAS PARA LA

EMPLEO DE
HERRAMIENTAS DE
CREACION DE SITIOS
WEB ESTATICO Y
DINAMICO

MOSTRA
ETIQUETADO

CONSTRUCCI

A&

%

RECONOCER LENGUAJE DE
PROGRAMACION PHP COMO

HERRAMIENTA PARA CREACION

CONJUNTAMENTE
PARA OBTENER LA

TV I i P Y = )

DE APLICACIONES DE TIPO
SERVIDOR Y CONTENIDO
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PUBLICACION Y SEGURIDAD
DE SITIOS WEB Y UTILIDADES

EXPONER LOS MECANISMOS A TENER
EN CUENTA PARA LA PUBLICACION Y

SEGURIDAD DE SITIOS WEB Y ALGUNAS
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Programacién
en la Web

MODULO DE FORMACION:
UNIDAD DE APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
Diapositivas Textos impresos i Salones de Clase
Guias de ejercicios y/o problemas Textos digitales i Laboratorios del CENTIC

o O O

[n]

Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

B B

B

Video Beam

Animaciones

Internet

iy Salones de Conferencias y
Auditorios
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PLANEACION
CURRICULAR

Programacion

en la Web Version Final

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

MODULO DE FORMACION:

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

UNIDAD DE APRENDIZAJE:
ACTIVIDAD DE ENSENANZA EXAMINAR LOS COMPONENTES DEL INTERNET E ILUSTRAR LAS
Y APRENDIZAJE: CARACTERISTICAS DE ALGUNOS DE LOS EXPLORADORES WEB EXISTENTES.

DURACION DE ¢? HORAS
LA ACTIVIDAD
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategia De Ensefianza- Técnica De Ensefianza-
CONCEPTUAL Aprendizaje Aprendizaje
1. Aprendizaje Individual
Definir el Término de 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Tareas individuales [1,2]
Internet 3. Aprendizaje Colaborativo e Exposiciones [1,3]
e Lecturas [1,2]
RECONOCER LAS
APLICACIONES PARA LA
TRANSFERENCIA DE Venc | N g ﬁpreng?zaje :n?ividl:_al e Tareas individuales [1,2,4,5]
encionar los principales . rendizaje Interactivo o ici
ARCHIVOS DE LOS servicios que oﬁ‘)recep 4. Agrendiza}e Colaborativo o Ei(g;iség%r;efaﬁlc;rﬁno
COMPONENTES QUE Internet. 5. Aprendizaje por [1,2,4,5]
CONFORMAN EL INTERNET. descubrimiento e Lecturas [1,2]
6. Aprendizaje Significativo
1. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,3]




Comprender la 2. Aprendizaje Colaborativo ¢ Andlisis y resolucién de
transferencia de archivos 3. Aprendizaje por problemas [2,3,4]
mediante el protocolo FTP. descubrimiento ¢ Practica de Laboratorio
4. Aprendizaje Basado en [1,3,4]
Problemas
1. Aprendizaje Individual ¢ Tareas individuales [1,2]
Exponer la definicion de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3]
un Explorador Web. 3. Aprendizaje Significativo
IDENTIFICAR LOS
EXPLORADORES WEB COMO
LOS PROGRAMAS QUE Mencionar los 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
PROPORCIONAN ACCESO A Exploradores Web mas 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3,4]
LA WEB. populares. 3. Aprendizaje por e Préactica de Laboratorio
descubrimiento [2,3,4]
4. Aprendizaje Significativo

e Lecturas [1,2,3]
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Programacion

en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA

Y APRENDIZAJE:

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

EXAMINAR LOS COMPONENTES DEL INTERNET E ILUSTRAR LAS
CARACTERISTICAS DE ALGUNOS DE LOS EXPLORADORES WEB EXISTENTES.

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

HORAS

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

RECONOCER LAS
APLICACIONES PARA LA
TRANSFERENCIA DE
ARCHIVOS DE LOS
PRINCIPALES SERVICIOS

OFRECIDOS POR INTERNET.

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica De Ensefianza-
Aprendizaje

Mencionar las
caracteristicas principales
de Internet. (A)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo

wp e

a. Tareas individuales
[1,2]

b. Exposiciones [2,3]

c. Préctica de
Laboratorio [1,2]

Listar los principales

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo

e Tareas individuales
[1,2]
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servicios que se pueden 3. Aprendizaje Colaborativo e Exposiciones [2,3]
encontrar a través de e Practica de
Internet. (A,B) Laboratorio [1,2]

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
Determinar como esta 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]
constituida la World Wide 3. Aprendizaje Colaborativo e Exposiciones [1,3]
Web y como es accesible a e Gréficos[1,2]
través de internet. (A,B)

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
Determinar la World Wide 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]
Web como medio de 3. Aprendizaje por e Exposiciones [1,2]
comunicacion para la descubrimiento e Lecturas[1,3,4]
transferencia de 4. Aprendizaje Significativo
Informacion. (B)

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
Acceder a un foro de 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]
discusién ofrecido por 3. Aprendizaje por e Practica de
Usenet para conocer este descubrimiento Laboratorio [1,3,4]
importante recurso de 4. Aprendizaje Significativo
internet. (B)

1. Aprendizaje Individual a. Tareas individuales
Reconocer una conexion 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]
Telnet desde computadores | 3. Aprendizaje por b. Practica de
remotos como un enlace de descubrimiento Laboratorio [1,3,4]
comunicacion bidireccional 4. Aprendizaje Significativo c. Grafico[1,3,4]
entre dos ordenadores. (B)

1. Aprendizaje Individual a. Tareas individuales
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Reconocer el Chat como el
medio de comunicacién
mas utilizado en Internet.(B)

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

[1,2]
Practica de
Laboratorio [1,3,4]

Examinar algunos archivos
a través del navegador
utilizando el protocolo FTP.

©

PowbdbpE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo
Aprendizaje Basado en
Problemas

Tareas individuales
[1,2]

Andlisis y resolucion
de problemas [1,3,4]
Practica de
Laboratorio [1,2,3,4]

IDENTIFICAR LOS

EXPLORADORES WEB COMO

LOS PROGRAMAS QUE

PROPORCIONAN ACCESO A

LA WEB.

Mencionar los elementos
gue componen un
Explorador Web. (D)

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

Tareas individuales
[1,2]

Exposiciones [1,2]
Practica de
Laboratorio[1,3]

Reconocer las
caracteristicas propias de
cada explorador. (D,E)

wnh e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

Tareas individuales

[1,2]

Exposiciones [1,2]

Practica de
Laboratorio [1,3]

Resefiar las etapas de
desarrollo del Internet
Explorer, Netscape

Navigator, Mozilla. (E)

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

Tareas individuales
[1.2]

Exposiciones [1,2]
Lecturas[1,3]
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Clasificar los componentes
del Internet Explorer,
Netscape Navigator y
Mozilla en sus diferentes
barras de navegacion. (E)

wnh e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones[1,2]

e Practica de Laboratorio
[1,3,4]
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

EXAMINAR LOS COMPONENTES
DEL INTERNET E ILUSTRAR LAS
CARACTERISTICAS DE ALGUNOS
DE LOS EXPLORADORES WEB
EXISTENTES.

RECONOCER LAS APLICACIONES PARA LA
TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS DE LOS
PRINCIPALES SERVICIOS OFRECIDOS POR

INTERNET.

IDENTIFICAR LOS EXPLORADORES WEB

COMO LOS PROGRAMAS QUE
PROPORCIONAN ACCESO A LA WEB.

TEXTO: Contenido en formato pdf
sobre los principales servicios de
Internet, protocolo FTP y exploradores
Web.

VIDEO: En donde se muestra:

1. Uso de Telnet

2.  Uso del Protocolo FTP

3 Principales exploradores Web
sefalando sus caracteristicas y
barras de navegacion.
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Programacion
en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

ACTIVIDAD DE ENSENANZA EXAMINAR LOS COMPONENTES DEL INTERNET E ILUSTRAR LAS
Y APRENDIZAJE: CARACTERISTICAS DE ALGUNOS DE LOS EXPLORADORES WEB EXISTENTES.

EVIDENCIAD DE APRENDIZAJE EVALUACION

CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacién Instrumentos de Evaluacion
Reconoce los servicios ofrecidos por
Internet, identificando las 1. Prueba o Examen a. Test(1)
caracteristicas propias de cada uno. 2. Actividades Complementarias b. Informe(2,3)
(A,B,C,E,F,G,L,N) 3. Préactica de Laboratorio c. Taller de Problemas(1,3)
Describe como esta compuesto un
explorador Web, explicando cada una
de sus partes e identifica las
caracteristicas particulares de los
exploradores mas utilizados.
(D,E,N,O,P)

DESEMPERNO

Explica el proceso de transferencia de | 1. Prueba o Examen a. Test(1)
archivos del protocolo FTP. (C,M) 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
Identifica como esta constituida la 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
World Wide Web y sefiala el medio de | 4. Practica de Laboratorio d. Ejercicios (4)
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acceso a través de Internet. (H,I) e. Productos Asociados (3,4)
Explica como es una conexion Usenet
para foros de discusién. (J)
Describe como se realiza la conexion
Telnet desde computadores
Remotos(K)
PRODUCTO
Realiza transferencia de Archivos
utilizando el protocolo FTP (C,M) 1. Prueba o Examen a. Test(1,3)
Establece conexiones a foros de 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
Usenet, (J) 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
Identifica los exploradores Web, 4. Préctica de Laboratorio d. Ejercicios (3,4)
e. Productos Asociados (2,4)

(Internet Explorer, Netscape Navigator
y Mozila) y reconoce los recursos de
las barras de navegacion de cada uno
de ellos. (Q)
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Programacién
en la Web

MODULO DE FORMACION:
UNIDAD DE APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
Diapositivas Textos impresos i Salones de Clase
Guias de ejercicios y/o problemas Textos digitales iy Laboratorios del CENTIC

[n]

[n]

IO

IO

Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

B

B

Video Beam

Animaciones

Internet

i Salones de Conferencias y
Auditorios
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Programacién
en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

PLANEACION
CURRICULAR

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

Version Final

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

EXPONER COMO ESTA COMPUESTA UNA DIRECCION EN INTERNET Y

EXPLICAR COMO A PARTIR DE ELLAS SE UTILIZAN MECANISMOS PARA EL

INTERCAMBIO DE INFORMACION.

HORAS

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

COMPRENDER COMO SE
IDENTIFICA CADA SITIO WEB
Y RECONOCER LOS
MECANISMOS EMPLEADOS
PARA ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN INTERNET.

CONCEPTUAL

Estrategia De Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica De Ensefanza-
Aprendizaje

Definir el término de
direccion Web

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
o Exposiciones [1,3]
e Lectura[l,2]

Comprender como esta
compuesta una direccion

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Lectura [1,3]
e Grafico [2,3]

Evidenciar que la direccién
de cada uno de los sitios
Web es Unica.

1. Aprendizaje Individual

2. Aprendizaje por
descubrimiento

3. Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1.2.3]
e Lectura [1,2,3]
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COMPRENDER COMO SE
IDENTIFICA CADA SITIO WEB
Y RECONOCER LOS
MECANISMOS EMPLEADOS
PARA ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN INTERNET.

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Identificar un protocolo 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
como método para 3. Aprendizaje Significativo e Lectura1,3]
organizar la transferencia
de informacién.

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Definir el conjunto de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2,3]
reglas que constituyen un 3. Aprendizaje Colaborativo e Lectura[l,2,4]
Protocolo para la 4. Aprendizaje Significativo
transferencia de
informacion.

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Distinguir las reglas que 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2,3]
constituyen un protocolo. 3. Aprendizaje Colaborativo e Lectural,2,4]

4. Aprendizaje Significativo
Listar los diferentes tipos 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
de protocolos existentes 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
para la transferencia de 3. Aprendizaje Significativo e Lectura[l,3]
informacién.
Especificar las 1. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1]
caracteristicas de cada 2. Aprendizaje Significativo e Lectura[1,2]

protocolo listado.
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Programaci

o6n

en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

EXPONER COMO ESTA COMPUESTA UNA DIRECCION EN INTERNET Y

EXPLICAR COMO A PARTIR DE ELLAS SE UTILIZAN MECANISMOS PARA EL

INTERCAMBIO DE INFORMACION.

HORAS

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica De Ensefanza-
Aprendizaje

COMPRENDER COMO SE
IDENTIFICA CADA SITIO WEB
Y RECONOCER LOS

MECANISMOS EMPLEADOS
PARA ORGANIZAR LA J.
TRANSFERENCIA DE

MENSAJES EN INTERNET.

URL. (B)

1. Aprendizaje Individual e Tareas Individuales [1,2]
l. Mencionar las 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Exposiciones [1,2]
caracteristicas importantes | 3. Aprendizaje Significativo e Lectura [1,3]
de una direccion URL. (A)
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Citar las caracteristicas 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
importantes de una 3. Aprendizaje Significativo e Lectura[1,3]
direccion IP. (A)
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,3]
K. Nombrar las partes que 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
componen una direccién 3. Aprendizaje Significativo Grafico [2,3]
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COMPRENDER COMO SE
IDENTIFICA CADA SITIO WEB
Y RECONOCER LOS
MECANISMOS EMPLEADQOS
PARA ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN INTERNET.

COMPRENDER COMO SE
IDENTIEICA CADA_SITIQ WER

Indicar las partes que
componen una direccién
IP. (B)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

Tareas individuales [1,3]
Exposiciones [1,2]
Grafico [2,3]

Reconocer que cada sitio
Web esta identificado con
una sola y Unica direccion.

(©

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Practica de Laboratorio
[1,2]

Mencionar los elementos y
reglas que componen un
protocolo. (D)

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

¢ Exposiciones [1,2]
e Lectura [1,2]

Explicar cada tarea que
cumple un Protocolo. (E,F)

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

Exposiciones [1,2]
Lectura [1,2]

Mencionar cada uno de los
protocolos y sus
correspondientes
caracteristicas. (G)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

Tareas individuales [1,2]
Exposiciones [1,2]
Lectura [1,3]

Aprendizaje Individual

Tareas individuales [1,2,3]
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Y RECONOCER LOS
MECANISMOS EMPLEADOS
PARA ORGANIZAR LA
TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN INTERNET.

Realizar una clasificacion 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
de los protocolos segun 3. Aprendizaje por e Lectura[3,4]
sus caracteristicas (G,H) descubrimiento
4. Aprendizaje Significativo
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Efectuar una comparacion | 2. Aprendizaje Interactivo e Lectura [2,3]
del protocolo OSI con 3. Aprendizaje Significativo

TCP/IP. (H)
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

EXPONER COMO ESTA
COMPUESTA UNA DIRECCION EN
INTERNET Y EXPLICAR COMO A
PARTIR DE ELLAS SE UTILIZAN
MECANISMOS PARA EL
INTERCAMBIO DE INFORMACION.

COMPRENDER COMO SE IDENTIFICA
CADA SITIO WEB Y RECONOCER LOS
MECANISMOS EMPLEADOS PARA
ORGANIZAR LA TRANSFERENCIA DE
MENSAJES EN INTERNET.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
las Direcciones de Internet, URL e IP,
Protocolos TCP/IP y OSI.

GRAFICOS: En donde se ilustra:

1. Como funciona un sitio Web
2. Sistema Cliente-Servidor

3. Conexiones Caseras

4. Conexiones Empresariales

TABLA: En donde se muestran las
componentes de una URL.

APLICATIVO: acerca del protocolo OSI.
VIDEO: En donde se muestra Ila

diferencia entre pagina, sitio y portal
Web.
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: EXPONER LAS FUNCIONES Y SERVICIOS DE INTERNET

ACTIVIDAD DE ENSENANZA EXPONER COMO ESTA COMPUESTA UNA DIRECCION EN INTERNET Y
Y APRENDIZAJE: EXPLICAR COMO A PARTIR DE ELLAS SE UTILIZAN MECANISMOS PARA EL
INTERCAMBIO DE INFORMACION.

EVIDENCIAD DE APRENDIZAJE EVALUACION
CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacién Instrumentos de Evaluacion
Reconoce como esta formada una
direccién Web, identificando la 1. Prueba o Examen a. Test(1)
unicidad de la direccién para cada 2. Actividades Complementarias b. Informe(2,3)
sitio Web y sus caracteristicas. 3. Préctica de Laboratorio c. Taller de Problemas(1,3)
(A,B,C,1,J,M) d. Ejercicios (2)
e. Productos Asociados (2,3)
Analiza como se utilizan los protocolos
para organizar la transferencia de
Informacion en Internet. (D,N)
DESEMPENO

Identifica la direccién de cada sitio 1. Prueba o Examen a. Test(1)
Web (C,M) 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)

3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
Sefiala las partes que componen una | 4. Practica de Laboratorio d. Ejercicios (4)
direccion URL y una IP. (K,L) e. Productos Asociados (3,4)
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Verifica las reglas que constituyen un
protocolo para poder realizar
transferencia de informacion.
(D,E,F,0,P)

Distingue los diferentes tipos de
protocolos existentes para la
transferencia de informacion a través
de Internet. (G,H,P,Q)

PRODUCTO

Clasifica cada protocolo teniendo en
cuenta sus caracteristicas (H,Q)

Realiza una comparacion entre el
protocolo OSI con el protocolo TCP/IP
(HR)

1. Prueba o Examen
2. Proyectos

3. Actividades Complementarias
4. Practica de Laboratorio

cooow

Test (1,3)

Informe(2,3,4)

Taller de Problemas(1,3)
Ejercicios (1,3)

Productos Asociados (2,3,4)
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: MOSTRAR COMO SE ESTABLECE UNA COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y
EL SERVIDOR POR MEDIO DE PROTOCOLOS Y EXPONER LAS
CARACTERISTICAS Y LA CONFIGURACION DE CADA SERVIDOR WEB.

MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
e Diapositivas e Textos impresos e Aulade clase
e Guias de ejercicios y/o problemas e Textos digitales e Laboratorios
e Talleres de ejercicios y/o problemas e Video beam e Auditorios
e Guias de practicas de laboratorio
e Guias o talleres de casos
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: MOSTRAR COMO SE ESTABLECE UNA COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y
EL SERVIDOR POR MEDIO DE PROTOCOLOS Y EXPONER LAS
CARACTERISTICAS Y LA CONFIGURACION DE CADA SERVIDOR WEB.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA EXPLICAR EL PROCESO DE COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y EL
Y APRENDIZAJE: SERVIDOR Y DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS DE CADA SERVIDOR WEB

Y SU CORRESPONDIENTE CONFIGURACION.

DURACION DE HORAS
LA ACTIVIDAD
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategia De Ensefianza- Técnica De Ensefianza-
CONCEPTUAL Aprendizaje Aprendizaje
1. Aprendizaje Individual
A Definir el concepto de 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
Servidor Web. 3.  Aprendizaje por e Exposiciones [2,3,4]
descubrimiento
4.  Aprendizaje Significativo
1. Aprendizaje Individual
B Clasificar los tipos de 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
INTEROAMCPISII\EIII\EE%RUII_EAHSACE Servidores empleados | 3. Aprendizaje Colaborativo e Exposiciones [2,3]
en Internet. 4. Aprendizaje por Acti i
EL CLIENTE Y EL SERVIDOR D sobionto * Practica O['glﬁ?orator'o

A TANTIVDECE CAO
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PETICIONES DE UN
USUARIO.

5. Aprendizaje Significativo e Simulaciones [4,5]
Identificar quien es el 1. Aprendizaje Individual
tipo de cliente usuario 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
de un Servidor Web. 3. Aprendizaje Significativo e Exposiciones [2,3]

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Comprender como esta | 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
compuesta la 3. Aprendizaje Colaborativo e Practica de Laboratorio
arquitectura cliente 4. Aprendizaje por [3,4,5]
servidor. descubrimiento e Simulaciones [4,5]

5. Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

Citar cuales son las 1. Aprendizaje Individual e Andlisis y resolucion de
funciones comunes del 2. Aprendizaje Interactivo problemas [2,3,4]
Cliente y las del 3. Aprendizaje por e Simulaciones [1,3,4]
Servidor descubrimiento

4. Aprendizaje Significativo

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Entender como es la 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
distribucién en el 3. Aprendizaje Colaborativo e Andlisis y resolucién de
manejo de Datos, la 4. Aprendizaje por problemas [3,4,5]
aplicacion y la descubrimiento e Practica de Laboratorio [4,5]
presentacion entre el 5. Aprendizaje Significativo

cliente y el servidor.

282




DETERMINAR LA
CONFIGURACION DE UN
SERVIDOR WEB CON BASE
EN LOS PARAMETROS
REQUERIDOS.

Describir el proceso de
configuracion de un
Servidor Web.

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio
[1,3,4]

Definir que es un
nombre de dominio
DNS.

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Andlisis y resolucién de
problemas [1,2,3,4]

Mencionar los
Servidores Web
existentes.

PodE

o

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [1,2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,4,5]

¢ Simulaciones [1,2,4,5]

Definir el concepto de
Internet Information
Server IIS.

Aprendizaje Individual

Aprendizaje Interactivo

Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [1,2,3]

Exponer el proceso de
configuracion de sitios
con lIS.

PodE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por

e Tareas individuales [1,2]

¢ Exposiciones [2,3]

¢ Analisis y resolucién de
problemas [1,3,4,5]
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descubrimiento

e Practica de Laboratorio

5. Aprendizaje Significativo [1,2,4,5]
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Comprender como es el | 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
funcionamiento de los 3. Aprendizaje Colaborativo e Préactica de Laboratorio [1,2]
directorios Virtuales. 4. Aprendizaje por e Graficos [1,2,4]
descubrimiento
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Definir el concepto de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3,]
Servidor Apache. 3. Aprendizaje por
descubrimiento
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Enunciar como se hace | 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
la instalacién del 3. Aprendizaje Colaborativo ¢ Practica de Laboratorio
Servidor Apache. 4. Aprendizaje por [1,2,4]
descubrimiento e Simulaciones [1,4,5]
5. Aprendizaje Significativo
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
Describir el directorio 3. Aprendizaje Colaborativo e Préactica de Laboratorio [1,4]
ServerRoot y su 4. Aprendizaje por
contenido. descubrimiento
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Definir el concepto de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3,]
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Servidor Tomcat. 3. Aprendizaje por
descubrimiento

Mencionar la 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
descripcion 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
correspondiente de 3. Aprendizaje Colaborativo e Practica de Laboratorio
cada directorio del 4. Aprendizaje por [1,2,4]
Servidor Tomcat. descubrimiento e Simulaciones [1,4,5]

5. Aprendizaje Significativo
Representar una
comparacion entre el 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Internet information 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
Server, el servidor 3. Aprendizaje Colaborativo e Andlisis y resolucién de
apache vy el servidor 4. Aprendizaje por problemas [1,5,6]
Tomcat teniendo en descubrimiento e Practica de Laboratorio
cuenta las ventajas de 5. Aprendizaje Significativo [1,2,4,5]
cada uno. 6. Aprendizaje Basado en

Problemas




Programacion

en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:
ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

MOSTRAR COMO SE ESTABLECE UNA COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y
EL SERVIDOR POR MEDIO DE PROTOCOLOS Y EXPONER LAS
CARACTERISTICAS Y LA CONFIGURACION DE CADA SERVIDOR WEB.

EXPLICAR EL PROCESO DE COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y EL
SERVIDOR Y DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS DE CADA SERVIDOR WEB
Y SU CORRESPONDIENTE CONFIGURACION.

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

HORAS

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

COMPRENDER LAS
INTERACIONES QUE HACE
EL CLIENTE Y EL SERVIDOR

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica De Ensefianza-
Aprendizaje

Mencionar los elementos
gue componen un
Servidor Web. (A)

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
¢ Simulaciones [1,2,3]

Separar por
caracteristicas los
servidores existentes. (B)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

PR

o

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
¢ Andlisis y resolucién de
problemas [3,4,5]
¢ Practica de Laboratorio
[1,4,5]
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A PARTIR DE LAS
PETICIONES DE UN
USUARIO.

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Listar las caracteristicas 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
de un Cliente. (C) 3. Aprendizaje Colaborativo e Andlisis y resolucion de

4. Aprendizaje Significativo problemas [1,3,4]
Analizar cada uno de los 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
componentes de la 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Practica de Laboratorio
arquitectura cliente 3. Aprendizaje por [1,3,4]
servidor y los descubrimiento e Simulaciones [2,3,4]
mecanismos de 4. Aprendizaje Significativo
interaccion entre ellos. (D)
Reconocer las 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
caracteristicas y 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Exposiciones [2,3]
funciones principales del 3. Aprendizaje Colaborativo e Practica de Laboratorio
conjunto de Software y 4. Aprendizaje por [1,4,5]
Hardware que invoca los descubrimiento e Simulaciones [2,4,5]
servicios de uno o varios 5. Aprendizaje Significativo
servidores. (D,E)
Reconocer las 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
caracteristicas y 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Exposiciones [2,3]
funciones principales del 3. Aprendizaje Colaborativo ¢ Practica de Laboratorio
conjunto de Hardware y 4. Aprendizaje por

Software que responde a

descubrimiento

[1,4,5]
e Simulaciones [2,4,5]
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los requerimientos de un 5. Aprendizaje Significativo
cliente.
(D.E)
Identificar los elementos 1. Aprendizaje Individual ¢ Tareas individuales [1,2]
Y | basicos que deben de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
distribuirse entre el cliente | 3. Aprendizaje por e Practica de Laboratorio
y el servidor. (F) descubrimiento [1,3,4]
4. Aprendizaje Significativo
Implementar un servidor 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Z Web como servidor de 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
aplicaciones.(G) 3. Aprendizaje por e Gréficos [1,3,4]
descubrimiento
4. Aprendizaje Significativo
1. Aprendizaje Individual
Reconocer las tecnologias | 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
DETERMINAR LA AA | que maneja cada de 3. Aprendizaje Colaborativo e Exposiciones [2,3]
CONFIGURACION DE UN servidor(G) 4. Aprendizaje por e Gréficos [1,4,5]
SERVIDOR WEB CON BASE descubrimiento
EN LOS PARAMETROS 5. Aprendizaje Significativo
REQUERIDOS.
Mencionar los pasos 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
necesarios para realizar la | 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
BB | configuracién de un 3. Aprendizaje por [1,2,3]

servidor Web. (G)

descubrimiento

¢ Graficos [2,3]
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1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
CC | Mencionar los elementos 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
gue componen un dominio | 3. Aprendizaje por e Gréficos [1,3,4]
DNS (H) descubrimiento
4. Aprendizaje Significativo
Interpretar el proceso de 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
DD | resolucion de nombre en 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
el dominio DNS. (H) 3. Aprendizaje por
descubrimiento
Listar los servidores Web 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
EE | disponibles (1) 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
3. Aprendizaje Colaborativo
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Citar los elementos que 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
FF | componen el Internet 3. Aprendizaje Colaborativo e Practica de Laboratorio [2,4]
Information Server IIS. (J) 4. Aprendizaje por e Graficos [1,4,5]
descubrimiento
5. Aprendizaje Significativo
Implementar los requisitos | 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
necesarios para configurar | 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
GG | Internet Information Server | 3. Aprendizaje por e Gréficos [1,3,4]
en el computador.(J,K) descubrimiento
4. Aprendizaje Significativo
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1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Reconocer como se crean | 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
HH | directorios virtuales parala | 3. Aprendizaje por e Graficos [2,3,4]
publicacion desde sitios descubrimiento e Andlisis y resolucién de
alternos. (L) 4. Aprendizaje Significativo problemas [1,3,5]
5. Aprendizaje Basado en
Problemas
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Enunciar los pasos a 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
Il seguir para la creacién de | 3. Aprendizaje por e Gréficos [2,3,4]
directorios virtuales. (L) descubrimiento e Analisis y resolucion de
4. Aprendizaje Significativo problemas [1,3,5]
5. Aprendizaje Basado en
Problemas
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Mencionar cada uno de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
JJ | los elementos que 3. Aprendizaje Colaborativo e Graficos [1,2,4]
componen el servidor 4. Aprendizaje por
Apache. (M) descubrimiento
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Explicar cada uno de los 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
pasos a seguir para la 3. Aprendizaje Colaborativo e Préactica de Laboratorio [1,4
KK | instalacién del servidor 4. Aprendizaje por 5]
Apache. (M,N) descubrimiento e Simuladores [1,2,5]
5. Aprendizaje Significativo
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1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
LL | Relacionar cada directorio | 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio [2,3]
con su respectivo 3. Aprendizaje por e Gréficos [1,2,4]
contenido. (O) descubrimiento
4. Aprendizaje Significativo
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
Determinar la clase de 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
MM | insta lacién que se desee | 3. Aprendizaje por [2,3,4]
hacer (O) descubrimiento e Andlisis y resolucién de
4. Aprendizaje Significativo problemas [1,4,5]
5. Aprendizaje Basado en
Problemas
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
NN | Describir los elementos 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
gue componen el Servidor | 3. Aprendizaje Colaborativo e Gréficos [1,2,4]
Tomcat. (P) 4. Aprendizaje por
descubrimiento
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
OO | Relacionar cada contenido | 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
de los directorios dentro 3. Aprendizaje Colaborativo e Practica de Laboratorio
del Servidor Tomcat. (Q) 4. Aprendizaje Significativo [1,2,4]
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
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PP

Clasificar cada uno de los
servidores web vistos en
una tabla comparativa.(R)

2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Significativo

e Practica de Laboratorio [1,3]
e Graficos [1,2,3]
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

EXPLICAR EL PROCESO DE
COMUNICACION ENTRE EL
CLIENTE Y EL SERVIDOR Y
DETERMINAR LAS
CARACTERISTICAS DE CADA
SERVIDOR WEB Y SU
CORRESPONDIENTE
CONFIGURACION.

COMPRENDER LAS INTERACIONES QUE
HACE EL CLIENTE Y EL SERVIDOR A
PARTIR DE LAS PETICIONES DE UN

USUARIO.

DETERMINAR LA CONFIGURACION DE UN
SERVIDOR WEB CON BASE EN LOS
PARAMETROS REQUERIDOS.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
los Servidores Web, Arquitectura Cliente-
Servidor, Configuracion de un Servidor
Web, Internet Information Server, Servidor
Apache y Servidor Tomcat.

TABLA: En donde se muestra:

1. Comparacion Cliente-Servidor
2. Tipos de Servidores.

VIDEO: En donde se muestra

1. El proceso de configuracién del DNS.

2. Como esta compuesto los Directorios
Virtuales.

GRAFICOS: En donde se ilustra;

1. Como es la Arquitectura Cliente-
Servidor.

APLICATIVO: Acerca de la Resolucién de
Nombres de Dominio DNS.
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: CONOCIMIENTO DEL ENTORNO WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: MOSTRAR COMO SE ESTABLECE UNA COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y
EL SERVIDOR POR MEDIO DE PROTOCOLOS Y EXPONER LAS
CARACTERISTICAS Y LA CONFIGURACION DE CADA SERVIDOR WEB.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA EXPLICAR EL PROCESO DE COMUNICACION ENTRE EL CLIENTE Y EL
Y APRENDIZAJE: SERVIDOR Y DETERMINAR LAS CARACTERISTICAS DE CADA SERVIDOR WEB

Y SU CORRESPONDIENTE CONFIGURACION.

EVIDENCIAD DE APRENDIZAJE EVALUACION

CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacion Instrumentos de Evaluacion

Reconoce que es un Servidor Web y sus

caracteristicas. (A,S) 1. Prueba o Examen a. Test(1,3)

Identifica los Servidores empleados en 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)

Internet y realiza una clasificacion de 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
ellos. (B,C,T) 4. Préctica de Laboratorio d. Ejercicios (1,4)

Entiende como esta compuesta la
arquitectura cliente-servidor y las
funciones de cada uno (D,U,V)

Identifica los Servidores Web existentes y
reconoce sus caracteristicas.
(1,9,K,M,P,AA EE,FF,JJ,NN)

Describe el proceso de configuracion de
un Servidor Web. (G,N,BB)

Reconoce que es un nombre de Dominio
DNS(H,CC,DD)
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DESEMPENO

Clasifica los tipos de Servidores

existentes. (B,T) 1. Prueba o Examen a. Test(1,3)
Analiza los componentes de la 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
arquitectura Cliente-Servidor y reconoce | 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
sus caracteristicas. (V,W,X) 4. Practica de Laboratorio d. Ejercicios (1,3,4)
Explica las distribuciones que se hacen e. Productos Asociados (2,3,4)
entre el cliente y el servidor. (F,Y)
Explica los pasos a seguir para la
configuracion de cada explorador Web y
su manejo correspondiente de
directorios.
(K,L,0,Q,GG,HH,II,KK,LL,MM,00)
PRODUCTO
Identifica los elementos que se
distribuyen entre el cliente y el servidor.
(F.Y) 1. Prueba o Examen a. Test(1,3)
Entiende como es la distribucién en el 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
manejo de datos, la aplicaciéon y la 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
presentacion entre el cliente y el servidor. | 4. Practica de Laboratorio d. Ejercicios (1,3,4)
(F) e. Productos Asociados (2,3,4)

Reconoce un servidor Web como
Servidor de Aplicaciones (2)

Realiza una comparacion entre el Internet
Information Server, el Servidor Apache y
Tomcat, teniendo en cuenta las
caracteristicas y ventajas que cada uno
ofrece. (R,PP)
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: MOSTRAR LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES COMO
HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE PAGINAS ESTATICAS CON
INFORMACION ESTATICA.

MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
Diapositivas Textos impresos iy Salones de Clase

o O IO o

IO

Guias de ejercicios y/o problemas
Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

B B

B

Textos digitales
Video Beam
Animaciones

Internet

iy Laboratorios del CENTIC

i Salones de Conferencias y
Auditorios
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Programacién
en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

APLICACIONES WEB

Version Final

EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE

MOSTRAR LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES COMO

HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE PAGINAS ESTATICAS DE

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

INFORMACION.

EXPONER DIVERSOS LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES, LOS
CUALES SON HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE PAGINAS
ESTATICAS DE INFORMACION.

DURACION DE ¢? HORAS
LA ACTIVIDAD
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategia De Ensefianza- Técnica De Ensefianza-
CONCEPTUAL Aprendizaje Aprendizaje
A. Definir el conceptoy la 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2,3]
importancia de un 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
Lenguaje de marcado. 3. Aprendizaje Significativo e Préactica de Laboratorio [1,2]
e Graficos [1,2,3]
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2,4,5]
LEI\IIgLEJx-Jrg:Igé\ET?gEEEFiDO B. Definir el concepto de una 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2,3]
MENCIONANDO DIVERSOS etiqueta. 3. Aprend?zaje Colaborativo e Practica de Laboratorio
METODOS DE ETIQUETADO 4. g\pre”g'.zaj.e i [1.2,4,5]
EXISTENTES escubrimiento e Lecturas [1,2]
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5. Aprendizaje Significativo

1. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,3]

Mencionar las diversas 2. Aprendizaje Colaborativo e Andlisis y resolucion de
clases de Lenguaje de 3. Aprendizaje por problemas [2,3,4]
marcado. descubrimiento e Practica de Laboratorio

4. Aprendizaje Basado en

[1,3,4]
Problemas

1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]

Definir el concepto del 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3]
Lenguaje de demarcado 3. Aprendizaje Significativo
SGML.

Reconocer situaciones que | 1.
impliquen el uso de 2.
SGML. 3.

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

4. Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3,4]

e Practica de Laboratorio
[2,3,4]

e Lecturas [1,2,3]

Sefialar la estructura y
orden definido para la
aplicacion de SGML.

PpPE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2,3]

e Exposiciones [1,2]

¢ Practica de Laboratorio [1,2]
e Graficos [1,2,3]

e Lecturas []
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Definir el concepto del
Lenguaje de demarcado
HTML e importancia de
este para crear paginas
Web

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo

e Tareas individuales [1]
e Exposiciones [1,2]

Identificar reglas basicas
de este Lenguaje de
marcado.

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

Sefalar la estructura
béasica de un documento
HTML.

PwbdPE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

Evidenciar la sintaxis
correspondiente a HTML
para el manejo de
etiquetas.

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Lecturas [1,2,3]

e Simulador [2,3]
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Y. Organizar la Informacion 1. Aprendizaje Individual
mediante el empleo de 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
etiquetado de tablas. 3. Aprendizaje Colaborativo | e Practica de Laboratorio
[1,2,3]
e Lecturas [1,2]
Z. Describir la insercion de
una imagen dentro de un 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
documento HTML. 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3]
3. Aprendizaje Colaborativo | e Practica de Laboratorio
4. Aprendizaje por [1,2,4]
descubrimiento e Gréficos [1,2]
AA. Explicar el servicio que
ofrece un hipervinculo y 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
las diversas opciones de 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Practica de Laboratorio
creacion de un 3. Aprendizaje Colaborativo [1,2,4]
hipervinculo, ya sea por 4. Aprendizaje por e Graficos [1,2,4]
texto, imagen o botones. descubrimiento e Lecturas [1,2]
BB. Definir el concepto de
formulario como medio 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
para recoleccion de datos. 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
3. Aprendizaje por e Lecturas [3,4]
descubrimiento
4. Aprendizaje Significativo
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CC. ldentificar los diversos

elementos de un 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
formulario. 2. Aprendizaje Interactivo e Gréficos [2,3]
3. Aprendizaje por e Lecturas [1,3]
descubrimiento
DD. Definir el concepto del
Lenguaje de marcado 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
XML y su importancia. 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
3. Aprendizaje Colaborativo | e Lecturas [1,3]
EE. Identificar reglas basicas
de este Lenguaje de 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
marcado. 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
3. Aprendizaje por e Gréficos [2,3]
descubrimiento e Lecturas [1,3]
FF. Sefalar las ventajas de
este lenguaje de 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
etiquetado en 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
comparacion con los otros. 3. Aprendizaje Significativo e Lecturas [1,3]
GG. Indicar la estructura basica
de un documento de tipo 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2,3]
XML. 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
3. Aprendizaje por [1,2,3]

descubrimiento

e Graficos [2,3]




Programacion
en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

MOSTRAR LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES COMO
HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE PAGINAS ESTATICAS CON
INFORMACION ESTATICA.

EXPONER LOS DIVERSOS LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES EN LA

ACTUALIDAD LOS CUALES SON HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE
PAGINAS ESTATICAS CON INFORMACION ESTATICA.

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

HORAS

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

IDENTIFICAR QUE ES
LENGUAJE DE ETIQUETADO
MENCIONANDO DIVERSOS
METODOS DE ETIQUETADO
EXISTENTES.

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica De Ensefianza-

Aprendizaje

HH. Describir los elementos que
conforman un lenguaje de
marcado como Standard de
programacion Web. (A)

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Colaborativo

Tareas individuales
[1,2]

Exposiciones [2,3]
Préactica de

Laboratorio [1,2]

II.  Justificar la importancia del
surgimiento del lenguaje de
marcado como Standard de
programacion Web. (A)

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Colaborativo

Tareas individuales
[1,2]

Exposiciones [2,3]
Préactica de

Laboratorio [1,2]
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JJ.

Mencionar las
funcionalidades de etiquetar
como método de
organizacion de la
informacion. (B)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales
[1,2]

o Exposiciones [1,3]

e Graficos[1,2]

KK.

Sefialar las diferencias entre
los tres tipos de lenguaje de
marcado para hacer un uso
correcto de cada uno. (C)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

. Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales
[1,2]
e Exposiciones [1,2]

e Lecturas[l,3,4]

LL.

Mencionar los elementos
gue convierten a SGML en
un lenguaje de etiquetado.

D)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo

: Aprendizaje por

descubrimiento

. Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

¢ Practica de Laboratorio

[1,3.4]

MM.

Justificar la importancia de
uso de SGML en un
documento a ser publicado
en la Web. (E)

. Aprendizaje Individual

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

c. Tareas individuales
[1,2]

d. Préctica de
Laboratorio [1,3,4]

e. Grafico[1,3,4]

NN.

Aplicar la ubicacién correcta
de etiquetado SGML en la

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por

a. Tareas individuales
[1,2]
b. Practica de
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creacion de una pagina descubrimiento Laboratorio

Web. (F) 4.  Aprendizaje Significativo [1,3,4]
1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
2. Aprendizaje Interactivo [1,2]

0OO. Mencionar los elementos 3. Aprendizaje Significativo e Andlisis y resolucion
que convierten a HTML en 4.  Aprendizaje Basado en de problemas [1,3,4]
un lenguaje de etiquetado. Problemas e Practica de
(G) Laboratorio [1,2,3,4]

PP. Indicar los beneficios del 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
uso de lenguaje HTML para | 2.  Aprendizaje Interactivo [1,2]
la creacion de una pagina Aprendizaje Significativo e Exposiciones [1,2]
Web. (G) Practica de

Laboratorio[1,3]
1.  Aprendizaje Individual e Tareas individuales

QQ. Utilizar debidamente las 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]
reglas de etiquetado HTML 3.  Aprendizaje por e Exposiciones [1,2]
para la validez de un pagina descubrimiento e Practica de
Web. (H) Laboratorio [1,3]

1. Aprendizaje Individual a. Tareas individuales

RR. Construir documentos Web | 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]

siguiendo la estructura
basica de etiquetado HTML.

0)

3. Aprendizaje Significativo

b. Exposiciones [1,2]
c. Lecturas[l,3]
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1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
SS. Aplicar la sintaxis de 2. Aprendizaje Interactivo [1,2]
etiquetado para manejo de | 3. Aprendizaje por e Exposiciones[1,2]
listas, bloques entre otros descubrimiento e Practica de
componentes de HTML en 4. Aprendizaje Significativo Laboratorio [1,3,4]
una aplicacion Web. (J)
TT. Mostrar mediante el uso de

tablas la informacion
ordenada de una péagina
Web. (K)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo

wp e

e Tareas individuales [1,2]

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2]

UU. Colocar adecuadamente

imagenes dentro de una
pagina HTML mediante el
método de insercion. (L)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

wp e

e Tareas individuales [1,2]

e Practica de Laboratorio
[2,3]

e Gréficos [1,2,3]

VV.

Emplear los diversos
métodos disponibles para
crear un hipervinculo de
acceso a un documento
dentro de una pagina Web.
(L.m)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo

wh e

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Graficos [1,2]

WW.Emplear correctamente el

direccionamiento de una
pagina Web al hacer uso de
hipervinculos (M)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

4. Aprendizaje Significativo

wh e

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]
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XX. Utilizar de manera correcta
un formulario para 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
recoleccién de 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
informacion(N) 3. Aprendizaje Basado en [1,2,3]
problemas e Gréficos [1,2,3]
YY. Manejar correctamente
cada uno de los elementos 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
de un formulario para 2. Aprendizaje Interactivo [1,2,3]
recoleccién de informacién. 3. Aprendizaje por e Practica de Laboratorio
(N,0) descubrimiento [1,2,3,4]
4. Aprendizaje Significativo e Gréficos [2,3,4]
e Lecturas [ 1,3,4]
ZZ. Mencionar los elementos
gue conforman el lenguaje 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
XML como lenguaje de 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2,3]
etiquetado.(P) 3. Aprendizaje Colaborativo e Lecturas [1,2 ]
AAA. Citar los beneficios del uso
de lenguaje XML para la 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales
creacion de una pagina 2. Aprendizaje Interactivo [1,2,3]
Web. (P) 3. Aprendizaje Significativo e Exposiciones [1,2]
e Lecturas [ 1,2,3]
BBB. Aplicar correctamente las
reglas de etiquetado XML 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
para la validez de una 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
pagina Web. (Q) 3. Aprendizaje por [1,2,3]

descubrimiento

e Gréficos [2,3]
e Lecturas [ 1,3]

CCC.Manifestar la importancia

306




de este lenguaje en
comparacion con los demas
lenguajes de etiquetado.

(R)

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo

. Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2 ]

DDD.Construir documentos

siguiendo la estructura
basica de XML.(S)

. Aprendizaje Individual

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

o Graficos [2,3]
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

EXPONER DIVERSOS
LENGUAJES DE ETIQUETADO
DISPONIBLES, LOS CUALES SON
HERRAMIENTAS PARA LA
CONSTRUCCION DE PAGINAS
ESTATICAS DE INFORMACION.

IDENTIFICAR QUE ES LENGUAJE DE
ETIQUETADO MENCIONANDO DIVERSOS
METODOS DE ETIQUETADO EXISTENTES.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
diversos Lenguajes de Marcado; SGML,
HTML y XML.

GRAFICOS: En donde se ilustra:
5. Insercién de imagenes en una
pagina
6. Manejo de los elementos de un
formulario
7. Diversas formas de etiquetado
8.  Utilizacion de un formulario

TABLAS: En donde se muestran:

1. Estructura Basica de paginas SGML,
HTML y XML

2. Diferentes elementos de un formulario

3.

APLICATIVO: Editor de Etiquetado; donde
el estudiante puede crear un conjunto de
etiguetas y este analiza si el contenido
creado por el estudiante esta correcto en
cuanto a sintaxis.

VIDEO: En donde se muestra los
diferentes métodos para creacion de
hipervinculos.
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: MOSTRAR LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES COMO
HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE PAGINAS ESTATICAS DE
INFORMACION.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA EXPONER LOS DIVERSOS LENGUAJES DE ETIQUETADO DISPONIBLES, LOS
Y APRENDIZAJE: CUALES SON HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE PAGINAS
ESTATICAS DE INFORMACION.

EVIDENCIAD DE APRENDIZAJE EVALUACION
CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacién Instrumentos de Evaluacién
Reconoce que es un lenguaje de
marcado y una etiqueta. (A, B, C) 1. Prueba o Examen
Reconoce las caracteristicas del 2. Actividades Complementarias a. Test(1)
lenguaje de marcado SGML. (D, E, F) b. Ejercicios (2)

o

Explica los aspectos fundamentales del Productos Asociados (1,2)

lenguaje de marcado HTML. (G, H, I, J)
Diferencia los diferentes elementos que
conforman HTML. (K, L, M, N, O)

Explica los aspectos fundamentales del
lenguaje de marcado XML. (P, Q, R, S)

DESEMPENO

Identifica claramente que es un lenguaje | 1. Prueba o Examen
de marcado. (A, B, T, U) 2. Actividades Complementarias

Senala las caracteristicas de SGML. (E, | 3. Practica de Laboratorio

Test (1)
Ejercicios (2)

oo
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F.P, Q, LL, MM) c. Productos Asociados (2,3)
Establece los aspectos basicos del
lenguaje HTML. (G,H,AA,BB,CC,DD)
Manifiesta las diversas componentes de
HTML. (L,M,N,O,EE,FF,GG)
Sefiala las caracteristicas de XML. (P, O,
LL, MM)
PRODUCTO
Define y diferencia diversos lenguajes de a. Test(1)
marcado. (C, T, U) 1. Prueba o Examen b. Informe(2,3)
Diferencia el lenguaje SGML de sus 2. Proyectos c. Taller de Problemas(1,3)
predecesores. (E, Y, 2) 3. Actividades Complementarias d. Ejercicios (3)
4. Préctica de Laboratorio e. Productos Asociados (3,4)

Muestra en la practica los aspectos
fundamentales de HTML. ( I, J, BB, CC,
DD)

Utiliza correctamente cada uno de los
elementos pertenecientes a HTML.

(M, N, O, HH, Il, JJ, KK)

Menciona los aspectos basicos de XML.
(R, S, NN, 0O, PP)
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Programacion PLANEACION

en la Web CURRICULAR Version Final
MODULO DE FORMACION: EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICQ Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB
UNIDAD DE APRENDIZAJE: RECONOCER LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP COMO HERRAMIENTA
PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO SERVIDOR Y CONTENIDO
DINAMICO.
MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
Diapositivas Textos impresos i Salones de Clase
Guias de ejercicios y/o problemas Textos digitales iy Laboratorios del CENTIC
s . : .
Talleres de ejercicios y/o problemas Video Beam = iilcﬂ?oerisoge Conferencias y

[n]

IO

IO

) Animaciones
Guias o talleres de casos

B

Internet
Diagramas e ilustraciones

Lecturas
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Programacién
en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

APLICACIONES WEB

Version Final

EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE

RECONOCER LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP COMO HERRAMIENTA

PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO SERVIDOR Y CONTENIDO

DINAMICO.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA APLICAR EL LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP PARA LA CREACION DE

Y APRENDIZAJE:

APLICACIONES DE SITIOS WEB QUE MANIPULEN INFORMACION DEL LADO

DEL SERVIDOR Y PERMITAN LA CREACION DE PAGINAS DINAMICAS.

DURACION DE ,? HORAS
LA ACTIVIDAD
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategia De Ensefianza- Técnica De Ensefianza-
CONCEPTUAL Aprendizaje Aprendizaje

A. Definir el concepto
de PHP.

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Colaborativo

Tareas individuales [1,2]
Exposiciones [1,3]
Lectura [1,2]

B. Diferenciar PHP
de otros lenguajes
de programacion a
nivel de servidor.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Significativo

Tareas individuales [1,2]

e Lectura[1,3]
Grafico [2,3]
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DEFINIR E IDENTIFICAR LA
IMPORTANCIA DEL USO DE
PHP COMO HERRAMIENTA
DE PROGRAMACION WEB
PARA CREACION DE
PAGINAS DINAMICAS.

. Comprender los 1. Aprendizaje Individual
requisitos minimos 2. Aprendizaje por Tareas individuales [1.2.3]
de instalacion de descubrimiento e Lectura[1,2,3]

PHP sobre un 3. Aprendizaje Significativo
sistema operativo

y su metodologia

de instalacion

. ldentificar los 1. Aprendizaje Individual Tareas individuales [1,2]
diferentes pasos 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2]
necesarios para 3. Aprendizaje Significativo Lectura [1,3]
una correcta
configuracién de
PHP.

. Establecer la 1. Aprendizaje Individual
importancia de 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
instalacion de un 3. Aprendizaje Colaborativo Exposiciones [1,2,3]
servidor Web para 4. Aprendizaje Significativo Lectura [1,2,4]
la ejecucion de
paginas PHP.

. ldentificar la 1. Aprendizaje Individual Tareas individuales [1,2]
nomenclatura 2. Aprendizaje Interactivo Exposiciones [1,2,3]
caracteristica de 3. Aprendizaje Colaborativo | e Lectura [1,2,4]

PHP. 4. Aprendizaje Significativo
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. Determinar la

importancia de
PHP para la
construccion de
portales Web
dinamicos en la
actualidad.

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [1,2]
e Lectura[1,3]

ADAPTAR | OS

. Definir concepto

de variables en
lenguaje PHP.

N

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

. Comprender la

flexibilidad de PHP
en cuanto que no
requiere definicién
de variables y
diferencia entre
mayusculas y
minusculas.

wnh e

Aprendizaje Individual

Aprendizaje Colaborativo

Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

. Comprender que

es un operador y
la importancia de
estos.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
e Lecturas [1,2,3]
e Graficos [2,3]

. Establecer las

diferencias entre

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [1,2,3]
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CONOCIMIENTOS PREVIOS
OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL
ESTUDIANTE HACIA EL
LENGUAJE DE
PROGRAMACION EN PHP
PARA DESARROLLO DE
PORTALES WEB.

las clases de
operadores
existentes en PHP

3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Lecturas [1,2,4]
e Gréficos [1,2,4]

Definir que es una
estructura de
control y su
utilidad para
programar.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Lecturas [1,3]
e Graficos [1,2,3]

. Comprender las

situaciones en las
gue se debe usar
las diferentes
estructuras de
control.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

. Designar la

respectiva sintaxis
para las
estructuras de
control en PHP.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

Determinar el
concepto de
funcién y su

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje por

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [1,2]
e Lecturas [1,2,3,4]
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utilidad.

descubrimiento
4.Aprendizaje Significativo

e Graficos [2,3,4]

Conocer algunas
de las funciones
predeterminadas
brindadas por
PHP.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Lecturas [1,2]

. ldentificar la

estructura de una
funcién creada por
el programador y
las diferencias
entre funciones
tradicionales y
recursivas.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

o Gréficos [2,4]

Definir que es un
arregloy su
importancia.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [1,2,3]
Lecturas [1,2,3]

. Conocer las
instrucciones
predeterminadas
de PHP dtiles para
la manipulacién de

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]
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arreglos.

. ldentificar los

diversos tipos de
arreglos tales
como vectores y
matrices.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]

e Lecturas [1,2,3]

e Gréficos [1,2]

. Comprender la
importancia de las
operaciones de
entrada y salida de
informacion (E/S).

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje por
descubrimiento
4.Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [1,2]
e Lecturas [1,2,3,4]

. ldentificar las

distintas
operaciones de
E/S tales como
apertura,

recorrido, cierre de
un archivo y
manejo de
directorios.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

. Conocer algunas
herramientas
disponibles para
creacioén de

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3,4]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]
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EXPLORAR HERRAMIENTAS
PARA DISENO Y
CONSTRUCCION DE
PAGINAS WEB.

paginas Web.

descubrimiento

. ldentificar los

disefios aplicables
a un sitio Web
tales como hojas
de estilo.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

. Averiguar las

posibilidades de
integrar la
programacion
orientada a
objetos en PHP.

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,4]
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Programacion
en la Web

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

PLANEACION
CURRICULAR

APLICACIONES WEB

DINAMICO.

Version Final

EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE

RECONOCER LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP COMO HERRAMIENTA
PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO SERVIDOR Y CONTENIDO

APLICAR EL LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP PARA LA CREACION DE
APLICACIONES DE SITIOS WEB QUE MANIPULEN INFORMACION DEL LADO

DEL SERVIDOR Y PERMITAN LA CREACION DE PAGINAS DINAMICAS.

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

HORAS

CRITERIOS CONTENIDOS

METODOLOGIA

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-

Aprendizaje

Técnica De Ensefanza-
Aprendizaje

T. Mencionar un

DEFINIR E IDENTIFICAR LA
IMPORTANCIA DEL USO DE
PHP COMO HERRAMIENTA
DE PROGRAMACION WEB
PARA CREACION DE
PAGINAS DINAMICAS.

concepto apropiado
del significado de
PHP como lenguaje
de programacion
Web. (A)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

u.

Justificar la

importancia del

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo

e Tareas individuales [1,2]
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surgimiento de PHP
para la
programacion Web.

(A)

3.Aprendizaje Significativo

o Exposiciones [2,3]
e Practica de Laboratorio [1,2,3]
e Lecturas [1,2,3]

V.

Explicar la
funcionalidad
competitiva de PHP
frente a otros
lenguajes de
programacion Web.

(B)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

W. Verificar la

instalacion de
requisitos minimos
para ejecucion de
PHP. (C)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio [1,2,3]
e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [1,2,4]

X. Ejecutar los 1.Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
diversos pasos para | 2.Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [2,3]
la instalacion de 3.Aprendizaje Colaborativo ¢ Practica de Laboratorio
PHP. (C) 4.Aprendizaje por [1,2,3,4]
descubrimiento e Lecturas [1,2,4]
e Graficos [2,3,4]
Y. Emplear el 1.Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]

procedimiento

2.Aprendizaje Interactivo

e Exposiciones [2,3]
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correcto en la
configuracioén de
PHP. (C, D)

3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Gréficos [2,3,4]

Z. Justificar la
importancia de
instalar un servidor
Web para la
ejecucion de
paginas PHP. (E)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Significativo
4.Aprendizaje Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,3,4]

AA.Aplicar la respectiva
sintaxis de
programacién que
identifican una
pagina PHP. (F)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio [1,2,3]
e Lecturas [1,2]

BB.Explicar la
importancia de PHP
para la construccion
de portales Web
dinamicos enla
actualidad. (G)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Significativo
4.Aprendizaje Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,3]

Graficos [2,3,4]

ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS PREVIOS

CC. Mencionar
un concepto
apropiado de

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]
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OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL
ESTUDIANTE HACIA EL
LENGUAJE DE
PROGRAMACION EN PHP
PARA DESARROLLO DE
PORTALES WEB.

variables en PHP.

(H)

Colaborativo

DD. Justificar la 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
importancia del uso 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
de variables en 3. Aprendizaje e Lecturas [1,2,3]

PHP para la Significativo
programacion Web.
(H)

EE.Emplear las 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
caracteristicas de 2. Aprendizaje Interactivo | e Practica de Laboratorio
PHP en cuanto a la 3. Aprendizaje por [1,2,3,4]
flexibilidad de este descubrimiento e Lecturas [1,2,3]
al utilizarlo para 4. Aprendizaje Basado en | o Graficos [2,3,4]
programacion Web. problemas
0)

FF.Explicar el 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
significado de un 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
operador y su 3. Aprendizaje e Lecturas [1,2,3]
importancia para la Colaborativo
programacion Web.

()

GG. Maniobrar 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]

claramente cada 2. Aprendizaje Interactivo | e Practica de Laboratorio [1,2,3]
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una de las clases 3. Aprendizaje por e Gréficos [1,2,3]
de operadores descubrimiento

presentes en el

lenguaje PHP para

programacion Web.

(K)

HH. Argumentar 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
que es una 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
estructura de 3. Aprendizaje e Practica de Laboratorio
control y su utilidad Significativo [1,2,3,4]
para la 4. Aprendizaje Basado en | o | ecturas [1,2,3]
programacion Web. problemas
(L)

Il. Ejecutar 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
apropiadamente las 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
diferentes 3. Aprendizaje por * Préactica de Laboratorio
estructuras de descubrimiento [1,2,3,4]
control al momento 4. Aprendizaje Basado en | o | ecturas [1,2,3]
de programar en la problemas Graficos [2,3,4]

Web. (L,M)

JJ. Aplicar 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
correctamente la 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
sintaxis de PHP 3. Aprendizaje e Practica de Laboratorio
para estructuras de Colaborativo [1,2,3,4,5]
control al momento 4. Aprendizaje por e Lecturas [1,2,4]
de crear una descubrimiento o Graficos [2,3,4]
aplicacion Web. (N) 5. Aprendizaje Basado en

problemas
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KK.Argumentar que es 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
una funcién y su 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
importancia en PHP 3. Aprendizaje e Practica de Laboratorio
para programacion Colaborativo [1,2,3,4]

Web. (O) 4. Aprendizaje e Lecturas [1,2,4]
Significativo o Gréficos [1,2,4]

LL. Aplicar debidamente 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
las funciones 2. Aprendizaje Interactivo | e Practica de Laboratorio
predeterminadas de 3. Aprendizaje por [1,2,3,4]

PHP que ayudan a descubrimiento e Lecturas [1,2,3]
agilizar 4. Aprendizaje Basado en | o Graficos [2,3,4]
programacion en la problemas

Web. (P)

MM. Emplear 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
correctamente una 2. Aprendizaje Interactivo | e Practica de Laboratorio
funcién creada en 3. Aprendizaje [1,2,3,4]
programacion Web. Significativo e Lecturas [1,2,3]

(Q 4. Aprendizaje Basado en | o Graficos [2,3,4]
problemas

NN. Elaborar e Tareas individuales [1,2]
funciones teniendo 1. Aprendizaje Individual e Practica de Laboratorio
en cuenta su 2. Aprendizaje Interactivo [1,2,3,4]
clasificaciéon 3. Aprendizaje e Lecturas [1,2,3]
tradicional y Colaborativo o Graficos [1,2,4]
recursiva para la 4. Aprendizaje por

programacion Web.

Q)

descubrimiento
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0OO0. Mencionar el 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]

concepto de arreglo 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
y su importancia 3. Aprendizaje e Préctica de Laboratorio
para el manejo de Colaborativo [1,2,3,4,5]
datos. (R) 4. Aprendizaje e Lecturas [1,2,4]
Significativo « Graficos [2,3,4,5]
5. Aprendizaje Basado en
problemas

PP.Manipular las 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
diferentes funciones 2. Aprendizaje Interactivo | e Practica de Laboratorio
gue ofrece PHP 3. Aprendizaje por [1,2,3,4]
para el manejo de descubrimiento e Lecturas [1,2,3]
arreglos en 4. Aprendizaje Basado en | o Graficos [2,3,4]
programacion Web. problemas
(S)

QQ. Emplear 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
correctamente cada 2. Aprendizaje Interactivo | e Practica de Laboratorio
tipo de arreglo de 3. Aprendizaje [1,2,3,4]
acuerdo a la Colaborativo e Lecturas [1,2,3]
situacion que lo 4. Aprendizaje Basado en | o Graficos [2,3,4]
amerite. (R, T) problemas

RR. Argumentar 1. Aprendizaje Individual
la importancia del 2. Aprendizaje Interactivo | e Tareas individuales [1,2]
uso de operaciones 3. Aprendizaje ¢ Exposiciones [2,3]
de E/S en PHP para Colaborativo e Practica de Laboratorio
la programacion 4. Aprendizaje

Web. (U)

Significativo

[1,2,3,4]
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e Lecturas [1,2,4]
e Gréficos [2,3,4]

SS.Maniobrar las

distintas
operaciones de E/S
sobre ficheros de
informaciéon en
programacion Web.
U, V)

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje
Colaborativo

4. Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

Z7.

Aplicar los
conceptos sobre
operaciones de E/S
para la
manipulacién de
directorios dentro
de una aplicacion
Web. (U, V)

Aprendizaje Individual

Aprendizaje Interactivo

3. Aprendizaje
Colaborativo

4. Aprendizaje Basado en

problemas

N =

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,3]

Gréficos [2,3,4]

EXPLORAR HERRAMIENTAS

PARA DISENO Y
CONSTRUCCION DE
PAGINAS WEB.

AAA. Clasificar las
herramientas actuales
por su actualidad
dependiendo del tipo de
aplicacién que se
desea hacer en la Web.

(W)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3,4]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

BBB. Emplear de la

1.Aprendizaje Individual

e Tareas individuales [1,2]
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mejor forma las hojas
de estilo para una
mejor presentacion de
la informacién en una
aplicacion Web. (X)

2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Gréficos [2,3,4]

CCC. Utilizar los
preconceptos sobre
programacion orientada
a objetos para aplicarla
a PHP en programacion
Web. (Y)

1.Aprendizaje Individual
2.Aprendizaje Interactivo
3.Aprendizaje Colaborativo
4.Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Lecturas [1,2,4]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

APLICAR EL LENGUAJE DE
PROGRAMACION PHP PARA LA
CREACION DE APLICACIONES DE
SITIOS WEB QUE MANIPULEN
INFORMACION DEL LADO DEL
SERVIDOR Y PERMITAN LA
CREACION DE PAGINAS
DINAMICAS.

DEFINIR E IDENTIFICAR LA
IMPORTANCIA DEL USO DE PHP COMO
HERRAMIENTA DE PROGRAMACION
WEB PARA CREACION DE PAGINAS
DINAMICAS.

ADAPTAR LOS CONOCIMIENTOS
PREVIOS OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL ESTUDIANTE
HACIA EL LENGUAJE DE
PROGRAMACION EN PHP PARA
DESARROLLO DE PORTALES WEB.

EXPLORAR HERRAMIENTAS PARA
DISENO Y CONSTRUCCION DE
PAGINAS WEB.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
lenguaje PHP y sus componentes tales como
variables, estructuras de control, funciones y
arreglos.

GRAFICOS: En donde se ilustra:
9. Requisitos para funcionamiento de
PHP.
10. Sintaxis de programacion de PHP.
11. Elementos de programacion en PHP
tales como estructuras de control,
arreglos, funciones y manejo de archivos
12. Disefio de paginas y portales Web
TABLA: En donde se muestran las
caracteristicas de PHP vy sintaxis de
programacion en PHP para variables,
estructuras de control, funciones y formularios.

APLICATIVO: Editor de programacion; donde
el estudiante puede crear cddigo en PHP y
este analiza si el cddigo creado por el
estudiante esta correcto en cuanto a sintaxis.

VIDEO: En donde se muestran la instalacion y
configuracién de PHP en un PC.
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Versioén Final

MODULO DE FORMACION: EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: RECONOCER LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP COMO UNA HERRAMIENTA
PARA CREAION DE APLICACIONES DE TIPO SERVIDOR Y CONTENIDO
DINAMICO

ACTIVIDAD DE ENSENANZA APLICAR EL LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP PARA LA CREACION DE
Y APRENDIZAJE: APLICACIONES DE SITIOS WEB QUE MANIPULEN INFORMACION DEL LADO
DEL SERVIDOR Y PERMITAN LA CREACION DE PAGINAS DINAMICAS

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE EVALUACION

CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacion Instrumentos de Evaluacion

Reconoce el funcionamiento e

importancia del lenguaje PHP para la e Test (1)
creacion de portales Web. (A,B) 1. Evaluaciones e Taller de Problemas(2,3)
2. Actividades Complementarias « Ejercicios (3)
Determina los procesos de instalaciony | 3. Practica de Laboratorio e Productos Asociados (1,2,3)

configuracién de PHP en un computador.
(C,D,E)

Identifica la respectiva sintaxis de
programacion de PHP. (F,G)

Conoce los diversos elementos del
lenguaje PHP tales como variables,
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estructuras de control y operadores.
(H,1,J,K,L,M,N)

Comprende la importancia del uso de
funciones, arreglos y manejo de archivos
para una aplicacién Web.
(O,P,Q,R,S,T,U,V)

Reconoce herramientas para disefio y
construccion de paginas y sitios Web.
(W,X)

Analiza la utilizacion de programacion
orientada a objetos en PHP. (Y)

DESEMPENO

Explora el lenguaje de programacion
PHP desde su instalacion en practicas
de laboratorio. (C,D,CC,DD)

Describe la correspondiente sintaxis de
programacion en PHP. (E,F,FF,GG)

Sefala las componentes del lenguaje
PHP tales como variables, estructuras
de control y operadores.
(H,J,L,M,11,33,MM,NN)

Establece la importancia y ventajas del
uso de funciones, arreglos y manejo de

1. Actividades Complementarias
2. Practica de Laboratorio
3. Evaluaciones

Test (3)

Taller de Problemas(1,2)
Ejercicios (2)

Productos Asociados (1,2,3)
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archivos en PHP.
(P,R,S,U,RR,UU,VV,XX)

Explora diversas métodos para disefio
de paginas Web (W,AAA)

Investiga sobre la utilizacién de PPO en
lenguaje PHP. (Y,CCC)

PRODUCTO

Realiza correctamente la instalacion y
configuracién de PHP. (D,E,DD,EE,FF)

Aplica correctamente la sintaxis
existente en lenguaje PHP. (F,G,GG,HH)

Clasifica y diferencia variables,
estructuras de control y operadores del
lenguaje PHP.
(1,3,K,M,N,KK,MM,00,PP)

Utiliza correctamente y
provechosamente funciones, arreglos y
manejo de archivos en PHP.
(Q,T,V,SS, TT,WW,YY,Z2)

Elabora paginas Web haciendo uso de
diversas herramientas (W,X,AAA,BBB)

Realiza una pequefa aplicaciéon en PHP
haciendo uso de PPO. (Y,CCQC)

1. Proyectos
2. Actividades Complementarias
3. Practica de Laboratorio

Informe(1)

Taller de Problemas(2,3)
Ejercicios (3)

Productos Asociados (1,2,3)
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Programacion
en la Web

MODULO DE FORMACION:

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y

DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: IDENTIFICAR LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT COMO
HERRAMIENTA PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO CLIENTE.

MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
Diapositivas Textos impresos iy Salones de Clase

o o o

[n]

IO

Guias de ejercicios y/o problemas
Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

BE B B

B

Textos digitales
Video Beam
Animaciones

Internet

i Laboratorios del CENTIC

i Salones de Conferenciasy
Auditorios
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PLANEACION
CURRICULAR

Programacion
en la Web Version Final
EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATIQO Y

DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE

APLICACIONES WEB

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE: IDENTIFICAR LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT COMO
HERRAMIENTA PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO CLIENTE.

APLICAR EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT PARA LA
CREACION DE SITIOS WEB QUE MANIPULEN INFORMACION DEL LADO DEL

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

CLIENTE.
DURACION DE HORAS
LA ACTIVIDAD
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategia De Ensefianza- Técnica De Ensefianza-
CONCEPTUAL Aprendizaje Aprendizaje

A. Definir el concepto
de Javascript y las
posibilidades que
ofrece este.

1. Aprendizaje Individual
2. Aprendizaje Interactivo
3. Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

B. Precisar reglas de
etiquetado
Javascript.

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]

e Lecturas [1,2,4]

e Gréficos [2,3,4]

DEFINIR E TDENTIFICAR LA
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IMPORTANCIA DEL USO DE
JAVASCRIPT COMO
HERRAMIENTA DE
PROGRAMACION DEL
LADO DEL CLIENTE.

4. Aprendizaje por
descubrimiento

C. Diferenciar los
diferentes tipos de
scripts que se
pueden programar.

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
e Lecturas [1,2,3]
e Graficos [2,3]

D. Comprender sintaxis
basica de
programacion en
Javascript

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje
Colaborativo

4. Aprendizaje
Significativo

e Tareas individuales [1,2]

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

E. Determinar la
importancia de
Javascript como
herramienta actual
para la construccién
de portales Web en
la actualidad.

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje
Significativo

4. Aprendizaje
Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,4]
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Diferenciar el
lenguaje Java de
Javascript

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje por
descubrimiento

3. Aprendizaje
Significativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS PREVIOS
OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL
ESTUDIANTE HACIA EL
LENGUAJE DE SCRIPT
LLAMADO JAVASCRIPT
PARA EL DESARROLLO DE
PORTALES WEB Y MANEJO
DE INFORMACION DEL
LADO DEL CLIENTE.

. Definir teéricamente

el concepto de
variable en lenguaje
Javascript.

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Lecturas [1,2,3]

. Comprender la

sintaxis de
Javascript para
declarar variables,
ya que este
lenguaje lo exige.

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

Clasificar los tipos
de variables en
global y local

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Lecturas [1,2,3]
e Graficos [1,2,3]

Definir que es una
estructura de control
y Su respectiva

whRPlwN e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,4]
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clasificacién en 4. Aprendizaje Significativo | e Graficos [2,3,4]
Javascript.
. Designar la Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]

respectiva sintaxis
para las estructuras
de control en
Javascript.

wn e

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

¢ Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

Definir el concepto
de funcion y sus
utilidades.

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,4]

. Conocer algunas de
las funciones
predefinidas de
Javascript, Utiles
para programar

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

. Establecer las

diferencias entre
funciones
tradicionales y
recursivas de
Javascript.

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2]
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O. Reconocer el
concepto de
formulario como
método de
recoleccién de
informacion.

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Lecturas [1,3]

e Graficos [2,3]

P. ldentificar los
diferentes métodos
de envio de
informacién a través
de un formulario

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Lecturas [1,2,3]

Q. Conocer los
métodos actuales
para acceder a la
informaciéon enviada
por formulario.

wnp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]
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PLANEACION
CURRICULAR

Programacién

en la Web Version Final

EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

MODULO DE FORMACION:

UNIDAD DE APRENDIZAJE: IDENTIFICAR LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT COMO
HERRAMIENTA PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO CLIENTE.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

DURACION DE
LA ACTIVIDAD

CLIENTE.

APLICAR EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT PARA LA
CREACION DE SITIOS WEB QUE MANIPULEN INFORMACION DEL LADO DEL

HORAS

CRITERIOS CONTENIDOS

METODOLOGIA

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica De Ensefianza-
Aprendizaje

R. Mencionar el tipo de lenguaje
de programacion al que
pertenece Javascript y las
posibilidades que este ofrece
para la programacion Web. (A)

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje por
descubrimiento

4. Aprendizaje
Basado en
problemas

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,3,4]

DEFINIR E IDENTIFICAR LA

IMPORTANCIA DEL USO DE S. Sedalar e identificar las

1. Aprendizaje

JAVASCURIFT CUOMU
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HERRAMIENTA DE
PROGRAMACION DEL
LADO DEL CLIENTE.

diferentes ubicaciones posibles
de un Script dentro de una
pagina Web. (A, B)

Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje
Colaborativo

4. Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Graficos [2,3,4]

T. Expresar las opciones
de ejecucion de un
script dentro de una
pagina Web. (C)

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

U. Aplicar correctamente
la sintaxis de
Javascript para hacer
una aplicacién Web.

(D)

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje por
descubrimiento

4. Aprendizaje
Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,3]

e Graficos [2,3,4]

V. Explicar la importancia
de Javascript como
herramienta actual
para la construccién
de portales Web. (E)

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3,4]
e Lecturas [1,2,4]
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4. Aprendizaje
Significativo

W. Mencionar las
diferencias existentes
entre los lenguajes
Java y Javascript. (F)

1. Aprendizaje
Individual

2. Aprendizaje
Interactivo

3. Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
¢ Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

ADAPTAR LOS
CONOCIMIENTOS PREVIOS
OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL
ESTUDIANTE HACIA EL
LENGUAJE DE SCRIPT
LLAMADO JAVASCRIPT
PARA EL DESARROLLO DE
PORTALES WEB Y
MANEJO DE INFORMACION
DEL LADO DEL CLIENTE.

X. Mencionar una
practica concepcion
de variables en
Javascript para
programaciéon Web.

(G)

wnh e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

Y. Manipular
debidamente el
concepto de variable
al momento de
programar una
aplicacién Web. (G,
H)

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje
Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4,5]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

Z. Aplicar correctamente

Aprendizaje Individual

e Tareas individuales [1,2]
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los diferentes tipos de
variables de acuerdo a
la ocasion que lo
amerite. (1)

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4,5]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

AA.Argumentar que es
una estructura de
control y su utilidad
para la programacion
Web. (J)

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Significativo

e Tareas individuales [1,2]
e Exposiciones [2,3]

e Lecturas [1,2,3]

e Gréficos [2,3]

BB.Clasificar la
funcionalidad
respectiva de cada
estructura de control
en una aplicacion
Web. (J)

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]

CC. Aplicar
correctamente la
sintaxis de Javascript
para estructuras de
control al momento de
crear una aplicacion

wp e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje Basado
en problemas

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

Web. (K)
DD. Argumentar 1. Aprendizaje Individual | e Tareas individuales [1,2]
que es una funcion y 2. Aprendizaje Interactivo | e Exposiciones [2,3]
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su importancia en
Javascript para
programaciéon Web.

L)

Aprendizaje
Significativo

e Practica de Laboratorio
e Lecturas [1,2,3]

EE.Aplicar debidamente
las funciones
predefinidas de
Javascript que ayudan
a agilizar
programacion en la
Web. (M)

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Graficos [1,2,3]

FF. Elaborar funciones
teniendo en cuenta su
clasificacion
tradicional y recursiva

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

para programacion 4. Aprendizaje por e Lecturas [1,2,4]
Web. (N) descubrimiento o Graficos [2,3,4]
GG. Argumentar Aprendizaje Individual | e Tareas individuales [1,2]

gue es un formulario y
su utilidad para
analizar informacion
en una aplicacion
Web. (O)

wnh e

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Significativo

e Exposiciones [2,3]
e Lecturas [1,2,3]

HH. Aplicar
claramente cada
método de envio de

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje

e Tareas individuales [1,2]
¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3]
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informacién de un
formulario para una
aplicacion Web. (P)

Colaborativo

e Lecturas [1,2,3]
e Graficos [2,3]

Manipular
correctamente los
métodos disponibles
para acceder a
informacién enviada
mediante formularios
de una aplicacién
Web. (Q)

wn e

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje
Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [2,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Lecturas [1,2,4]

e Graficos [2,3,4]
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE CREACION DE SITIOS WEB ESTATICO Y
DINAMICO CONJUNTAMENTE PARA OBTENER LA MEJOR PRESENTACION DE
APLICACIONES WEB

UNIDAD DE APRENDIZAJE: IDENTIFICAR LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT COMO
HERRAMIENTA PARA CREACION DE APLICACIONES DE TIPO CLIENTE.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA APLICAR EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVASCRIPT PARA LA
Y APRENDIZAJE: CREACION DE SITIOS WEB QUE MANIPULEN INFORMACION DEL LADO DEL
CLIENTE.
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE EVALUACION
CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacion Instrumentos de Evaluacion

Reconoce el funcionamiento e
importancia del lenguaje Javascript. e Ejercicios (2)

(A, E, F) 1. Prueba o Examen e Productos Asociados (1, 2)
2. Talleres
Identifica la respectiva sintaxis de
programacioén de Javascript. (C, D)

Conoce los diversos elementos de
Javascript tales como variables,
estructuras de control y funciones.
(G,H,1,J,K,L,M,N)

Comprende el funcionamiento de un
formulario y sus componentes. (O,P,Q)
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DESEMPENO

Explora el lenguaje de programacion
Javascript en practicas de laboratorio.
(B,C,D,S,T)

Investiga ventajas del lenguaje
Javascript para manejo de informacion
del lado del cliente. (A,E,R,V,W)

Sefala las componentes del lenguaje
Javascript tales como variables,
estructuras de control y funciones
(G,H,J,L,Y,Z,AA,BB,DD)

Identifica las ventajas del uso de
formularios y sus componentes.
(O,P,GG)

1. Actividades Complementarias
2. Practica de Laboratorio
3. Prueba o Examen

¢ Ejercicios (1)
¢ Productos Asociados (1,2)
e Taller Tedrico (1,3)

PRODUCTO

Elabora aplicaciones Web utilizando
lenguaje Javascript. (B,C,S,T,W)

Realiza validacion y manipulacién de
informacion en aplicaciones Web.
(C,D,U\V)

Clasifica y diferencia variables,
estructuras de control y funciones del
lenguaje Javascript.
(H,l,K,L,M,Y,Z,CC,EE,FF)

1. Prueba o Examen

2. Proyectos

3. Actividades Complementarias
4. Practica de Laboratorio

Informe(2)

Taller de Problemas(1,3)
Ejercicios (3)

Productos Asociados (2,3,4)
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Realiza aplicaciones de Javascript
haciendo uso de formularios y demas
elementos de Javascript. (P,Q,HH,II)
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

APLICAR EL LENGUAJE DE
PROGRAMACION JAVASCRIPT
PARA LA CREACION DE SITIOS

WEB QUE MANIPULEN
INFORMACION DEL LADO DEL
CLIENTE.

DEFINIR E IDENTIFICAR LA

IMPORTANCIA DEL USO DE JAVASCRIPT

COMO HERRAMIENTA DE
PROGRAMACION DEL LADO DEL
CLIENTE.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
Lenguaje Javascript; sus generalidades,
caracteristicas y aspectos principales.

GRAFICOS: En donde se ilustra:
13. Diferentes tipos de scripts
14. Sintaxis basica de Javascript

TABLA: En donde se muestran las
caracteristicas de Javascript y su
diferencia con el lenguaje Java.

VIDEO: En donde se muestra diferentes
ubicaciones posibles de un Script dentro
de una pagina Web y sus formas de
ejecucion.
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

APLICAR EL LENGUAJE DE
PROGRAMACION JAVASCRIPT
PARA LA CREACION DE SITIOS

WEB QUE MANIPULEN
INFORMACION DEL LADO DEL
CLIENTE.

ADAPTAR LOS CONOCIMIENTOS
PREVIOS OBTENIDOS DE
PROGRAMACION POR EL ESTUDIANTE
HACIA EL LENGUAJE DE SCRIPT
LLAMADO JAVASCRIPT PARA EL
DESARROLLO DE PORTALES WEB Y
MANEJO DE INFORMACION DEL LADO
DEL CLIENTE.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
Lenguaje Javascript; manejo de variables,
estructuras de control, funciones vy
formularios.

GRAFICOS: En donde se ilustra:
1. Diferencias variables globales vy

locales

2. La importancia de las estructuras
de control

3. La utilidad de las funciones

predefinidas
4. El manejo de formularios

TABLAS: En donde se muestran la
sintaxis de programacion en Javascript
para variables, estructuras de control,
funciones y formularios.

APLICATIVO: Editor de programacion;
donde el estudiante puede crear codigo en
Javascript y este analiza si el cddigo
creado por el estudiante esta correcto en
cuanto a sintaxis.

VIDEO: En donde se muestra todos los
componentes de un formulario y su modo
de uso.
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Programacion PLANEACION
en la Web CURRICULAR Version Final

MODULO DE FORMACION: PUBLICACION Y SEGURIDAD
DE SITIOS WEB Y UTILIDADES ESPECIALES DE INTERNET

UNIDAD DE APRENDIZAJE: EXPONER LOS MECANISMOS A TENER EN CUENTA PARA LA PUBLICACION Y
SEGURIDAD DE SITIOS WEB Y ALGUNAS UTILIDADES ESPECIALES DE
INTERNET COMO SON LAS COOKIES, LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.

MEDIOS RECURSOS ESCENARIOS
DIDACTICOS EDUCATIVOS
Diapositivas Textos impresos i Salones de Clase

o O WO o

[n]

Guias de ejercicios y/o problemas
Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

BE B B

B

Textos digitales
Video Beam
Animaciones

Internet

iy Laboratorios del CENTIC

iy Salones de Conferencias y
Auditorios
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Programacion
en la Web

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

MODULO DE FORMACION: PUBLICACION Y SEGURIDAD
DE SITIOS WEB Y UTILIDADES ESPECIALES DE INTERNET

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

EXPONER LOS MECANISMOS A TENER EN CUENTA PARA LA PUBLICACION Y
SEGURIDAD DE SITIOS WEB Y ALGUNAS UTILIDADES ESPECIALES DE
INTERNET COMO SON LAS COOKIES, LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.

DESCRIBIR LOS PASOS A SEGUIR PARA PUBLICAR UN SITIO WEB,
IDENTIFICAR ESTRATEGIAS QUE PERMITAN MANTENER LA SEGURIDAD EN EL
SITIO WEB CREADO Y COMPRENDER EL FUNCIONAMIENTO DE LAS COOKIES,

LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.

DURACION DE ,? HORAS
LA ACTIVIDAD
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategia De Ensefianza- Técnica De Ensefanza-
CONCEPTUAL Aprendizaje Aprendizaje
A. Listar las etapas para 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1]
publicar un sitio Web. 2. Aprendizaje Interactivo ¢ Exposiciones [1,2]
3. Aprendizaje Significativo e Préctica de Laboratorio
[1,2]
e Solucién de casos [3]
ENTENDER EL PROCESO e Lectura [1,2,3]
PARA LA PUBLICACION DE
SITIOS WEB Y LOS 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1]
MECANISMOS A TENER EN B. Mencionar las 2. Aprendizaje Interactivo « Exposiciones [1,2]
CUENTA PARA MANTENER caracteristicas de cada 3. Aprendizaje Significativo e Practica de Laboratorio

LA SEGURIDAD DE LOS
MISMOS.

una de las etapas de la
publicacion de un sitio

[1.2]
e Solucién de casos [3]
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Web.

e Lectura [1,2]

C. Reconocer que 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,4]
mecanismos se pueden 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3]
utilizar para obtener una 3. Aprendizaje Colaborativo ¢ Practica de Laboratorio
buena seguridad en 4. Aprendizaje por [1,2,3]
Internet. descubrimiento « Solucién de casos [2,4,5]
5. Aprendizaje Significativo o Lectura [1,2,5]
D. Clasificar los tipos de 1. Aprendizaje Individual
inseguridad a la esta 2. Aprendizaje Interactivo e Tareas individuales [1,2]
expuesto un usuario de 3. Aprendizaje Colaborativo e Exposiciones [1,2]
Internet 4. Aprendizaje Significativo o Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]
e Solucién de casos [2,4]
e Lectura [1,4]
E. Definir el concepto de e Tareas individuales [1]
Cookies 1. Aprendizaje Individual e Exposiciones [1,2]
2. Aprendizaje Interactivo e Préactica de Laboratorio
3. Aprendizaje Significativo [2,3]
e Lectura [1,2]
e Grafico [2,3]
F. Comprender como 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
FUNIE:IIE(C):NOL\II\(/?ICéiﬁgl} LA funcionan las cookies 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3]
3. Aprendizaje Colaborativo e Préctica de Laboratorio
IMPORTANCIA DE LAS 4. Aprendizaje por [2,4.5]
COOKIES, LOS SERVLETS Y descubrimiento . Le10t1ura [1.2]
LOS APPLETS EN EL 5. Aprendizaje Significativo

MANEJO DE PAGINAS WEB.

e Grafico [2,5]
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Distinguir que es un
Servlet.

PobdPE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [1,2,3]

e Practica de Laboratorio
[2,3,4]

e Lectura [1,4]

e Grafico [2,4]

Entender como funciona un
Servlet.

POdE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [1,3]

e Practica de Laboratorio
[2,4,5]

e Lectura [1,2]

e Grafico [2,5]

Reconocer que es un
Applet.

PobdPE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [1,2,3]

e Practica de Laboratorio
[2,3,4]

e Lectura [1,4]

e Grafico [2,4]

Comprender como funciona
un applet.

PObdE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [1,3]

e Practica de Laboratorio
[2,3,4]

e Lectura [1,2]

e Grafico [2,4]
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K. Determinar los beneficios
del uso de los Applets en
las paginas Web.

PobdPE

o

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

e Exposiciones [1,2,3]

e Practica de Laboratorio
[2,3,4]

e Lectura [1,4]
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Programacién
en la Web

PLANEACION

CURRICULAR

Version Final

MODULO DE FORMACION: PUBLICACION Y SEGURIDAD
DE SITIOS WEB Y UTILIDADES ESPECIALES DE INTERNET

UNIDAD DE APRENDIZAJE:

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE:

EXPONER LOS MECANISMOS A TENER EN CUENTA PARA LA PUBLICACION Y
SEGURIDAD DE SITIOS WEB Y ALGUNAS UTILIDADES ESPECIALES DE
INTERNET COMO SON LAS COOKIES, LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.

DESCRIBIR LOS PASOS A SEGUIR PARA PUBLICAR UN SITIO WEB,
IDENTIFICAR ESTRATEGIAS QUE PERMITAN MANTENER LA SEGURIDAD EN EL
SITIO WEB CREADO Y COMPRENDER EL FUNCIONAMIENTO DE LAS COOKIES,

DURACION DE

LA ACTIVIDAD

LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.
HORAS

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

ENTENDER EL PROCESO
PARA LA PUBLICACION DE
SITIOS WEB Y LOS
MECANISMOS A TENER EN
CUENTA PARA MANTENER
LA SEGURIDAD DE LOS
MISMOS.

PROCEDIMENTAL

Estrategia De Ensefianza-

Aprendizaje

Técnica De Ensefianza-
Aprendizaje

Describir los pasos
necesarios para la

publicacion de un sitio Web.

(A)

PobhpE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1]

e Exposiciones [1,2]

e Practica de Laboratorio
[1,2]

e Solucién de casos [3]

e Lectura [1,2,3]

Realizar una explicaciéon de
cada una de las etapas
para la publicacién de un

N =

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo

e Tareas individuales [1]

e Exposiciones [1,2]

e Practica de Laboratorio
[1.2]
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sitio Web con sus
caracteristicas (B)

Aprendizaje Significativo

e Solucién de casos [3]
e Lectura [1,2]

Implementar los
mecanismos que controlan
la seguridad en Internet.
(C.D)

PoONPE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,4]

e Exposiciones [1,3]

e Practica de Laboratorio
[1,2,3]

e Solucién de casos [2,4]

e Lectura [1,2]

Aplicar la seguridad
respectiva para
contrarrestar la inseguridad
en Internet. (C,D)

PwhpE

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1,2]

o Exposiciones [1,2]

¢ Practica de Laboratorio
[1,2,3,4]

e Solucién de casos [2,4]

e Lectura [1,4]

RECONOCER EL
FUNCIONAMIENTO Y LA
IMPORTANCIA DE LAS

COOKIES, LOS SERVLETS Y

LOS APPLETS EN EL

MANEJO DE PAGINAS WEB.

Mencionar los elementos
que componen las
Cookies.(E)

N =

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1]

e Exposiciones [1,2]

e Practica de Laboratorio
[2,3]

e Lectura [1,2]

e Grafico [2,3]

Determinar como trabajan
las cookies en un servidor
Web. (E,F)

PwnhpE

o

Aprendizaje Individual
Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por
descubrimiento
Aprendizaje Significativo

e Tareas individuales [1]

e Exposiciones [1,2]

¢ Practica de Laboratorio
(23]

e Lectura [1,2]

e Grafico [2,3]
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Reconocer las ventajas que

e Tareas individuales [1,2]

proporcionan al servidor el 1. Aprendizaje Individual ¢ Exposiciones [1,3]
uso de cookies. (F) 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
3. Aprendizaje Colaborativo [2,4,5]
4. Aprendizaje por e Lectura[1,2]
descubrimiento o Grafico [2,5]
5. Aprendizaje Significativo
Listar los elementos
principales que componen 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
un Servlets. (G) 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,2,3]
3. Aprendizaje Colaborativo o Practica de Laboratorio
4. Aprendizaje Significativo [2,3,4]
e Lectura [1,4]
e Grafico [2,4]
Reconocer un Servlet como | 1. Aprendizaje Individual e Tareas individuales [1,2]
un programa que se ejecuta | 2. Aprendizaje Interactivo e Exposiciones [1,3]
en un servidor. (G,H) 3. Aprendizaje Colaborativo e Practica de Laboratorio
4. Aprendizaje por [2,4,5]
descubrimiento e Lectura [1,2]
5. Aprendizaje Significativo o Grafico [2,5]
Citar los elementos e Tareas individuales [1,2]
principales que componen 1. Aprendizaje Individual e Exposiciones [1,2,3]
un Applet. (1) 2. Aprendizaje Interactivo e Practica de Laboratorio
3. Aprendizaje Colaborativo [2,3,4]
4. Aprendizaje Significativo e Lectura [1,4]
e Grafico [2,4]
Mencionar como trabaja un e Tareas individuales [1,2]
applet y los beneficios de 1. Aprendizaje Individual e Exposiciones [1,2,3]
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su uso. (J,K)

. Aprendizaje Interactivo
. Aprendizaje Colaborativo
. Aprendizaje por

descubrimiento

. Aprendizaje Significativo

e Practica de Laboratorio
[2,3,4]
e Lectura [1,4]
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ACTIVIDAD

CRITERIOS

MEDIOS DIDACTICOS

DESCRIBIR LOS PASOS A
SEGUIR PARA PUBLICAR UN
SITIO WEB, IDENTIFICAR
ESTRATEGIAS QUE PERMITAN
MANTENER LA SEGURIDAD EN
EL SITIO WEB CREADO Y
COMPRENDER EL
FUNCIONAMIENTO DE LAS
COOKIES, LOS SERVLETS Y LOS
APPLETS.

ENTENDER EL PROCESO PARA LA
PUBLICACION DE SITIOS WEB Y LOS

MECANISMOS A TENER EN CUENTA PARA

MANTENER LA SEGURIDAD DE LOS
MISMOS.

RECONOCER EL FUNCIONAMIENTO Y LA
IMPORTANCIA DE LAS COOKIES, LOS

SERVLETS Y LOS APPLETS EN EL MANEJO

DE PAGINAS WEB.

TEXTO: Contenido en formato pdf sobre
las principales etapas para la publicacion
de un sitio Web, la seguridad en Internet,
las cookies, los servlets y los applets.

TABLA: En donde se muestra:

3. Comparaciéon entre
Applets.

4. Tipos de Inseguridad en Internet.

Servlets vy

VIDEO: En donde se muestra el proceso
publicacion de un sitio Web.

GRAFICOS: En donde se ilustra como
funcionan las cookies.

APLICATIVO: Mostrando un Servlets y un
Applets.
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Programacion
en la Web

PLANEACION
CURRICULAR

Version Final

MODULO DE FORMACION: PUBLICACION Y SEGURIDAD
DE SITIOS WEB Y UTILIDADES ESPECIALES DE INTERNET

SEGURIDAD DE SITIOS WEB Y ALGUNAS UTILIDADES ESPECIALES DE

UNIDAD DE APRENDIZAJE: EXPONER LOS MECANISMOS A TENER EN CUENTA PARA LA PUBLICACION Y

ACTIVIDAD DE ENSENANZA

INTERNET COMO SON LAS COOKIES, LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.

DESCRIBIR LOS PASOS A SEGUIR PARA PUBLICAR UN SITIO WEB,

Y APRENDIZAJE: IDENTIFICAR ESTRATEGIAS QUE PERMITAN MANTENER LA SEGURIDAD EN EL
SITIO WEB CREADO Y COMPRENDER EL FUNCIONAMIENTO DE LAS COOKIES,

LOS SERVLETS Y LOS APPLETS.

EVIDENCIAD DE APRENDIZAJE

EVALUACION

CONOCIMIENTO Técnicas de Evaluacién Instrumentos de Evaluacién
Identifica las etapas a seguir para la
publicacion de un sitio Web. (A,L) 1. Prueba o Examen a. Test(1)
Sefiala los mecanismos a utilizar para | 2. Actividades Complementarias b. Informe(2,3)
mantener la seguridad en Internet. (C) | 3. Practica de Laboratorio c. Taller de Problemas(1,3)
Clasifica los tipos de inseguridad que
hay en Internet. (D)
Identifica que son las Cookies, los
Servlets y los paletas en Internet.
(E,G,I,P,S,U)

DESEMPENO

Reconoce las caracteristicas y explica | 1. Prueba o Examen a. Test(1)
las etapas para la publicacién de un 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
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Sitio Web. (A,B,M) 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
Describe los mecanismos a utilizar 4. Practica de Laboratorio d. Ejercicios (1,4)
para controlar la seguridad en e. Productos Asociados (3,4)
Internet, (C,D,N)
Detalla el funcionamiento de las
cookies, los servlets y los applets
dentro de Internet. (F,H,J,Q,R,T)
PRODUCTO
Establece cuales son las etapas a
seguir para publicar un sitio Web y 1. Prueba o Examen a. Test(1,3)
determina que mecanismos de 2. Proyectos b. Informe(2,3,4)
seguridad se pueden implementar 3. Actividades Complementarias c. Taller de Problemas(1,3)
para mantener la seguridad de los 4. Préctica de Laboratorio d. Ejercicios (3,4)
mismos. (C,N) e. Productos Asociados (2,3,4)

Menciona los beneficios del uso de
utilidades como las cookies, los
Servlets y los applets. (K,R,T,V)
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ANEXO G. EMPAQUETAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

e RELOAD

Reload es un empaquetador de contenidos y editor de metadatos de cédigo

abierto, destinado a compartir material de enseflanza-aprendizaje.

Con Reload Editor se puede tomar cualquier contenido electrénico (paginas Web,
imagenes, video, animaciones flash, applets Java, etc.), empaquetarlo y prepararlo

para almacenarlo en sitios dedicados a estos temas.

Reload permite las siguientes funciones:

* Crear, importar, editar y exportar paquetes de contenidos.

* Empaquetar contenidos creados con otras herramientas.

» Reorganizar y recatalogar los contenidos.

* Preparar los contenidos para ser almacenados en sitios destinados a tales

efectos.

e EJEMPLO DEL PROCESO DE EMPAQUETAMIENTO

* Primer Paso: Para realizar un empaquetamiento con reload hace falta tener
hechas primero todas las herramientas que se quieren incluir, por esto el primero
paso es hacer los objetos de aprendizaje: las animaciones y aplicativos de Flash,
los documentos de texto en pdf, los archivos de audio y video, etc. Estos deben
ser guardados en un directorio determinado que es donde ir4 el programa a
buscarlas y donde guardaré los ficheros que cree (el manifiesto, etc.).
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Figura Anexo 3 . Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 1

» Segundo Paso: Abrir el programa Reload y crear un paquete nuevo. Para esto
se debe sequir el procedimiento de: File - New - ADL SCORM 1.2 Package
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Figura Anexo 4. Empaguetamiento en SCORM con RELOAD, paso 2.1

Reload pide en qué directorio el usuario desea se cree el paquete, para esto se

debe navegar en el disco duro y seleccionar el destino deseado.
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Figura Anexo 5. Empagquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 2.2

» Tercer Paso: Reload crea los archivos necesarios para el proceso de
empaquetamiento. Se puede observar que, ademas de los ficheros que ya

existian, ahora el directorio contiene otros nuevos, en concreto:
° Los documentos de esquema XML ims xml.xsd, imsmd roottv121.xsd,

adlcp roottv121.xsd y imscp roottv121.xsd

° El manifiesto del paquete imsmanifest.xmi
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Figura Anexo 6. Empaguetamiento en SCORM con RELOAD, paso 3

e Cuarto Paso: Hasta aqui el paguete aun no tiene ningun contenido: ni
metadatos ni objetos de aprendizaje. Asi, en este paso se afiadiran metadatos al
paquete, para ello se hace clic con el boton derecho sobre el MANIFIESTO y se
elige “Add Metadata”.
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Figura Anexo 7. Empaguetamiento en SCORM con RELOAD, paso 4.1

Con un nuevo clic con el boton derecho del ratén sobre el icono Metadata acabado

de crear, aparece un nuevo menu contextual y se elige “Edit Metadata...”.
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Figura Anexo 8. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 4.2

Con esto aparece una pantalla desde donde se puede editar las metadatos del
paquete. Las metadatos son los datos informativos y estandarizados que tiene que
contener todo paquete SCORM para poder ser utilizado por los diferentes LMS

(Learning Management System o entornos virtuales de ensefianza aprendizaje).
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Figura Anexo 9. Empaguetamiento en SCORM con RELOAD, paso 4.3

* Quinto Paso: Para ir dando forma a la estructura de aprendizaje que se le quiere
dar al paquete se debe crear, ante todo, una organizacién. Un paquete puede

tener muchas estructuras, denominadas organizaciones.

Aqui se crea una organizacion haciendo clic con el boton derecho sobre

“Organizations” y eligiendo “Add Organization”.
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Figura Anexo 10. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 5.1
Para cambiarle el nombre y ponerle el que se desee, se da clic sobre la ventanilla

inferior y se escribe el nuevo nombre, que aparecerda inmediatamente bajo
“Organization”:
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¥ SCORM Package - Programacion en la weh |Z||E|g|

Profile: | SCORM 1.2 Defaulk Profile s
MAMNIFEST-50A4B66480 7A9BBC7ECOZ00 1 0SFSEOES

Metadata

|

imsrmd_rootv1p2pl.xsd
f| irns_xrml,xsd

>

Qrganizacion Programacion en la Web

ah Organization
Attribute value This element describes a
Tdentifier ORG-1DATSAF2BFOT4236F83,.,| | Pardicular organization,
: - Different views or
Skruckure hietarchical ol raths

thraugh the content can
be described using multiple
inskances of the

Figura Anexo 11. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 5.2

» Sexto Paso: La organizacion del paquete vendra dada por la secuencia de los
contenidos que se le vayan afadiendo. Reload permite hacerlo simplemente
arrastrando y soltando cada elemento desde la lista de la izquierda hasta el

nombre de la organizacion:
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£ [ grafico i -~[[] Crganization
i‘ soporte E||E Organizacion Programacion en la Web

- [ video iProgramacion en la Web - == Actividad 1
s [ef] adlep_rootv1p2.xsd ~-[] Programacion en la Web - == Actividad 2

= imscp_rooty1plp2, xsd tr] Programacion en la Web - = Actividad 3
= imsmanifest. <l =& Resources

=] imsmd_rooky 1 p2pd osd ’ RES-770DREZDE3IDF48943E67 34032700706 A
=] irms _xrnl,=sd ’ RES-D74572EC2L ¥ 72FIF97 1930B9F 5335942

S RES-36FDB16DE0FMAS0SE4CE6979E0502013

P
. P

Aktribute Walue W Hem
Identifier [TEM-F3EOE4DB3EEDOCETES. . A node that describes the
IReFerenced shape of the organization,
IIs Visible true It can reference a ;
| Em——— Resource or sub-Manifest.
o can do this from the
drop-dawn baox,

Figura Anexo 12. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 6

Se puede observar que a medida que se sueltan elementos sobre la organizacién
también se afiaden automaticamente al nodo Resources. Si se despliega el nodo
se podra notar que no solamente se ha afiadido el documento HTML sino también
la hoja de estilo CSS y los archivos relacionados. Siempre se podra reordenar los
elementos de la organizacién seleccionandolos y haciéndolos subir o bajar con las

flechas de la barra de herramientas.
» Séptimo Paso: Reload permite ver como quedara la secuencia de objetos que

se ha determinado a través de la organizacion. Para verlo se hace clic sobre el
botdn “Previsualizacién” del paquete de la barra de herramientas.
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J

i sudio = Qrganizations
i orafico ; Organization
i soporte E||E Organizacion Programacion en la Web

b Programacion en |3 We

w[] Programacian en la Web - Actividad 2
=[] Programacion en |a Web - »> Actividad 3

imsmanifest, xml =B Resources

| imsmd_rootvlp2pl.xsd L4 RES-TRODAEZDEADF43943BE7 346327607064

EI imis sl xsd € RES-D74572EC21772F9F97195DBIFCI3594C

4 RES-36FDE16DA0FIAS0RE4CH6979E0502013

Ax
- P

Attribute Walue W Hem
Identifier ITEM-F3IEOE4DESEECICETES. .. # node that describes the
[Referenced ... shape of the organization,
|15 visible trus It can reference a
VParamatars Resource or sub-Manifest,
You can do this from the:
drop-down b,

Figura Anexo 13. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 7.1

Esto abre una ventana del navegador donde, en diferentes marcos, se puede
observar la organizacibn que se ha dado (marco izquierdo), el objeto de
aprendizaje seleccionado (marco derecho) y en el marco superior una sencilla

barra que permite el desplazamiento de uno a otro.
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D Reload Content Previewer - Mozilla Firefox

Archiva  Editar Wer Historial Marcadores  Herramientas — Avuda
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- |:| Programacion en la Weh -== Actividad 2

------ |:| Programacion en la Web -== Actividad 3

Terminado

Figura Anexo 14. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 7.2

» Octavo Paso: Cada objeto de aprendizaje, cada elemento de la organizacion,
debe tener una serie de metadatos que ayudan a clasificarlo y sacarle el maximo
provecho. Entre estos metadatos, y bajo los estdndares SCORM, se destacan 5

obligatorios para los objetos de aprendizaje que contendra el paquete:
° Los pre-requisitos que hay que haber superado para poder seguir un

paquete.

° El tiempo maximo permitido.
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La accion que se emprendera cuando se supere el tiempo limite: salir
sin avisar, salir pero avisando, continuar sin avisar o bien continuar
pero avisando.

Los datos que desde el LMS se enviaran al paquete al inicializarse.

La puntuacion (entre 0 y 100) que se ha de lograr para completar
satisfactoriamente un paquete.

Para afadir metadatos a los objetos se seleccionan y se pulsa el boton ADL de la
barra de herramientas. Con esto se abrira un cuadro de didlogo desde donde se
pueden editar.

& Reload Editor
File Edit Tools Wiew MWindow Help

IDE@E v« fBBRX +%+ Bo Dall »

¥ SCORM Package - Programacion en la web Edit SCORM. ..
Profile: | SCORM 1.2 Default Prafile s

I.% Programacion en la web L MAMIFEST-S0A4B664BD 7 ASBEBC7ECOZDD 1 0SFSEOES
| = aplicativas Metadata

- audio g Organizations

-l grafico Organization

i soporte |D Crganizacion Programacion en la Web
G- video e WP ogramnarion en la Web - Actividad 1

-0 Programacion en la wWeb -= > Actividad 2

- adlcp_roobvlpZ.xsd :
: L[] Programacion en la 'Web - == Actividad 3

f| irnscp_rootviplp2,xsd

| imsmanifest.xml 5] Resources
f| imsmd_rookv1p2pl, xsd foofl RES-770DAEZDEI0F4594 3667 346327607064
f| ims_sxml.xsd """ 4 RES-DF4572EC21772FIF97 1 930B9F 335940

Lol RES-36FDE16DA0FIASISEHCEE07IB0S02013

2

Akkribute Value Y Hem
Identifier ITEM-F3EOE4DBIEEDICEFES. .. & mode that describes the
Referenced ... shape of the organization,

It can reference a
Resource or sub-Manifest,
ou can do this From the
drop-down box,

Iz Visible krue

Figura Anexo 15. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 8.1
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Para incluir pre-requisitos se seleccionan del cuadro derecho y se pasan al
izquierdo con un clic sobre el botén con la flecha. Se escribe el tiempo en el
cuadro, se elige entre las acciones a hacer una vez superado el limite de tiempo y

se escribe la puntuacion maxima. Al final se pulsa el botén “Completado”.

SCORM Properties [5_<|

Prerequisites

ITEM-DET82C000502F S8A7 3540061 29EBF 54| Programacion en la Web = Actividad 2 (ITEM-Dn
Programacion en la Web - == Actividad 3 {ITEM-E33652AF1 CSE4A5D

-

Attribute Walue
Type |aicc_script

Max time allowed Data from LMS

[ ] | |

Time limit action Mastery score

exik,no message
exit, message
continue, no message
continue, message

Daone

Figura Anexo 16. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 8.2

Se puede observar con lo anterior que los objetos que contienen metadatos

SCORM, se caracterizan por tener un punto en el centro de su icono.
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- adlcp_roobvlpZ,xsd “-[0 Programacion en la Web - == Actividad 2
- imscp_rootylplpz, xsd |:| Programacion en la Web - > = Actividad 3
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= irnsrnd_rookv1p2pl.xsd | 4 RES-770DAEZDE3DF45943BE7 346327607064
f| irns_sml, xsd 4 RES-D74572EC21772FIF971930B9FC3359A0C
4 RES-36FDE16DG0F9AE0R3E4CEA979B0502013
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.

Figura Anexo 17. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 8.3

* Noveno Paso: Finalmente se hace el paquete en formato .zip Para esto, en el
menu “File” se selecciona la opcién “Zip Content Package...”.
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Figura Anexo 18. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 9.1
Se elige la ubicacién donde se desea guardar, se digita el nombre que se le quiere

dar al paquete y se da clic en “Guardar”, con esto se generara un fichero .zip que
contiene todo el paquete.
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Figura Anexo 19. Empaquetamiento en SCORM con RELOAD, paso 9.2

378



