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TITULO:

DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS Y CONSTRUCCION DE UN
OBJETO DE APRENDIZAJE RELACIONADO CON LA TEMATICA DE LA ASIGNATURA:
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION, EN EL PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA
DE SISTEMAS E INFORMATICA.*

AUTORES:
Jhorman Rene Cortes Pardo
Zayda Patricia Parra Marin**

PALABRAS CLAVES:

Visién de competencias en el contexto educativo, tecnologias de informacién y comunicacion,
disefio instruccional, propuesta metodol6gica de disefio curricular, andlisis funcional, objeto de
aprendizaje, Fundamentos de Programacion.

DESCRIPCION

La educacion hoy en dia se basa en procesos de continua evolucion, que permitan ofrecer
estrategias metodologicas enfocadas al uso de herramientas actuales y variadas; es este el
sentido que en la actualidad considera el proceso educativo, guiado en el contexto de
formacion y evaluacién por competencias dada su aplicabilidad en la educacion.

Como las Tecnologias de Informacion y Comunicacién hoy en dia ofrecen un amplio espectro
de recursos que facilitan el aprendizaje significativo y personalizado de conceptos complejos y
la construccién y confrontacion de conocimientos en ambientes interactivos y dinamicos
altamente llamativos, este proyecto aspira aprovechar las bondades del proyecto institucional
“Soporte al Proceso Educativo UIS Mediante Tecnolog ias de Informacion vy

Comunicacién” para formular el disefio instruccional basado en el analisis funcional que
implemente un objeto de aprendizaje abierto e interoperable basado en competencias
siguiendo los estandares de e — learning para dar soporte adaptativo al proceso de
ensefianza/aprendizaje de la asignatura Fundamentos de Programacion.

Por tanto, la propuesta metodoldgica de disefio curricular basada en competencias se disefia
en torno a los perfiles profesionales esperados y se hace cargo de las necesidades sociales,
generando criterios que permitan la seleccion y organizacion de componentes, ofreciendo
metodologias para la evaluacion de las competencias de desempefio.

* Trabajo de Investigacion
** Facultad de Ingenierias Fisico — Mecanicas, Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Director Leonel Parra
Pinila.
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TITLE:

Instructional design base in competences and constructions of a learning object related with the
thematic of the subject: programming basis in the academic program engineering of systems
and informatics.*

AUTHORS:
Jhorman Rene Cortes Pardo
Zayda Patricia Parra Marin**

KEY WORDS:

Vision of competences in the educational context, Information and communication technologies,
instructional design, proposal of curricular design, functional analysis, learning object,
programming basis.

DESCRIPTION:

Nowadays education is base in processes of continuous evolution, allowing to offer
methodological strategies focus to use actual and varied tools, this is the sense that is being
consider now for the educational process, guide in the context of formation and competences
evaluation given its applicability in the education.

Like information and communication technologies offer these days a wide spectrum of
resources that makes easier the significant and custom learning of complex concepts, and the
construction and confrontation of knowledge on interactive and dynamical fields highly
attractive, this project aspires to take advantage of the institutional project "Support to the
educational process UIS through information and com munication technologies” to
formulate the instructional design, base in the functional analysis that implements an open and
polysemous learning object to give support to the adaptable process teaching/learning in the
subject programming basis.

Therefore, the methodological proposal of curricular design base in competences is designed
around the prospective professional profiles and it takes in charge the social needs, generating
criterions allowing the selection and organization of components, offering methodologies to
evaluate the competences in development.

* Investigation work
** Faculty of physical- mechanics engineerings. Engineering of systems and informatics school.
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INTRODUCCION

La educacién hoy dia se basa en procesos de camumlucion, que permitan cada vez
mas ofrecer estrategias metodoldgicas enfocadasalde herramientas actuales y
variadas. Las experiencias de aprendizaje soradpsycon tecnologias de informacion
y comunicacion, que enriquecen de manera dinarai¢arinacion integral, facilitando
el propio desarrollo de los estudiantes. Sin emyaes preciso manejar en forma
adecuada su uso, sin permitir que la variedad grsidad de medios distorsionen los
verdaderos objetivos de la formacion integral gaead.

Es este el sentido que actualmente consideraoekego educativo, guiado en el
contexto de formacion y evaluacién por competencdiada su aplicabilidad en la
educacion, e incluso con alcances en el &mbitrdhbintegrandose ambos de manera
especial para complementarse. Desde el contextdémieo, las competencias son
complejas capacidades, integradas en diversos gpaola institucion debe formar en
los individuos para que puedan desempefarse comsuesponsables en diferentes
situaciones y contextos de la vida social y persosebiendo ver, hacer, actuar y
disfrutar convenientemente, evaluando alternatiehgiendo las estrategias adecuadas
y haciéndose cargo de las decisiones tomadas.

En Colombia se ha puesto en accion al sistema tdoceon el imperativo de entender
la educacion como un proceso privilegiado parastratir, transformar y generar
cultura, incorporando el conocimiento tecnolégicdoa procesos de aprendizaje en
busca de un desarrollo integral, armonioso y acooddas personas y las sociedades en
un mundo altamente tecnolégico. En consecuenciaplaiteamiento pedagdgico
curricular de los componentes tecnoldgicos e infticns en el sistema educativo
colombiano se ve reflejado en estrategias ya imphtatdas como lo es la prueba
ECAES y el ya conocido sistema de formacion pateabbjo del Sena.

Para la Universidad Industrial de Santander (U&b)desarrollo de propuestas que
involucren las nuevas tecnologias de informaci@omunicacion, permitird garantizar
un soporte adaptativo al modelo de ensefianzatiipegem basado en competencias,
dejando responder a las peticiones de formacioprdtesionales que esboza el plan
sectorial de educacién y que se escucha en el@piufesional y empresarial a donde
el estudiante llegara al finalizar su educaciéresop.

En este mismo contexto, se plantea el actual ptoygie no es mas que el resultado de
un trabajo en equipo, en la implementacion del fdisénstruccional basado en
competencias para la asignatfandamentos de Programacitne la escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informética, lograndoowegzhar las bondades que ofrecen
las Tecnologias de Informacion y Comunicacion ()JCademas de los modelos de
formacion basados en competencias.
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Este documento esta estructurado, de tal formacoo® primera medida se explique
la fundamentacion de teorias y metodologias imphktacas para el desarrollo del
proyecto, y en segundo lugar se expondran loseposxcy actividades en pro del
cumplimiento de los objetivos del plan establecidesultados obtenidos en la
aplicacién del analisis funcional y creacion daeto de aprendizaje para la asignatura

Fundamentos de Programacion).
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A medida que evolucionamos es preciso ver congtolaalizacion de las economias ha
exigido un mayor énfasis en controlar y elevardiédad de la produccién, que de forma
expansiva y cambiante forza la necesidad de aamknproductividad de los recursos
humanos involucrados. En consecuencia toma formadetlate acerca de los

mecanismos en gue las instituciones educativasaforrnsus miembros, y la necesidad
de plantear modificaciones en su organizacioripgrcontenidos y en los métodos de
ensenanza.

Entra en juego el término aprendizaje por compé&sn@anto en el &mbito educativo
como en el laboral, integrandose ambos de maneexias para complementarse. La
definicion de Competenciatiene antecedentes de varias décadas, principangm
paises como Inglaterra, Estados Unidos, AlemaniAugtralia. Las competencias
aparecen primeramente relacionadas con los progasaosictivos en las empresas,
particularmente en el campo tecnoldgico, en dondiesarrollo del conocimiento ha
sido muy acelerado.

Se otorga de manera amplia y general un significdel unidad, dado que los
elementos del conocimiento tienen sentido soélo wmcibn de conjunto con la

capacidad que tiene el ser humano de integrar ylimavsistemas de conocimientos,
habilidades, habitos, actitudes y valores paralizacgn exitosa de aquellas actividades
vinculadas a la satisfaccion de sus necesidadestivag y profesionales.

Como se puede apreciar en el proyecto de Innavddzente, propuesto y en proceso
de implementacion por la escuela de Ingenieria tldéc Electronica vy
Telecomunicaciones de la Universidad Industriabdatander; lo que se pretende es
estructurar el aprendizaje por competencias ameito universitario.

Segun el mencionado proyecto universitario, esigoehacer claridad en la formacién
gue se esta recibiendo hoy dia centrada en laiénede conocimiento, habilidades y
destrezas, que se almacenan teniéndolas preseales en el momento de
desenvolverse en el ambito laboral; por estaraedhuscan estrategias metodoldgicas
gue permitan cambiar la tradicionalidad en la edidca y se consiga la integracién con
la aplicabilidad, obteniendo un modelo pedagégiausilpe de implementar y
desarrollar.

Se ha pasado a un concepto de formacién contirguee amplia su significado y
alcances hacia aspectos como el desarrollo tednoldgel complejo mundo de las
relaciones laborales, tendencia actual que oridémtdormacion para buscar la
generacion de competencias en el futuro trabajadorla simple conjuncion de
habilidades, destrezas y conocimientos.
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La formacién basada en competencias parte de reepntodos los cambios y

necesidades, metodologias de formacion y  gestidocativa, aprovechando
decididamente las ventajas de las Tecnologias frmacion y Comunicacion,

permitiendo mejorar la calidad y la eficiencia embtjadores mas integrales,
conocedores de su papel en la organizacion, capacagortar, con formaciéon de base
amplia que reduce el riesgo de obsolescencia ecosueimientos.

Formar por competencias implica "ir mas alld", splasar la mera definicién de tareas,
ir hasta las funciones y los roles. Facilitar guéndividuo conozca los objetivos y lo
que se espera de El. Desde el contexto académaEaompetencias son “complejas
capacidades integradas en diversos grados questdudon debe formar en los
individuos para que puedan desempefiarse como sujegponsables en diferentes
situaciones y contextos de la vida social y persosebiendo ver, hacer, actuar y
disfrutar convenientemente evaluando alternatetigiendo las estrategias adecuadas y
haciéndose cargo de las decisiones tomadas”.

La propuesta curricular por competencias se diseftarno a los perfiles profesionales
esperados y se hace cargo de las necesidadegspgeherando criterios que permiten
la seleccion y organizacibn de componentes, ofneoie metodologias para la

evaluacion de las competencias de desempefio.

Las competencias de desempefio vistas desde unxtwoatadémico tienen en cuenta
en forma activa el conocimiento como generaddiudeiones claves, la retencion, la
comprension; ademas presenta aprendizaje est@t§ge conlleva habilidades que
permiten la utilizacion y el analisis de técnicgsocedimientos y saberes que
proceden a una valoracion y toma de decisionessgueonsideran como hipotesis de
trabajo.

Algunas caracteristicas que facilitan el disefigicular de un programa de formacién
basado en competencias son:

 Las competencias que los alumnos tendran que agqauidadosamente
identificadas y verificadas por expertos, y de @imiento publico.

* Los criterios de evaluacion por competencias, dedog del analisis de
competencias y sus condiciones explicitamente #g@@las. En consecuencia,
los candidatos identifican sus falencias concepsjatognitivas y motrices a
través de un proceso de autoevaluacion, identificashe manera directa los
requerimientos de formacion.

» El progreso de los alumnos en el programa pueda sikmo por ellos impuesto
y segun las competencias demostradas, aunque déatdmpueden ser
estructurados programas de formacion que son edgdete manera inherente a
los desempefios laborales.
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» Las experiencias de aprendizaje son guiadas por Grecuente
retroalimentacion.

* Se hace énfasis en el logro de resultados concretos

* La instruccion se hace con material didactico aikeje situaciones de trabajo
casi-reales, asi como experiencias. Los materiit#gticos de estudio pueden
ser modulares, e incluyen una variedad de medios promueven la
comunicacion.

» El programa de formacion en su totalidad es cuisat@nte planeado, y la
evaluacion sistematicamente aplicada para mejorgimuamente el programa.

* En la ensefianza no debe primar la exposicion dasesino el proceso de
aprendizaje de los individuos; hechos, conceptasgcipios y otros tipos de
conocimiento deben ser parte integral de las taréasciones.

Como las Tecnologias de Informacién y Comunication en dia ofrecen un amplio
espectro de recursos que facilitan el aprendizgeifgativo y personalizado de
conceptos complejos y la construccion y confrodtacle conocimientos en ambientes
interactivos y dindmicos altamente llamativos, guteyecto aspira a aprovechar las
bondades del proyecto institucion®@oporte al Proceso Educativo UIS Mediante
Tecnologias de Informacién y Comunicacionpara formular el disefio instruccional
gue implemente un modelo de formacion basado erpetncias para dar soporte
adaptativo a la ensefianza/aprendizaje de la asigraundamentos de Programacion.

Este proyecto reune la reestructuracion teméaticangtodologica, se analiza y
seleccionan los programas de asignaturas presamties de la nueva reforma
académica de la Escuela de Ingenieria de Sistemafrmatica, ademas de tener
presente el programa de Fundamentos de Programemnd@mplado en la reforma, el
cual es aprobado en el afio 2005 por la EISI, ylacmyuda del experto docente se
propone el planteamiento del disefio curricularlaleasignatura, Fundamentos de
Programacion, como respuesta al proyecto instiiatide la Universidad y la vision de
competencias mediante el uso de los lineamientasdok®gicos del andlisis funcional
para responder a las peticiones de formacién déegomales que esboza el plan
sectorial de educacion y que se escuchan en etaprbfesional y empresarial a donde
el estudiante llegara al finalizar su educacioresop.
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1 OBJETIVO GENERAL

Realizar el disefio instruccional de la asignatigaiendo la metodologia de un modelo
de formacion basado en competencias mediado ponoltegas de Informacion y
Comunicacion, que permita el aprendizaje significay personalizado (considerando
estilos de aprendizaje); y construir un objeto decmadizaje abierto e interoperable
siguiendo los estandares ddearning que implemente el desarrollo del curriculo en
contenidos relacionados con la temética Programd@iocedimental (Algoritmia).

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

% Disefio del plan instruccional basado en competencianediado por
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICsprap la asignatura
Fundamentos de Programacion.

% Disefio y desarrollo de un objeto de aprendizajecrtabie interoperable
correspondiente al tema d@&rogramacién Procedimental (Algoritmia)
siguiendo los lineamientos del estdndar SCORM vyataio como base las
estrategias pedagodgicas planteadas en el disdfiactienal, que ayudaran en el
aprendizaje profundo y personalizado del indivichegiendo mas agradable el
ambiente educativo y motivandolo para seguir adels@gun sus capacidades.

% Implementacion del objeto de aprendizaje constiuigiee dard soporte al
proceso de aprendizaje de la temati€aogramacion Procedimental
(Algoritmia) utilizando el portal del profesor como medio ddaeea a la
Biblioteca Digital de Recursos Didacticos de lavénsidad.

% Organizacion del portal Web del profesor en lo neite a la asignatura
Fundamentos de Programaciden el cual se incluird el material que el docente
utiliza actualmente en la ensefianza de su asignayual cual los alumnos
tendran facil acceso.
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3. JUSTIFICACION

Hoy dia el potencial que ofrece el Internet es msoe permitiendo un sin nimero de
aplicaciones, por ejemplo en el caso de la educasi puede apreciar la facilidad con
gue cuentan los docentes o instituciones edusatalamomento de apoyarse en linea
con determinados cursos, sobre determinados teyaasrando material didactico que
se convierte en herramientas ergondmicas y amigjabdales para los estudiantes. Sin
embargo la mala interpretacién que se le da a este®s, a hecho que sean medios
estaticos de aprendizaje, lugares de almacenagmgcimiento, dejando de lado el
verdadero propésito de contenidos adaptables ytadays, es decir que se deben
considerar estilos de aprendizaje y estados decouiemto del estudiante, que
ofrezcan contenidos personalizados adaptados anscssidades que motiven el
desarrollo de las actividades y la adquisicibncdelocimiento.

Este proyecto aspira aprovechar las bondades qrexeaf las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TICs), ademés de lagletos de formacion basados en
competencias (proyecto institucional de la UIS) ebnombre deSoporte al Proceso
Educativo UIS Mediante Tecnologias de InformaciorCgmunicacion” que dara
soporte adaptativo a la ensefianza/aprendizaje dl@s@naturas, que en este caso
especifico se refiere a la asignatura FundamergoBrdgramacion del programa de
Ingenieria de Sistemas e Informatica).

La consecucion de resultados se da a partir delifismdo de las competencias,
partiendo del concepto que tiene como origemiglliistica de Chomsky refiriéndose a
competencias como conocimiento y manejo de lasasegly principios para
desempefarse de modo solvente en el manejo dengaal para expresarse en ella y
comprenderla en todas sus formas.

El modelo educativo por competencias profesionaisgradas para la educacion
superior es una opcién que busca generar procesoatfivos de mayor calidad, pero
sin perder de vista las necesidades de la sociattada profesion, del desarrollo
disciplinar y del trabajo académico. Asumir estgpomsabilidad implica que la
institucion educativa promueva de manera congruexdeiones en los &ambitos
pedagoégico y didactico que se traduzcan en realedifioaciones de las practicas
docentes; de ahi la importancia de que el maestnbién participe de manera continua
en las acciones de formacion y capacitacion queeteitan desarrollar competencias
similares a aquellas que se busca formar en losralst

! Fundamentacion sobre la formacién y evaluacién porcompetencias(Texto 4. Tomado de)

Desarrollo curricular por competencias profesiomatgegrales-J.Jesus Huerta Amezola, Irma Susana
Pérez Garcia y Ana Rosa Castellanos Castellanos.
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Por estas razones se adoptan metodologias estestémi el aprendizaje, entrando en
juego la utilizacion de modelos basados en competenaplicados a la materia
Fundamentos de Programacidrcon los cuales se pretende dar apoyo a los ialater
ya previstos por el docente, y motivar al estudiarh la consecucién de los objetivos
propuestos en la materia, sin que esto le sigmfigu mayor requerimiento de tiempo,
esfuerzo y apilamiento de recursos; por el cootrse quiere conseguir la forma mas
simple y sencilla de brindar conocimiento de adoea las capacidades de cada
persona, obteniendo como resultado la formaciGedes integros.

Pero en el acople con las competencias se encndasrd ICs, nuevas tecnologias que
muestran una primera ventaja evidente poniendsposlicion de profesores y alumnos
grandes volumenes de informacién, que utilizanrdiv® canales sensoriales a la vez,
nuevas tecnologias informaticas, sobre todo dedelanicaciones, que han permitido

configurar entornos virtuales compartidos a los siguede aplicar nuestro concepto
de "ambiente de aprendizaje"; la practica desaparie las restricciones de tiempo y
el acceso remoto facilitan la comunicacion permsnemtre usuarios y, con ello, la

cooperacién y construccion conjunta de conocimgnto

Es por eso que la propuesta presentada adicion@noemcide plenamente con el
proyecto educativo de la Universidad Industrial Sientander, que en su modelo
Institucional — Acuerdo No. 015 del 2000 - ha eamglido la transformacién de sus
politicas, estableciendo dentro del ramillete ddrat=gias para obtener esta
transformacion: “la reforma de sus programas acaéEntde tal forma que los planes
de las asignaturas constituyan un curriculo de dorém integral, y el desarrollo de
nuevas metodologias pedagogicas, que vayan enepsusl principios orientadores
como lo son la formacion integral y la vigencia iabale los saberes, actitudes y
practicas construidas en el estudiantado”.
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4. MARCO TEORICO

Los crecientes avances cientificos, tecnoldgicoslturales que ha logrado la sociedad
han sido producto de la inteligencia y creatividalhombre por tanto se debe tratar de
aprovechar al maximo este potencial enfocandolaras de elevar el desarrollo de la
humanidad. Debido a que en esta era de la infodmata mayoria de personas estan
familiarizadas desde muy temprana edad con la kegi@ose observa que la clasica
transmision de conocimientos que se viene dandel entorno educativo esta siendo
cambiada gracias a que se estan considerando nimvaas de interpretacion del
aprendizaje y el conocimiento, lo cual conllevaplantear la forma tradicional con la
cual se ha venido ensefando.

Este contexto permite que el maestro pueda realirarol diferente al utilizado
actualmente, promoviendo el desarrollo de habikday destrezas que permitan el
aprendizaje permanente asi como la inclusion ygizaition activa en la sociedad de la
informacion; ademas buscando la manera de queoekgo de ensefianza/aprendizaje
sea mas enriquecedor con el fin de que el estedardda percibir la informacion como
algo util e interesante permitiéndole pasar dearagnaje pasivo a un personaje activo.

Existen diversas Teorias que tratan de explicaraeso de aprendizaje del individuo;
una de ellas es la Teoria Conductista que comoostbre o indica se basa en la
conducta, mas explicitamente en la conducta obskeveel aprendizaje es la
adquisicién de nuevos comportamientos y se evideagila conducta misma puesto
gue el aprendiz se ve como una persona pasiva dh puede absorber mucha
informacion dada por el instructor y convertirla ®n conocimiento y de ahi que su
objetivo de estudio sea observar la conducta dasgadkstablecer el modo de
conseguirla. Otra de las Teorias es la Constrgtdivipresenta como concepcion basica
gue el aprendiz se ve como un constructor activsule&eonocimiento mediante la
recoleccion de informacién del ambiente en quersmientra combinandola con sus
conocimientos previos.

Una tercer Teoria es la Cognitiva, se caractenizecipalmente por que el aprendizaje
se produce a partir de la experiencia y es unaseptacion de la realidad, ademéas
enfoca sus estudios al modo de construccion deefagsentaciones del mundo, como
se guardan y recuperan de la memoria o estructgaittva y aqui el sujeto es un
procesador activo de informacion, construyendo rdindmente el conocimiento
mediante la acomodacién de sus estructuras cogmigin la nueva informacion.

A través de esto se observa que “el aprendizajevbtucionado de un proceso de
aplicaciones fragmentadas y de corte conductidtaat®cimiento hasta convertirse en
un abordaje constructivista bien estructurado, tged arquitectura de hipermedios,
favoreciendo la estimulacién de los procesos mestaliperiores y la definicién y
redefiniciobn de sus mapas mentales, mediante laisidgn de nuevos aprendizajes
enlazados o0 asociados a otros previamente obtenidasiéndolos realmente
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significativos, esto se debe a su alto poder dmelstr todos los sentidos del educando
mientras aprende y de ampliar los horizontes cocagionales y facilidades de
exploracion de informacion, las tecnologias denfarmacion y comunicacion, las de
multimedios y la Internet.

Por lo tanto, el cambio continuo de los contextakeyas necesidades requiere que los
profesionales sean capaces de aprender nuevasteorips y de “desaprender” las que
eventualmente sean obsoletas; esto es, los alude®sn ser capaces de identificar y
manejar la emergencia de nuevas competencias. [ilesto de base es que los
individuos formados en el modelo de competenciasfepionales reciben una
preparacion que les permite responder a los pradaque se les presenten. El deseo es
formar profesionales capacitados para una vidarddlole larga duracion, donde no se
limiten a poner en practica los conocimientos shilcante la formacion. Con este tipo
de cualidades, los egresados pueden incorporarse fatdmente a procesos de
permanente actualizacion, independientemente dglr [Idonde se desempefien como
trabajadores.

Conceptualizar formas diferentes para educar dulmsos profesionales no significa
descalificar toda la experiencia anterior; los cesilson necesarios ante una sociedad
gue plantea nuevas exigencias y retos a las icistites educativas, es por ello que la
propuesta de las competencias profesionales imtagraonstituye un modelo que
permite incorporar las actuales demandas labositedescuidar la formacién integral
de los estudiantes en los ambitos humano, profalsiodisciplinar. En ese sentido, la
educacién basada en competencias enriquece Yy lireeata considerablemente los
curriculos sin contradecirlos de fondo, por el can puede constituirse en una
propuesta de formacion profesional mas actualigattamayor calidad.

Es por eso que en el mundo del aprendizaje, eldesberramientas autosuficientes
forman parte estratégica en el crecimiento pedagdgistitucional, que con la puesta
en uso de algunas practicas exitosas de tecnalagiadicios de una buena integracién
de las TICs en la actividad docente universit&iareciente interés que la Universidad
Industrial de Santander ha tenido por la incorgorade estas TICs a sus actividades
docentes ha conllevado al inicio de algunas expeias en los ultimos afios.

La implementacion de estas herramientas o meto@ddow ha sido facil, sobretodo al
momento de brindar apoyo que permita a los esttetisantender y retroalimentar una
construccion optima de significados y sentidosoena al conocimiento propio del area
en cuestion. Es necesario entonces brindarle adliaste la oportunidad de participar
en un modelo pedagdgico basado en competencigmantib diferentes estrategias de
ensefanza/aprendizaje, en el cual analizar, com@reimterpretar y aprender sea un
proceso dinamico e interactivo.

“En los actuales momentos, los sistemas multimefdiciitan la creacion de ambientes
computarizados, interactivos y multidimensionalae germiten virtualizar la realidad,

2 Tomado dénttp://mipagina.cantv.net/gersonberrios/
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esto se debe a los diferentes medios que confleyerlos contextos educativos
contemporaneos (textos, sonido, imagen, animadiiiteos) y la posibilidad de la
acentuada interaccion entre quien aprende y legaile conocimiento, contribuyendo
al proceso de aprendizaje y ofreciendo atencidwidhhlizada atendiendo una manera
individual de aprender. Esto significa que no s#aaprende viendo u oyendo, puesto
gue las aplicaciones de aprendizajes interactieosipen a los estudiantes proceder a
su propio ritmo y enfocar sus intereses particsl¥re

El tema de los objetos de aprendizaje esta enfobad@ el concepto de compartir

contenidos educacionales digitales de una formertabibuscando la manera de que el
material sobre determinada rama del aprendizajereeafacil de encontrar en la red.

Por esta razon se utiliza el estAindar SCORM (Shatmtent Object Reference Model

0 Modelo de Referencia de Objetos de Contenido @atibfe) el cual relne una serie

de requisitos y lineamientos que definen un modedoa agregar contenidos de

aprendizaje en sistemas basados en Internet pemduti que estos puedan ser
transportados a diferentes plataformas.

El SCORM da la posibilidad de entregar materiakdscativos de alta calidad puesto
que estos se elaboran teniendo en cuenta una deriearacteristicas como la
Accesibilidad, Interoperabilidad, Durabilidad y Rémacion de todos sus contenidos.

El disefio de los objetos de aprendizaje se llewal®m mediante la creacion de un
disefio instruccional en el cual se definen los tole educativos por los cuales se
crean dichos objetos, en este caso se tratarigteaiga Fundamentos de Programacion
y consiste en crear la posibilidad que tanto lésdésntes como los profesores puedan
adaptar los recursos didacticos segun sus propesitlades, inquietudes y estilos de
aprendizaje y ensefianza proporcionando de estaranama educacion flexible y
personalizada.

% Tomado dénttp://mipagina.cantv.net/gersonberrios/
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5. COMPETENCIAS

La formacion basada en competencias parte de reepntodos los cambios y
necesidades, metodologias de formaciébn y  gestidocativa, aprovechando
decididamente las ventajas de las Tecnologias frmacion y Comunicacion,
permitiendo mejorar la calidad y la eficiencia embtjadores mas integrales,
conocedores de su papel en la organizacion, capacagortar, con formaciéon de base
amplia que reduce el riesgo de obsolescencia encsnscimientos. Formar por
competencias implica "ir mas alla", sobrepasar éaantefinicién de tareas, ir hasta las
funciones y los roles. Facilitar que el individumozca los objetivos y lo que se espera
de EI.

La propuesta curricular por competencias se diggfiances en torno a los perfiles

profesionales esperados y se hace cargo de lasidedes sociales, generando criterios
que permiten la seleccién y organizacién de commpiase ofreciendo metodologias

para la evaluacion de las competencias de desempefio

Las competencias de desempefio vistas desde untoatadémico tienen en cuenta
en forma activa el conocimiento como generaddiudeiones claves, la retencion, la
comprension; ademas presenta aprendizaje est@t§ge conlleva habilidades que
permiten la utilizacion y el analisis de técnicgsocedimientos y saberes que
proceden a una valoracion y toma de decisionessgueonsideran como hipotesis de
trabajo.

El tener en cuenta el desarrollo de competencies etucacion permite entonées
» Relacionar la educacion y el trabajo desde difeseniveles de formacion.

» Orientar a la persona hacia un desempeiio en sihnexidonde deba resolver
problemas, actuar, relacionarse y proyectarse.

* Un desarrollo coherente del individuo, con la canstion de aprendizajes que
integran conocimientos, habilidades, destrezagitudes.

» Trabajar la articulacion de niveles de formaciGarap apreciar logros en

desempefios desde la integracion del conocimients mé#& desde una
acumulacion sumativa de informacion reproducibleaata disciplina.

Las competencias en resumen:

* Tomado del document®royecto de Propuesta de Innovacién Docemiesentado por la escuela de
Escuela de Ingenierias Eléctrica, Electronica yd@hunicaciones. Documento Resumen Preparado por
el Grupo GISEL de la Escuela de Ingenierias EEmtiElectrénica y Telecomunicaciones E3T dentro del
marco de la convocatoria de proyectos de Innova@drente Bucaramanga, Febrero de 2006

26



Pueden observarse en el ejercicio de un trabajo
Se aprecian en la construccion de nuevos apreadizaj

Constituyen un vinculo entre misiones a llevar bocg los comportamientos
puestos en practica para hacerlo por una partas yculalidades individuales
necesarias para lograrlo satisfactoriamente, par ot

Integran saberes y procesos cognitivos que le peEmmal sujeto realizar
determinadas tareas en su proceso de aprendizaje.

Se entienden como una espiral de complejidad crecig se definen como
capacidades complejas integradas, en diversos gisaduermiten a los sujetos
desempeiarse responsablemente en diversas siemgiaontextos de la vida
social y personal.

En lo ya mencionado acerca de competencias se m@uruir que una propuesta
curricular convencional se disefia en torno a caddsn objetivos y evaluacion; su
integracion puede ser clara a la hora de su ddélsagrccumplir con los propositos
planteados en el plan de contenidos, aunque nopsemuestra en forma clara el
proceso de adqusicién de competencias.

Algunas caracteristicas que facilitan el disefigicular de un programa de formacién
basado en competencias son:

Las competencias que los alumnos tendrdn que atlqouidadosamente
identificadas y verificadas por expertos, y de @iméento publico.

Los criterios de evaluacion por competencias, deog del andlisis de
competencias y sus condiciones explicitamente #g@@las. En consecuencia,
los candidatos identifican sus falencias concepsjatognitivas y motrices a
través de un proceso de autoevaluacién, identdicate manera directa los
requerimientos de formacion.

El progreso de los alumnos en el programa puedal siémo por ellos impuesto
y segun las competencias demostradas, aunque déatdmpueden ser
estructurados programas de formacion que son edgdede manera inherente a
los desempefios laborales.

Las experiencias de aprendizaje son guiadas por dreuente
retroalimentacion. ( En el ambiente laboral se puegreciar la continua
reevaluacién del conocimiento, y se quiere trasladaplicar al ambiente
educativo).

Se hace énfasis en el logro de resultados concretos
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* La instruccidon se hace con material didactico aikeje situaciones de trabajo
casi-reales, asi como experiencias. Los materiiti#gticos de estudio pueden
ser modulares, e incluyen una variedad de medios promueven la
comunicacion.

* El programa de formacién en su totalidad es cuisahente planeado, y la
evaluacion sistematicamente aplicada para mejorgimuamente el programa.

 En la ensefianza debe primar el proceso de aprgndizalos individuos;
hechos, conceptos, principios y otros tipos de ciomento deben ser parte
integral de las tareas y funciones.

Existen otras definiciones tales como: “un conjudé comportamientos observables
relacionados causalmente con un desempeiio buenxcelemte en un trabajo y
organizacién dados o en una situacion personadisteterminada®.

“El personal que realice trabajos que afecten acdidad del producto debe
desempenfarse satisfactoriamente con base en lacé@lycformacién, habilidades y
experiencia apropiada$”.

Por su parte, la Norma Internacional ISO 9000 estégas de Gestion de la Calidad.
Fundamentos y Vocabulario” resumé&Competencia.- Habilidad demostrada para
aplicar conocimientos y aptitudes”.

Como elemento medular de la Gestibn por Competgnecésulta importante en el
momento de su definicibn establecer también de fquéa podremos evaluar cada
competencia, es decir, establecer en paralelodatador o indicadores que la hacen
medible.

5.1 Cualidades de la Educacién por Competencias Hesionales

Una de las dimensiones de la relacion entre ldguo®nes educativas y la sociedad se
refiere a la posibilidad de asegurar que los caniecitos obtenidos en las aulas seran
transferidos a los contextos concretos en los gueren las practicas profesionales. La
educacién basada en competencias trata de sugegsreblema mediante el principio
de transferibilidad. Este principio plantea que el profesional que hguaiio ciertas
habilidades para realizar tareas o0 acciones imdeatds a partir de determinadas
situaciones educativas (simulaciones en el ambag#démico o en lugares similares a

5 “Competencias en la Gestion de los Recursos Humakligtiel Garcia, www.gestiopolis.com, 2003

6 Normas ISO 9001-2000: “Sistema de Gestién de la@dl Requisitos”, 6.2 Recursos Humanos, 6.2.1
Generalidades

28



aquellos en los que se trabajara) debera poseapéidad para solucionar problemas y
para enfrentarlos de manera creativa en conteXergutes.

El fendmeno de la globalizacion es un hecho gusenpuede negar; como contexto
general se impone en todos los ambitos de la sadijeg el educativo no es la
excepcion. Actualmente, la educacion por compedsnes claramente una tendencia en
nuestro pais, la cual se extiende a la mayoriasl€dntros educativos. Su presencia
dentro del panorama educativo requiere ser estadi@ta conocerla y comprenderla,
ademas de identificar las opciones que hay pammglementacion y para elegir la que
pueda adecuarse a las caracteristicas e histolaamsitucion.

El modelo educativo por competencias profesionaisgradas para la educacion
superior es una opcién que busca generar profesoativos de mayor calidad, pero
sin perder de vista las necesidades de la sociattada profesion, del desarrollo
disciplinar y del trabajo académico. Asumir estapomsabilidad implica que la
institucion educativa promueva de manera congruexdeiones en los &ambitos
pedagoégico y didactico que se traduzcan en realedifioaciones de las practicas
docentes; de ahi la importancia de que el maestnbién participe de manera continua
en las acciones de formacion y capacitacion queeteitan desarrollar competencias
similares a aquellas que se busca formar en losrals!

" Tomado de: REFLEXION ACCION EN TORNO A LA FORMACION LA EVALUACION POR

COMPETENCIAS.Desarrollo curricular por competencias profesionaiategrales.Jesus
Huerta Amezola, Irma Susana Pérez Garcia y Ana Rassellanos Castellanos

29



6. TEORIAS DE APRENDIZAJE

El aprendizaje y las teorias que tratan los pracdsoadquisicion de conocimiento han
tenido durante este ultimo siglo un enorme dedardgbido fundamentalmente a los
avances de la psicologia y de las teorias instrnatgs, que han tratado de sistematizar
los mecanismos asociados a los procesos mentadsaqgan posible el aprendizaje.

El propésito de las teorias educativas es el dgpmamder e identificar estos procesos y
a partir de ellos, tratar de describir métodos pakala instruccion sea mas efectiva. Es
en este Ultimo aspecto en el que principalmenteasa el disefio instruccional, que se
fundamenta en identificar cuales son heétodosque deben ser utilizados en el disefio
del proceso de instruccion, y también en determémaquésituacionesestos métodos
deben ser usados.

De la combinacién de estos elementos (métodos uaciitnes) se determinan los
principios y lasteoriasde aprendizaje. Uprincipio de aprendizajelescribe el efecto
de un Unico componente estratégico en el aprerdidaj forma que determina el
resultado de dicho componente sobre quien ensgdaihas determinadas condiciones.
Desde el punto de vista prescriptivo, un princigletermina cuando debe este
componente ser utilizado. Por otro lado, tearia describe los efectos de un modelo
completo de instruccién, entendido como un conjuimtegrado de componentes
estratégicos en lugar de los efectos de un compmesiratégico aislado.

En un primer lugar, se trata de identificar quénelstos de conocimiento intervienen en
la ensefianza y cuales son las condiciones baju&ass posible el aprendizaje. Por otro
lado, en el campo de la tecnologia instruccioreatrata de sistematizar este proceso de
aprendizaje mediante la identificacion de los mieraos y de los procesos mentales
que intervienen en el mismo. Ambos campos vanwar sk marco de referencia para el
desarrollo de los sistemas de ensefianza basadosguatador.

Las teorias de aprendizaje desde el punto de péstaldégico han estado asociadas a la
realizacion del método pedagdgico en la educadbdmscenario en el que se lleva a
cabo el proceso educativo determina los métodos gstimulos con los que se lleva a
cabo el aprendizaje.

El enfoque conductista

Para el conductismo, el conocimiento se percibagés de la conducta, como
manifestacion externa de los procesos mentalesnoge aunque éstos Ultimos se
manifiestan desconocidos. De esta forma, el apajedibasado en este paradigma
sugiere medir la efectividad en términos de redolaes decir, del comportamiento
final, por lo que estd condicionado por el estimmlmediato ante un resultado del
alumno, con objeto de proporcionar una realimeétac refuerzo a cada una de las
acciones del mismo.

Las criticas al conductismo estdn basadas en @élohée que determinados tipos de
aprendizaje solo proporcionan una descripcion @adir de la conducta y no permiten
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conocer el estado interno en el que se encuentraliglduo ni los procesos mentales
que podrian facilitar o mejorar el aprendizaje.

El enfoque Cognitivista

Las teorias cognitivas tienen su principal expameah el constructivismo. El
constructivismo en realidad cubre un espectro angsi teorias acerca de la cognicion
que se fundamentan en que el conocimiento exist@ emente como representacion
interna de una realidad externa. El aprendizajeekrconstructivismo tiene una
dimension individual, ya que al residir el cono@ntb en la propia mente, el
aprendizaje es visto como un proceso de constnuceidividual interna de dicho
conocimiento.

6.1 ESTILOS DE APRENDIZAJE

Las personas aprenden de diferente forma. Estaseddias dependen de muchos
aspectos: quiénes somos, dénde estamos, comosuadizamos. Cada uno de nosotros
procesamos la informacién de acuerdo con el edgilaprendizaje de preferencia. Estas
preferencias responden en la forma en que se préec@¥ormacion en nuestro cerebro.

El aprendizaje nos abre a nuevas formas de pendarhacer las cosas. Eso significa
salirnos de nuestra zona cémoda vy flexibilizarmis auevas experiencias. Nos permite
abrazar lo confuso y erratico, admitir que no meoe todas las respuestas, estar
dispuestos a descomponer las cosas en sus pamesrear nuevas combinaciones. El
contexto del proceso de ensefianza — aprendizagndepde caracteristicas sociales,
fisicas y personales del aprendiz, asi como degkoaio tematico de la asignatura y del
ritmo para aprender. Un elemento importante pacditée el proceso de ensefianza -
aprendizaje es permitirle al aprendiz reconocegstilo de aprendizaje. Los estilos de
aprendizaje son una combinacion de caracteristogmoscitivas, afectivas y una
conducta psicolégica que sirven como indicadoréstivamente estables sobre como
los aprendices perciben, interactian y respondesu @mbiente. Nuestra herencia,
experiencias de vida y las demandas del ambietgendi@an en parte como percibimos
y procesamos la informacion. Una buena experiemga aprendizaje reta las
capacidades del aprendiz, por lo tanto, se delsbleser un balance al propiciar
maneras alternas para aprender. La literatura eftsas que existe una brecha cuando
los estilos de ensefianza del profesor y los estdoaprendizaje de los estudiantes no
corresponden. Esta situacién puede provocar deSinten el estudiante, pobre
aprovechamiento académico, pobre participaciora psistencia, bajas e insatisfaccion,
en general.

Esta informacion nos hace reflexionar que debenstesr ends conscientes sobre las
diferencias entre los estilos de aprendizaje \yekimtegias de enseflanza que tenemos
disponibles. Implica que el educador debe ser @teihexible y receptivo a las
necesidades del aprendiz. El balance entre ampestas estimula la colaboracion y la
participacion del aprendiz en el proceso de enshamprendizaje, haciendo que sea
mas significativo y efectivo.

31



Algunos de los estilos de aprendizaje mas sobeggal y con los cuales los estudiantes
se identifican de una mejor manera pueden resuicsatinuacion:

Activo

Buscan experiencias nuevas, son de mente abiertls @scépticos y acometen con
entusiasmo las tareas nuevas. Son muy activossgregue hay que intentarlo todo por
lo menos una vez. Se crecen ante los desafiosupomen nuevas experiencias, y se
aburren con los largos plazos. Son personas gsipaie se involucran en asuntos de
los demas y centran a su alrededor todas las@eties. Algunas de sus caracteristicas
son:

% Animador
% Improvisador
% Descubridor
% Arriesgado
% Espontaneo

Reflexivo

Anteponen la reflexibn a la accion y observan catemimiento las distintas
experiencias. Les gusta considerar las experiengiabservarlas desde diferentes
perspectivas. Recogen datos, analizdndolos comideémto antes de llegar a alguna
conclusién. Son prudentes les gusta consideras ttadaalternativas posibles antes de
realizar un movimiento. Disfrutan observando lauacton de los demas, escuchan a los
demas y no intervienen hasta que no se han aduafeada situacion. Crean a su
alrededor un aire ligeramente distante y condes$erted Sus caracteristicas:

<+ Ponderado
«+» Concienzudo
% Receptivo
< Analitico

< Exhaustivo

Tebdrico

Integran la experiencia en un marco teorico dereafda. Enfocan los problemas de
forma vertical escalonada, por etapas l6gicas.dBera ser perfeccionistas. Integran los
hechos en teorias coherentes. Les gusta analizamtgtizar. Son profundos en su

sistema de pensamiento a la hora de estableceigios, teorias y modelos. Para ellos
si es ldgico es bueno. Buscan la racionalidadop)atividad huyendo de lo subjetivo y

de lo ambiguo.

Metodico
Légico
Objetivo
Critico

o
o
o
o
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% Estructurado

Pragmatico

Su punto fuerte es la experimentacion y la apl@ade ideas. Descubren el aspecto
positivo de las nuevas ideas y aprovechan la paraportunidad para experimentarlas.
Les gusta actuar rapidamente y con seguridad coellag ideas y proyectos que les
atraen. Tienden a ser impacientes cuando hay @eysgue teorizan. Pisan la tierra
cuando hay que tomar una decisidn o resolver ublgmr@. Su filosofia es "siempre se
puede hacer mejor; si funciona es bueno".

% Experimentador
«» Practico

++ Directo

& Eficaz

< Realista

Visual
Este estudiante aprende mejor cuando ve las palategpresiones en el libro, pizarron

0 materiales impresos. Las instrucciones de katarrealizar estan impresas. Toma
apuntes en clase.

Auditivo
Este estudiante aprende mejor cuando escucha aajeeimablado. Lee en voz alta o

baja lo que va a aprender. Escucha casetes, cocifgse discusiones de clase. Ensefia
a otros compairieros. Conversa sobre los temassieada los maestros.
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7. PROPUESTA METODOLOGICA DEL DISENO CURRICULAR

Con base en los conceptos de competencias, y gse gatan implementando en la
Universidad Industrial de Santander, se presentardinuacion el proceso de la
propuesta metodolégica vy las fases desarrolladaea [ generacion del disefio
curricular bajo la visiébn de competencias.

7.1 REFERENTES METODOLOGICOS

7.1.1 Modelo del Disefio Curricular por Competensia

Aunque este modelo curricular es ampliamente dgkéca modelos educativos, la
principal aplicacién se halla en el contexto labgra formacidén de profesionales.

Las principales caracteristicas del modelo de a@ieje son: pertenencia, calidad,
flexibilidad, internacionalizacion, interdisciplinadad, polivalencia, integralidad,

vinculacién con diversos sectores, innovacién,capilidad y transferibilidad, énfasis

en valores, movilidad y enfoque en el estudiantgudas de las ventajas del modelo
basado en competencias radican en: el establetonienestandares objetivos para la
comparacion; la vinculacién entre los requerimienttel sector productivo y los

resultados del proceso educativo; la flexibilidadapincluir la educacién tecnoldgica de
forma consistente; la coexistencia de varias fordeaaprendizaje; la transferibilidad y

portabilidad de la competencia; y la estimulaciadalpara la continua actualizacion.

7.1.2 Andlisis Funcional

El referente metodoldgico utilizado y adaptado pardesarrollo e implementacion de
disefios curriculares bajo la visién de competeresaslandlisis funcional.

A continuacion se establece una base de fundameetiaspropuesta metodolégica que
seran tenidos en cuenta durante la construcciémprdekeso, e igualmente deben ser
considerados en el momento de aplicacion de laduktgia para la generacion de los
disefios curriculares para asignaturas de progrdemmacion profesional.
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Principios de la Aplicacién del Analisis Funcional

Los principios rectores para la aplicacion de laoselogia del andlisis funcional se
concentran en tres sentencias especfficas

Ir de lo general a lo particular:el punto de arranque es el contexto de la
asignatura (lo general) enmarcado por los contsnitkmaticos basicos,
genéricos y especificos, seleccionados a travésrtdisis de los contenidos
presentes en literatura académica, empresarialsiumional concerniente,
combinado a su vez con la experiencia y conocirogerde los expertos
docentes, expertos pedagogos y expertos en la atetda de la planeacion del
disefio curricular que acompafien el proceso. Esteipio permite delimitar el
area de estudio que se pretende abarcar con leaasig junto con la primera
seleccion y estructuracion de los contenidos.

Identificar acciones delimitadas (discretas) mantendo la separacion de los
contextos especificoda desagregacion de los contenidos generales debe s
Unica; poseer un inicio y un fin en su descripcifefiniendo un propdsito y un
alcance preciso; ademas deben estar en consonzotial area de estudio
abarcada por la asignatura y por el programa dexdoidn general. En la
propuesta metodolégica los contenidos desagregalofasifican en tres tipos:
“Contenidos Conceptuales (saber)”, “Contenidos &dlonentales (saber hacer)”
y “Contenidos Actitudinales (saber ser)”, que cgpanden a competencias
evidenciables en el estudiante. Este principio dwémico se evidencia en la
estructura gramatical de los contenidos desagreggde consta de: Verbo,
Objeto y Condicidn, en el estricto orden en queraencian.

Mantener una relacion causa-consecuenciaste principio permite que los

contenidos obtenidos de la desagregacion seaneetdna suma de partes que
den como resultado el contenido y/o propdsito origedicho de otra forma, el

todo esté realmente sustentado en los componeagetoqconforman, ademas

que tiene la utilidad de proveer la vision de dag®n que debe establecerse
entre las partes.

8 Tomado del document®royecto de Propuesta de Innovacién Docemesentado por la Escuela de
Ingenierias Eléctrica, Electronica y Telecomunioaes. Documento Resumen Preparado por el Grupo
GISEL de la Escuela de Ingenierias Eléctrica, Edaata y Telecomunicaciones E3T dentro del marco de
la convocatoria de proyectos de Innovacion DocBotaramanga, Febrero de 2006
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Caracteristicas y Recomendaciones para la Aplicaaidel Analisis Funcional

En latabla 1 se presentan en compendio las caracteristicaarmemtales junto con las
recomendaciones propias del andlisis funcional goeesponden al desarrollo y
aplicacion de la metodologia para el disefio cuaicu

Tabla 1. Caracteristicas y recomendaciones del angik funcional para su
aplicacién en procesos de formacion académica

Partir de los contenidos Delimitar mediante el andlisis y establecimiento de
generales los contenidos el drea de estudio de la asignatura.

Los contenidos desglosados y clasificados en
conceptuales, procedimentales y actitudinales
deben en conjunto proveer las herramientas para el
cumplimiento de los propdsitos y actividades de la
asignatura.

Mantener la relacion
causa - consecuencia

El proceso de desglose o desagregacion del
contenido concluye cuando se identifican y
enuncian competencias que puedan ser ejecutadas
por un individuo y/o estudiante.

De lo general a lo particular

Desglosar hasta lograr los
contenidos de realizacion
individual

Cada contenido tiene un El enunciado del contenido permite delimitar el

comienzo y un fin, comienzo y final de la accién de dicho contenido y
incluyendo en su el resultado que pretende, proveyendo asi las bases
descripcion un alcance de las evidencias a recolectar para corroborar el
preciso aprendizaje.

Los desgloses deben ser excluyentes entre si.
Los contenidos generales  Si en el proceso de desagregacion se repite algun
y/o desglosados aparecen contenido es necesario analizar si no corresponde
solo una vez. realmente a un contenido mds general de lo que se
planteo inicialmente.

En la identificacién de los saberes deben
establecerse las acciones de aprendizaje del
estudiante que permitan la adquisicién de las
concepciones de la asignatura y la evaluacion
posterior de dichas acciones.

Enunciar contenidos discretos

Describir las acciones de
aprendizaje del estudiante

(S La normalizacién de la redaccion permite mantener
% % la co_nsis_’r,encio en los e_nunciodos y facilita la
2= Los saberes y/o contenidos asociacion y ogrupomlem‘Q d~e los sqberes y
P ian baio | contenidos a lo largo del disefio curricular.
se enuncian bajo la
° 3 estructura Verbo + Objeto
20 + Condicién
50
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En lo posible debe usarse un solo verbo. El verbo es
El verbo debe ser “activo”, una acciéon real, medible y evaluable en términos de
con enfoque en la los resultados de aprendizaje que se buscan en el
evaluacion del estudiante  estudiante.

El objeto es aquello sobre
lo cual ocurre la accién de
aprendizaje

El objeto especifica el contenido sobre el que se
realizard el enfoque del verbo.

La condicién debe estar directamente relacionada
con el objeto, expresando pardmetros o criterios
confra los cuales se pueda comparar el resultado

La condicién debe ser del aprendizaje. La condicion define el alcance, la
evaluable y debe evitar el  resfriccion y los limites para evaluar el aprendizaje
uso de calificativos y del confenido.

condiciones irreales Se debe evitar incluir en la condicién calificativos

como: "adecuado”, “correcto”, “optimo”,
“completo”, “preciso”, etc., porque dificultan una
evaluacién objetiva.
Tener dificultades en el manejo del lenguaje es una
Evitar el andlisis excesivo de una palabra situacion general en el desarrollo del andlisis funcional.
o frase Evitar la discusién exhaustiva en palabras
determinadas permite un mejor desarrollo
metodoldgico.
En la aplicacion de la metodologia es frecuente que
se planteen discusiones sobre aspectos de diferentes
indoles y que conciernen o tocan el proceso
Evitar las discusiones pedagégicas y educativo. Es importante escuchar estas inquietudes y
politicas tenerlas en cuenta si lo ameritan, pero no debe
dedicarse tiempo a discutirlas sin sentido, ya que
pueden alejar al equipo de desarrollo del camino
metodolégico.

7.2 METODOLOGIA DEL EQUIPO DE TRABAJO DE LA PROPUE STA

La propuesta metodoldgica de disefio curricularrdeéada surge como respuesta a la
pregunta de identificacion de competencias enmtestto educativo y su elaboracion se
mueve en el referente inicial de los programas atendcion profesionales en la
universidad, por lo tanto puede definirse la pres@ropuesta como una adaptacion de
los principios y caracteristicas del andlisis fonal para el contexto educativo.

Para crear el soporte a la ensefianzal/aprendizaje dsignatura, a continuacion se
muestran las fases tomadas textualmente como beselpdesarrollo metodologico del
disefio curricular de la asignatura Fundamentos rdgr&émacion, planteadas en el
documento Resumen preparado por el Grupo GISELadEstuela de Ingenierias
Eléctrica, Electrénica y Telecomunicaciones E3Ttdedel marco de la convocatoria
de proyectos de Innovacién Docente Bucaramangagkele 2006 y basados en el
proyectoProspeTICys, dividido en seis fases que van desde la pagind@34
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7.2.1 FASE 1. Definicion

El objetivo de esta fase es la creacion wpartura de un proyecto estableciendo la
planificacion del mismo. Esta planificacion tiene que proporciamaresumen de alto
nivel que permita supervisar el progreso y cumg@into de objetivos del proyecto,
siendo una referencia desde el principio hastimal del mismo.

Se detallan lafasesque componen el proyecto yteEmpo y recursosnecesarios para
llevarlas a cabo.

Definicion proyecto
Planificacion
Metodologia Pedagdgica y Tecnolégica

Para el caso puntual de esta propuesta, en estadagretende tambidhsefiar un
programa de formacion del profesoradelacionado con mediaciones pedagdgicas y
metodologias para diseflar y poner en marcha Ursd&deentes compuestas por
objetos de aprendizaje abiertos e interoperabtesiddos bajo un modelo de formacién
basado en competencias.

Se constituye también un comité de seguimientongrobh que sera el encargado de la
supervisiéon y aprobacion de cada una de las fases del proyexst@a de decisiones
necesariasgvaluacion de resultados aprobacion, obtener la evolucion del proyecto
real a nivel de tareas, compararla con la plardficeestablecer laatisfaccion del
usuario en cuanto al servicio ofrecido y definir los pustwiticos.

7.2.2 FASE 2: Disefio Instruccional, Propuesta Metaogica Aplicada
al Disefio Curricular de Asignaturas Basado en Compencias

La metodologia utilizada en la elaboracion de gstgpuesta instruccional es una
adaptacion de algunos principios del andlisis fumal, que surge como respuesta a la
pregunta de identificacibn de competencias en atezto educativo. Con el fin de
desarrollar un proceso consecuente con esta metidplse conforma un equipo de
trabajo integrado por los siguientes actores:

» Metoddlogo: Quien conoce y maneja los principios metodologides analisis
funcional.
* Grupo de expertos:Integrado por los docentes expertos en la asigmatu

» Grupo de desarrolladores:Conocedores de los principios de la metodologie y
la asignatura en estudio.
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La propuesta metodoldgica de disefio curricularrdefsda surge como respuesta a la
pregunta de identificacion de competencias en mfexto educativo y la elaboracion se
mueve en el referente inicial de los programas aendcion profesional de la
Universidad. El fundamento basico es el métodoasélisis funcional por lo tanto
esta propuesta se puede definir como una adaptdeifos principios y caracteristicas
del andlisis funcional para el contexto educativo.

La base de aplicacién para la propuesta del disefricular, se fundamenta en el plan
de contenidos de la asignatura Fundamentos de dPnagion, establecido por la
Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatieanguestra los propdésitos generales
de la materia, los cuales determinan el rumbacdedo y la seleccién de contenidos
gue permiten el desarrollo de la metodologia délisis funcional.

Las siguientes cinco etapd3dura 1) determinan el marco de construccion y desarrollo
del analisis funcional para la asignatEtandamentos de Programacfbn

* Andlisis y seleccion de contenidos teméticos géesra
* Planteamiento de los saberes

» Establecimiento de la relacion propésitos — conleni

» Estructuracion modular

* Planeacion curricular

an de contenidos Planteamienn

temnaticos gmg{g{g‘ "l de los saberes
Relacion prop (_’

M?pntenidos F |
.‘ 4 .\J,

%tm’acién ‘—} " - nl i

modular curricular |

Figura 1. Etapas de la propuesta metodolédgica del disefoicular

° Fuente: RAMIREZ PRADA, Dorys Consuelo — VERJEL ARAES, Dania Rubiela. Disefio y
elaboracién de la estructura curricular para lgregura tratamiento de sefiales bajo una vision de
competencias y estudio de adaptacién a una platafoe-learning. Trabajo de grado (Ingeniera
Electrénica) Universidad Industrial de Santander.
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7.2.2.1 Andlisis y seleccion de contenidos tematicgenerales

Descripcién general

El referente son los recursos bibliograficos relaados con la asignatura, los
programas de la asignatura y los conocimientospgm®ancia del experto docente. Se
seleccionan y estructuran de manera secuenciatdotenidos tematicos, los cuales
guedaran representados en un diagrama secuenaahtinidos. El proceso de trabajo
de esta etapa se puede observar en la figura 2.

CONTENIDOS

TEMATICOS ANALISIS Y SELECCION DE CONTENIDOS

Diagrama Secuencial de Contenidos
! i -m«:vxsu'm Y AJUSTE— i!

Figura 2. Elaboracion del diagrama secuencial de contenidos

Propésitos

Definir el area y la estructura de los contenidesegales de la asignatura organizando
secuencialmente las tematicas seleccionadas.

Tabla 2. Clasificacidon de contenidos, saberes y agtlades

Clasificacion contenidos temdaticos/saberes/actividades

% Bdsicos: acciones minimas de aprendizaje para estructurar los
fundamentos de Ila asignatura, conocimientos, destrezas vy
habilidades fundamentales.

% Genéricos: acciones de mayor grado de profundidad, que permiten
ajustar los contenidos de la asignatura a los propdsitos de ensenanza-
aprendizaje deseados de acuerdo a las necesidades de formacién.

& Especificos: acciones barticulares aue comblementan temdticas
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Resultado

El diagrama secuencial de contenidos desarrollaoilo ltase en los contenidos
recopilados sobre la asignatura, es el resultaldanddisis y seleccién de los mismos.

Los objetivos del diagrama secuencial de contenatosu desarrollo e interpretacion
son:

» Representar graficamente el entorno de la asigmatur

* Mostrar las tematicas generales identificadasgcs@inadas para la asignatura.

* Mostrar las relaciones entre los contenidos: jeiasy secuencialidad l6gica,
paralelismo, transversalidad y conexion temética.

7.2.2.2 Planteamiento de los saberes

Descripcién general

Con base en el diagrama secuencial de contenid@git®s, se realiza la desagregacion
correspondiente de los saberes. Los saberes smmex@untuales de aprendizaje que
se espera desarrollar en el estudiante, y soneddipros:“el saber”, que se refiere a
hechos, teorias y principios del conocimiertel; saber hacer”, que relaciona los
procedimientos, técnicas, métodos, habilidades sireleas que se espera consiga el
estudiante; yel saber ser”,que concierne a las actitudes y valores comporitates
del estudiante en su proceso de ensefianza - agagndi

Los saberes identificados se agrupan dando origermducto denominado “la tabla de

saberes”. En la presente propuestaabery el saber hacese establecieron para cada
uno de los contenidos generales del diagrama seialiemientras que para shber ser

se realiza una aproximaciéon de las actitudes querdaen y motivan el proceso de

aprendizaje del estudiante hacia la asignaturda Eigura 3 se observa un diagrama del
proceso de desarrollo de la etapa.

.sAnEn{

DESAGREGACION, CLASIFICACION Y SECUENCIACION . SABER HACER ‘

~—

. SABER SER |

Diagrama Secuencial de Contenidos j
Q\REVISKSNYAJU

STE

Figura 3. Elaboraciéon de la tabla de saberes
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Propdésitos

Desagregar los contenidos tematicos generales rdenidos y/o saberes individuales,
con la caracteristica de que puedan ser realizglesun estudiante. En términos

generales se pretende:
« Clasificar los saberes sabery saber hacer

« Construir una propuesta del saber ser tenienda@nta las actitudes que apoyen el
proceso de ensefianza-aprendizaje dado en la asmnat

« ldentificar las competencias individuales a dediamren la asignatura.

Resultado

La tabla de saberes se esquematiza estructuralmeme lo indica la figura 4, y las
principales caracteristicas de este producto son:

« La tabla muestra en forma ordenada la clasificad@lossaberes

- Los saberes describen las acciones especificas del procesoerdgiianza-
aprendizaje que se desarrollaran en el estudigrgen la guia para el docente en
cuanto a las directrices de los resultados a delsaren los aprendices.

« Lossaberesse relacionan verticalmente de forma secuenciah glgunos casos de
manera jerarquica, manteniendo siempre la relacéusa-consecuencia de forma

horizontal.
SABER H HACER SER
CONTENIDO GENERAL Desarrollo personal
1. Definir.....ccooeennennn. a. Nombrar.................. Q) ‘} .
Tomar y ejecutar..............
2. Describir................. b. Discernir.................. 1,2) ‘( Argumentar......................
3. Interpretar............... c. Relacionar............... (2,

=

!

\ Secuenciacion

Figura 4. Partes de la tabla de saberes

* Los saberes se enuncian de acuerdo a una estrgctumatical uniforme que

consta de verbo+objeto+condicién.
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 Los verbos de cada saber enunciado son mediblesgsrey evaluables,
representando acciones concretas de aprendizajermyitigndo establecer
evidencias e indicadores de evaluacion.

7.2.2.3 Establecimiento de la relacidn propositossntenidos

Descripcién general

En esta etapa se identifican las relaciones poidafil tematica, pedagodgica, por area de
conocimiento, existentes entre lesberesy los contenidos tematicos que demarcan la
asignatura, y que finalmente permitiran enunciar poopdsitos que orientaran la
actividad de formacién identificada posteriormeme. estos elementos se obtiene una
relacion horizontal donde se enumeran los prop®git la asignatura junto con los
saberesy haceresasociados, y a su vez se evidencia la relaciésacaonsecuencia
entresaberesy haceresEl principio basico a tener en cuenta para la gan@n de la
relacion propdésitos-contenidos es que la conjugade lossaberesasociados a cada
propédsito permita su alcance en toda la extensi@nse define en él. En la Figura 5 se
muestra un diagrama del proceso de trabajo, addmdslacion que existe entre las
etapas ya elaboradas.

TABLA DE SABERES

PROPOSITOS

T

RELACION
PROPOSITOS-

CAUSA-CONSECUENCIA
SABERES Y AGRUPACION

CAUSA-CONSECUENCIA

SECUENCIALIDAC
CONTENIDOS

CONTENIDOS
TEMATICOS
PARTICULARES

Diagrama
Secuencial de

Contenidos

El REVISION Y AJUSTE PARA CADA PARTE DEL PROCESO

Figura 5. Elaboracion de los propésitos y la relacién propdsicontenidos

Propésitos

* Enunciar los propdsitos de la asignatura.
» Relacionar los propdésitos con legberesecesarios para su cumplimiento.

e Analizar y plasmar las relaciones de causa-conse@entre propositos y
saberesy a su vez entreabery saber hacer

» Demostrar la secuencialidad de los propdsitos gdberede la asignatura.
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Resultado

Los propdésitos de la asignatura son el primer eféondel curriculo y determinan el
para qué del proceso de ensefianza-aprendizajeataageristicas son:

» Determinar las politicas del aprendizaje que sealkxyrar.

» Siguen la estructura gramatical uniforme dada g®principios metodoldgicos,
junto con la recomendacion de emplear verbos “estiv

» Engloban losaberesasociados para su cumplimiento.
La relacion propésitos-contenidos se plasma erormdto que relaciona los diferentes
andlisis realizados en la presente etapa. Muestraldcion vertical de secuencialidad
entre los propdsitos y los saberes, y la relac@nzbntal de causa-consecuencia entre

los propdsitos y los saberes. En la figura 6 sembsla representacion grafica de la
relacion propdsitos-contenidos en general.

2 CONTENITMS
TEMATICOS

1. Deefinir.. oo a. Mombrar ..o

Tema.......... a [1]
2 Definir.. ..o b, Discermnir ...

Tema.. ... . [2]
¢ Relacionar.............

[2]

! f (7]
Esamin tﬂ Tema.. . .. 1. Preckar........... a. Mencionar
r

SABER HACER

2. Establecesstio . .. 000
Causa-co

Tema...........

Figura 6. Relacion propositos-contenidos
7.2.2.4 Estructuracion modular
Descripcién general

La estructuracibn modular se logra a partir de gogpoésitos identificados para la
asignatura y lossaberes descritos y relacionados en la tabla saberes La
modularizacion es secuencial, es decir, los propesie agrupan por afinidad, y en
consecuencia lasaberespbteniendo asi una estructura de la asignatulbdogues para
el proceso de ensefianza-aprendizaje cuya compglegigi@menta de acuerdo al nivel de
jerarquia. En esta propuesta los niveles de estagbn son tres: actividades de
ensefianza-aprendizaje, unidades de aprendizajalylosdde formacién. En la tabla 3
se mencionan las definiciones de los tres nivekesestructuracion, junto con las
clasificaciones correspondientes para las actigslgdlas unidades. En la figura 7 se
evidencia la relacion entre los diferentes niveles.
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Tabla 3. Niveles de la estructura modulal

Estructuracion modular

% Actividades de ensefianza-aprendizagstan conformadas por el agrupamientg de
propdsitos en torno a un contenido general que @ueeér realizados de forma
individual por un estudiante en su proceso eduzatBon el primer nivel de la
estructura modular. Se pueden clasificar de igoain& que los saberes y lps
contenidos, en béasicas, genéricas y especificas.

“Actividades basicasactividades pedagdgicas minimas para la estrucbarac

de los conocimientos, destrezas, habilidadesoresl

Actividades genéricasactividades que representan el hacer, el salesey e
para cumplir con los requerimientos de formacion.

Actividades especificasictividades particulares que complementan elegfer
de contenidos.

% Unidades de aprendizajeson conjuntos de actividades de orientacién sereeja]
sea de tipo tematico, pedagdgico, tecnoldgico, atémico. Las unidades de
aprendizaje pueden clasificarse en:

Unidades obligatorias: comprenden diferentes actividades béasicas | que
presentan cierta afinidad y definen la base dsignatura.

Unidades opcionalesconjunto de actividades genéricas que forman elggref
dado a la asignatura dentro del 4rea de estudaare se encuentra.
Unidades adicionales:formadas por actividades especificas profundiZan e
enfoque de la asignatura.

% Modulos de formacion:son conjuntos de unidades de aprendizaje y sotimbou
nivel de agrupacion de la estructura. Son indegees entre si igual que las

unidades que los conforman. Son elementos que medos conceptos

procedimientos, capacidades y habilidades que d#dsarrollarse alrededor de una
situacion temética. Igual que las actividades punedisificarse en basicos,

genéricos y especificos.

19 Memoria Proyecto ProspeTIC:
http://gavilan.uis.edu.co/~spetic/0Odefinicion/imitd ocumentacionBase/BancoProyectosUIS/Documentos
yMemorias/MemoriaProyectoProspetic.pdf
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UNIDADES DE ACTIVIDADES
N APRENDIZAJE DE
ENSENANZA-

MODULO DE *_ APRENDIZAJE
FORMACION UNIDADES DE N
ACTIVIDADES

APRENDIZAJE
DE

ENSENANZA-
APRENDIZAJE

N
ACTIVIDADES

h N DE
h N ENSENANZA-

MODULO DE APRENDIZAJE
FORMACION UNIDADES DE DN
< APRENDIZAJE ACTIVIDADES

DE
ENSENANZA-
__APRENDIZAJE

Figura 7. Estructuracion Modular

Propésitos

» Enunciar e identificar las actividades de ensefiapzandizaje que desarrollara
el estudiante de forma individual.

« ldentificar las unidades de aprendizaje de la asiga.
* Identificar los médulos de formacion de la asigreatu

* Mantener la relacion causa-consecuencia entreifigtes agrupaciones de la
estructura modular: médulos-unidades-actividadegp{sitos y saberes.

Resultados
& ldentificacion de las actividades de ensefianzaadiraje

Las actividades de ensefianza-aprendizaje se origingrtir del agrupamiento de los
propésitos, sin perder el referente de los contenidmaticos particulares relacionados
y los saberes involucrados. Para realizar estgagnento, se toman en consideracion
diversos tipos de afinidades, sin embargo es eipeqde trabajo el que finalmente

establece la razon por la cual realiza cada unasdegrupaciones.

Algunos tipos de afinidades se enumeran a contibnac

» Afinidad tematica: relaciones conceptuales enselopositos de acuerdo a ejes
de confluencia.

» Afinidad psicoldgica: toma en cuenta la precogmicidel aprendizaje, que
contenidos son necesarios para aprender el siguwesiguientes.

» Afinidad cronoldgica: si los contenidos o propésitpresentan un orden de
tiempo establecido.
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» Afinidad inductiva: se presentan los contenidogipalares y luego el principio
rector.

» Afinidad deductiva: se presenta el principio recyoduego los contenidos
particulares.

» Afinidad social: aprendizajes de acuerdo al medidas, profesional o laboral
gue concierne a la asignatura.

En la identificacion de las actividades de ensedi@mendizaje se debe tener en cuenta
que cada una es una accion realizable por un estedindividualmente y que los
propositos agrupados por la actividad deben ssareino para el logro de esta.

Para la estructuracion de las actividades de ensaf@prendizaje se sigue el principio
de la relacién de causa-consecuencia entre lasspgrta mejor forma de establecerla es
preguntarse si el logro propuesto por la activisedlcanza cumpliendo los propdésitos
y a su vez, si la actividad encierra todos los @sdps que se le han asociado.

Ademas de las afinidades elegidas se deben retoonaw referentes para mantener la
secuencialidad y cefiirse al entorno de la asigaatat diagrama secuencial de
contenidos, la tabla de saberes y la relacion pitgsicontenidos que ya han sido
desarrollados.

Para cada actividad se debe realizar una planificapie posibilite su alcance, es decir
un conjunto de acciones docentes que guien aliastadhacia su cumplimiento. La

planificacién es la siguiente etapa de la propussttodoldgica y se explicitara sobre
ella més adelante.

PROPOSITOS SABER HACER
5- \dentificar......... 1. Definir...ccooooviiiiienn a. E\ic))mbrar ..................
_ 2. Definir................ b. Discernir..................
ACTIVIDADES DE @
ENSENANZA-
APRENDIZAJE Examinar........... 1. Precisar.........cccoe e a. Mencionar
....................... @)
----------------- I S 151)] € CElE————
.............. b JUStificar
......................... (1,2)

Figura 8. Identificacion de las actividades de ensefianza+agiraje

Como se observa en la figura 8 las actividades esitnpuestas en general por varios
propdsitos pero no es una regla de obligatorio diomgnto. Si en algin caso se
observa que la actividad es demasiado extensantenidos o realmente no cumple con
el requerimiento de describir una accion de apeapgiindividual, se debe reevaluar la
actividad y si es necesario dividirla en variasewvigar el enfoque de la afinidad

47



escogida para la agrupacion, de tal forma que selgpueplantear el agrupamiento
realizado.

& Identificacion de Unidades de Aprendizaje

Las unidades de aprendizaje son el siguiente meela estructura modular de la
asignatura y se conforman teniendo en cuenta ildisiades, pero en esta ocasion, entre
las actividades de ensefanza-aprendizaje idemt#gcanteriormente, como se observa
en la figura 9.

Las unidades de aprendizaje demuestran la flekitulide la estructuracion modular
obtenida a través de la presente propuesta metpdalépues se consideran
independientes entre si y son el resultado de {d8phes combinaciones que pueden
presentarse entre las actividades de ensefianzadegaje, por lo cual, el docente o
experto de la asignatura podra redefinirlas derdoug las necesidades que surjan en la
asignatura, como por ejemplo: nuevas estrategiagndefianza-aprendizaje, nuevos
contenidos dados por los avances cientificos yotégitos, enfoques de presentacion
de acuerdo a los conocimientos previos de |os iestias.

ACTIVIDADES DE
ENSERIANZ A -
APRENDTZ AT

e W
UNIDADLCS DC
APRENDIZAJIE ACTIVIDADES DE
ENSERANZ A
APRCNDIZAIC

ACTTVIDADES DE
ENSENANZA-
NAPRENDIZAJE

.
UNIDADES DE
APRENDIZAJE ACTIVIDADES DE
ENSERLANZ -

APRENLLAA

Figura 9. Identificacion de Unidades de Aprendizaje

Las unidades de aprendizaje deben abarcar lasnascpyesentadas en las actividades
de ensefianza-aprendizaje que la conforman. De iguada se debe mantener el
principio de secuencialidad y de causa-consecuequ@ se ha trabajado en el
establecimiento de las actividades, proposito$gres.

Es posible que una unidad de aprendizaje este moafla por solo una actividad de
ensefanza-aprendizaje, situacion que se presetdaastividad estd suficientemente
delimitada y se presenta independiente de otrasdattes, razén por la cual no puede
agruparse. Es comlun que se presente este hectm attilidad de ensefianza-
aprendizaje es béasica o altamente especifica, @abiple en estos dos casos el alcance
descrito por la actividad suele referirse a un espenuy concreto dentro de la
asignatura.

& |dentificacion de los mddulos de formacion

El mayor nivel de la estructura de la asignatuta éado por los médulos de formacion,
guienes a su vez poseen la caracteristica de ifldaib para ser transferidos a diversos
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contextos o entre asignaturas, pues al encerraotdsnidos, los saberes, los propdsitos
y las actividades propias de un aspecto tematicterdeado, mantienen la
independencia con otros mddulos y a la vez perm#eimcorporacion de nuevos
elementos dentro de si.

Algunas de las caracteristicas concedidas al médasadas en Catalano, Avolio y
Sladogna e Irigoin y Vargas, se describen a coatidn:

» Tener sentido e independencia en si mismo.

* Presentar capacidad de combinarse con otros moéewmosna red o malla
curricular modular.

» Presentar precision en los objetivos que lo conform
» Permitir la comprobacion individual de los proposit

* Presentar precurrencia, es decir, siendo uno atdate del otro o en
concurrencia, lo cual significa en forma paralelelidad que heredan todos los
elementos que lo integran.

* Permitirv flexibilidad de uso en diferentes contexty/o asignaturas
relacionadas.

» Adaptar a las necesidades de la asignatura en fespacial afiadiendo o
modificando partes especificas del modulo, partee gon facilmente
identificables debido a la estructura interna détiuto.

« Tomar como base la concepcibn de competencias, Igpocual incluye
conocimientos tedricos y practicos junto con lastudes de la persona en
formacion.

Los médulos de formacién se identifican bajo losmus principios metodolégicos de
las unidades de aprendizaje y de las actividadesiskefianza-aprendizaje, por lo cual se
pueden constituir de multiples unidades (ver figl®y de acuerdo a la organizacion y
afinidades que los expertos docentes y/o el eqigptvabajo consideren convenientes,
manteniendo las caracteristicas fundamentales d@gliox flexibilidad e independencia.
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APRENDIZAIJE

- -
MODULOS DE o b
FORMACION

UNTDADES DE

APRENDIZAJE

UNIDADES DE
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APRENDIZAJE
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EERMAGTEIN UNIDADES DE

APRENDIZAJE

Figura 10. ldentificacion de Modulos de Formacion

En la expresion del moédulo de formacion no es @atriente necesario emplear el
orden de la estructura gramatical dada por la noéigéh, pero puede usarse si se desea.
Sin embargo, debe contener los mismos elementasdgfinicion debe contener los
alcances descritos en todas las unidades de apagndiue lo conforman, y estas a su
vez deben ser el camino para el cumplimiento dglolgropuesto por el moédulo de
formacion.

7.2.2.5 Planeacion curricular

Es la ultima etapa de la propuesta metodologicey ps la mas rica en elementos
concernientes al curriculo y es el acercamientodedadisefio curricular a los sucesos y
vivencias del desarrollo de la asignatura.

La planeacion es la visién global y a la vez edjectlel entorno de la asignatura, al
tiempo que provee los instrumentos para llevarte das propdsitos de esta; por lo
tanto la planeacién es un aspecto clave del disafiicular que permite construir las
acciones tangibles y concretas para el desarrella dsignatura.

La planeacion incluye la metodologia de ensefapeendizaje, los medios y recursos

educativos y el proceso de evaluacion, respondiesfi@ los interrogantes de ¢cémo
ensefiar?, ¢con qué y donde ensefiar?, ¢qué tiengexisara a cada contenido? y
icuando y como evaluar?; la planeaciéon estableceuttay los parametros para

recorrerla, es el sustento para la toma de deesiodocentes acerca del

desenvolvimiento en la asignatura y a la vez gsiia para el proceso de aprendizaje de
los estudiantes.

La planeacion curricular desarrollada en esta @sf@aues un acercamiento y una guia
de orientacién alrededor de las diferentes pregumqie conciernen al curriculo y que
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deben contestarse a través del disefio, por loncudebe tomarse como un estandar o
normativa para el desarrollo de las actividadesrdgefianza-aprendizaje, en las cuales
se concentra la gran parte de la planeacion; ydaguéencion inicial de la propuesta no
es proveer soluciones unicas, sino por el contramgontrar lugar para alojar
estratégicamente todas las respuestas.

Los elementos que integran la planeacién curricuar la presente propuesta
metodolégica se muestran en la figura 11, dondepmecia que los criterios, los
contenidos, las estrategias y técnicas de enseftaapaendizaje, las evidencias de
aprendizaje, las técnicas e instrumentos de evalugcla duracion atafien a cada una
de las actividades de ensefanza-aprendizaje yaauradad de aprendizaje conciernen
los recursos, medios y escenarios; ademas de riralUinalizar, un perfil para el
docente de la asignatura.

(' J Criterios =

A——
=
- Sontenidos 4 a 3 A—
3 A 25 . Recursos y Medios..
2 e Iz A—
:E ensefhanza -aprendizaje % E e —_—
w 8 A Z3
E 3 Técnicas de ensehanza -
&5 aprendizaje =
=1 z E e sttt
w5 |
e Evidencias de
< < aprendizaje ;
= A—
E TFécnicas de evaluaciong =~ PERFIL
e
DOCENTE
Instrumentos de
evaluacion e

\ } Duracion

Figura 11. Elementos de la Planeacion Curricular

A continuacion se explicaran los rasgos de cadadenios elementos de la planeacion,
todos los cuales siguen la metodologia de trabejeml planteada y los principios
metodolégicos ya enunciados.

Criterios

Corresponden a los propdsitos u objetivos de lwidatl de ensefianza — aprendizaje,
por lo cual son el fin dltimo de la planeacion geedesarrolle para cada actividad, el
alcance de los criterios es el enfoque y orientad® los elementos de la planeacion.
Los criterios se basan en los propositos trazadds &ercera etapa de la metodologia y
gue se encuentran documentados en la relaciongptop@ontenidos.
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Contenidos Conceptuales, Procedimentales y Actibadiks

Son las acciones individuales que corresponderaetifidad de ensefianza-aprendizaje
y se especifican a partir de los criterios defisidoos criterios y los contenidos deben
mantener una relacion de causa-consecuencia guamsgacion logica entre si mismos.

Los contenidos son de tres tipos: conceptualegedimentales y actitudinales, y se
convierten en el equivalente del saber, del saheerhy del saber ser. Entonces, a la
planeacion se traen los saberes debidamente cdakif ahora en las categorias de los
contenidos, pero para el caso de los actitudiraldsl saber ser se realiza una nueva
revision y ajuste, que permita complementar la legin las actitudes propias dadas por
la estructura modular que ya ha sido identificada.

Estrategias y técnicas de ensefianza-aprendizaje

El principal fundamento de seleccion de las egifasey las técnicas de ensefianza-
aprendizaje es la consecucién de criterios y aeula facilidad que provee para la
interpretaciéon y asimilacion de cada uno de lostamodos. Por ello, se plantean
estrategias y técnicas en forma diferenciada peda ano de los contenidos asociados a
cada criterio. Asi mismo, se unen el estudio y mpleo de bases pedagdgicas
correspondientes, la orientacion y experiencia gégiaa de los expertos, los principios
metodolégicos de la propuesta y el acuerdo depeqie trabajo.

En el momento de estudiar y analizar las estratggiacnicas de ensefianza-aprendizaje
més convenientes para cada contenido hay que retelmentorno de la asignatura
mediante el diagrama secuencial de contenidogld&ién propositos-contenidos para
observar la secuencialidad y la relaciébn causaemencia, la estructura modular
desarrollada para tener presente el entorno cerdasodefiniciones y formas de
desarrollo de las estrategias y las técnicas ip@lde contenido en andlisis, que provee
el proceso de aprendizaje que se espera sucetlastndiante.

Las estrategias y técnicas de ensefianza-aprendelgecionadas deben relacionarse
explicitamente para reconocer facilmente su afthmlaonexion.

Evidencias de aprendizaje

Son los referentes estructurados que permitenasiatria asimilacién del aprendizaje
del estudiante, o las acciones demostrables que dedlizar el estudiante para
corroborar ante si mismo y ante el proceso de amzefl el aprendizaje de los
diferentes contenidos.
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Las evidencias establecidas en esta propuestaestresiclases: de conocimiento, de
desempeiio y de producto.

* Evidencias de conocimiento: precisan los requeritoe de conocimiento y
comprension necesarios para el cumplimiento d&traiy el aprendizaje del
contenido.

* Evidencias de desempefio: hacen referencia a lagcdécy procedimientos
desarrollados por el estudiante para la concredgdnn aprendizaje respecto a
un contenido especifico. Se relacionan con la obs&n o demostracion,
intangible y tangible, del proceso de ejecucidnm@prendizaje.

» Evidencias de producto: son los resultados targitideun proceso y proveen la
evidencia de que la accion solicitada se realiabe EHpo de evidencia mezcla
los requerimientos de conocimiento y comprension tws de técnicas y
procedimientos, por lo cual sirve como evidenciapeyo para las anteriores.

Es recomendable que las evidencias de aprendeajecomplementarias entre si, pues
no es conveniente que se limite la demostraciomplendizaje sélo a lo que se sabe, 0
simplemente a lo que se hace o a como se hacdo Roterior es recomendable que se
recojan las evidencias del proceso de ensefianeaeipaje usando como minimo dos
tipos de evidencias pertenecientes a diferentegadas.

La generacion de las evidencias se realiza teniendouenta de primera mano el tipo
de contenido. Las evidencias de conocimiento yrdps@o son mas apropiadas para los
contenidos conceptuales, mientras que las evidend@adesempefio y de producto lo
son para los contenidos procedimentales, aunqueesiouna regla de estricto
cumplimiento.

Las evidencias se redactan como un enunciadoccsiteben ser interpretadas como
un juicio del aprendizaje del estudiante. En camsecia, la redaccion de las evidencias
no acepta ambigliedades ni generalidades, por ghdorson puntuales y especificas.

Técnicas e instrumentos de evaluacion

Ya establecidas las evidencias que demostraranalicences de aprendizaje del
estudiante, el siguiente paso es recolectar dietidencias, para lo cual se definen las
técnicas e instrumentos de evaluacion.

Las técnicas e instrumentos de evaluacion se oslaci mutuamente, es decir para
ciertas técnicas existen instrumentos mas afinks &aracteristicas de la misma, de
aqui que la relacion se debe hacer explicita plateeacion.
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De igual forma que las estrategias y técnicas def@anza-aprendizaje, las técnicas e
instrumentos de evaluacién se identifican o preseptopuestas para cada contenido de
cada criterio, y le atafien las mismas recomendesigue para la identificacion de
estas: el tipo de contenido, el alcance del coit&li entorno de la asignatura, la relacién
de criterios y contenidos, la estructuracion maduléas definiciones y caracteristicas
propias de las técnicas e instrumentos, anexamduke este caso el tipo de evidencia
gue se desea recolectar ya que ciertas técnicasrementos se ajustan de mejor forma
a la filosofia de cada evidencia.

Duracion

El tiempo que se empleard en el desarrollo detieidad planteada en la Estructuracion
Modular, y argumentada en la identificacion de ¥idades de ensefianza-aprendizaje,
es una aproximacién basada primordialmente erstastegias y técnicas de ensefianza-
aprendizaje seleccionadas, las técnicas e insttomele evaluacion y la complejidad
misma de la actividad, razones por las cuales sexpertos docentes quienes poseen
la experiencia para determinar la duracion detiaidad.

Sin embargo la duracion deber ser suficienteméeébfe como para permitir cambios
en el proceso planeado e igualmente ser suficienttnajustada para evitar pérdidas de
tiempo que afecten el desarrollo de otras actiadate ensefianza-aprendizaje.

Recursos, medios y escenarios

Los recursos, medios y escenarios asignados ateation se describen e identifican
para cada una de las unidades de aprendizaje.dndifidacion de los recursos, los
medios y escenarios se realiza mediante el analieislas necesidades y/o
requerimientos de cada una de las actividades @ueah la unidad, los cuales estan
directamente relacionados con las técnicas de ansafaprendizaje y de las técnicas e
instrumentos de evaluacion.

Un segundo factor para establecer los recursosiomgdescenarios es la experiencia
docente en el uso de los elementos que se estd@apldo, junto con la existencia y
disponibilidad de los mismos.

En la tabla 4 se pueden observar algunos de lomméidiacticos.
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Tabla 4. Recursos, medios y escenarios

Tipos de Medios
Didacticos

Medios y Recursos Incluidos

Medios Manipulativos

Objetos y recursos reales

Minerales, animales, plantas, aros, pelotas, caerdé
materiales de desecho

Simbélicos

Bloques légicos, regletas, figuras geométricaseriadt
|6gico-matematico, juegos y juguetes

Medios Textuales o
Impresos

Orientados al docente

Guias didactica, guias curriculares, planeacion,
instrumentos de apoyo

Orientado al estudiante

Libros, textos, lecturas, carteles, comics

Medios Auditivos

Grabadora, tocadiscos, radio

Medios Visuales

No proyectables

Pizarron, rotafolio, laminas, carteles, maquetasamu
franelégrafo, mural

Proyectables

Retroproyector, proyectos de diapositivas, proyeato
cuerpos opacos, video beam

Medios Audiovisuales

Proyector de cine, videograbees, titeres y marioneta
videoconferencia, television

Medios Informéaticos

Computadores, disquetes, CDED

Medios Teleméaticos

Programas informaticos o software, Internet, Irgtan
multimedia, correo electrénico, foros, chats,
videoconferencia, teleconferencia, voz via telefani

video y television interactiva.

Perfil docente

Como elemento complementario a la planeacion saridla una aproximacion del
perfil docente, cuyas caracteristicas deberan sesonantes con la dinamica y
flexibilidad propuesta para la modularizaciébn des lasignaturas de formacion
profesional bajo la vision y concepcién de las cetapcias. Para la presente propuesta

se realizd una concertacion con el equipo de toabapre las caracteristicas que
conforman el perfil docente, incluyendo las actisida preparacion, la capacitacion y
la formacion para el desarrollo de la asignatutgeil del docente se describe en su

totalidad en el Anexo F.
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7.2.3 FASE 3. Disefio y Produccién de Objetos de Agdizaje

En esta fase el objetivo es disefar y producir bjeto de aprendizaje previamente
identificado en ldase 2,siguiendo los lineamientos del modelo pedagégstabdecido
en la seccion 7 y relacionado con el tem&d®mramacion Procedimental (Algoritmia)
para la asignatura Fundamentos de Programacion.

Se disefia el libro de estilo y la funcionalidadateobjetos de aprendizaje y se procede
a su programacion de acuerdo al estdndar SCORM ,pgumitird el desarrollo de
elementos interoperables y reutilizables entreafdatnas dee-learning La presencia
del disefiador gréafico, los programadores, el egp&imatico y el metoddlogo del
analisis funcional es fundamental para el logréodenbjetivos.

7.2.4 FASE 4. Integraciéon y Evaluacion en la Platafma E-
Escen@riys

El objetivo de esta fase &segrar y Evaluar los objetos de aprendizaje genexdos
para la accion formativa especifica (secuenciamigrdfico del curriculo mediante la
integracion de reglas de decision pedagdgica).

La presencia del coordinador general, el experttatieo, el metoddlogo del analisis
funcional, los programadores de objetos de apraj@iy el personal cientifico

responsable del ambiente virtual de aprendizajuedamental para el logro de este
objetivo.

A modo de ejemplo en la Figura 12 se puede obsemaaspecto del curriculo ya
secuenciado de una Unidad Docente disefiada parsdédianza de la asignatura Redes
de Computadores. Cada rectangulo o elipse repeesenbbjeto de aprendizaje y cada
rombo, una regla de decisibn pedagodgica constrgida base en estados de
conocimiento del estudiante o su estilo de apraiuando el estudiante se enfrenta
al material a través de la plataforma el sisternarre este grafo y evalla las reglas para
determinar el camino idéneo que debe seguir paradlizacion de las actividades alli
planteadas dependiendo del cumplimiento de ciedadiciones. Mientras se consolida
el desarrollo del ambiente virtual de aprendiza|8,&ste proceso de integracion y
evaluacion consistird en la catalogacion tematelapdoducto dentro de la biblioteca
digital institucional de recursos didacticos.

7.2.5 FASE 5. Puesta en Marcha

El objetivo de esta fase es incorporar la utiliaaalel nuevo sistema en la dinamica de
trabajo y laaprobacion final del proyecto. Por esta razén se impéotenacion a los
responsables de la explotacién garantizando lanaplmonviccién y agilidad efa
utilizacién del nuevo sistemaSe realiza el proceso de seguimiento a la exqpéotade
las Unidades Docentes resultantes, mediante ebmndé la interaccion del estudiante
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con los diferentes objetos de aprendizaje propseS® realiza un proceso continuo de
mejoramiento de herramientas, estrategias pedaggiccontenidos de acuerdo al
andlisis de la informacion de retroalimentacioroptiada.

El experto tematico y los usuarios del sistemansiasejes fundamentales para el logro
de este objetivo.

7.2.6 FASE 6. Conclusiones y Cierre

El objetivo de esta fase es la explicacion del grdel aceptacion de los usuarios con
respecto al producto generado. Se analizan en monjcon el usuario final, los
resultados obtenidos de la explotacién de un prpm&otipo del producto y se realizan
las evaluaciones oportunas de satisfaccion y dod#&ocalidad, definiendo también
nuevos pasos y recomendaciones para llevar a cabotd los proximos 12 meses.

De forma periddica, cada 12 meses, un equipo dentiee y desarrolladores del
CENTIC™ har& una revisién para evaluar de nuevo alguadssdaspectos mas criticos
de la plataforma y el objeto de aprendizaje, y h#a®e recomendaciones pertinentes
para que se explote al maximo el nuevo sistema

1 Centro de Tecnologias de Informacién y Comunicatlis
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Figura 12. Ejemplo Grafo didactico de una Unidaddentede la asignatura Redes de
Computadores
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8. APLICACION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA DISENO
CURRICULAR DE LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION

El soporte que se crea para la ensefanza/aprandigdp asignaturBundamentos de
programacionsera una propuesta estructurada, tomando comdaasetodologia para
desarrollo de proyectos educativos en linea, psipuen el proyecto ProspeTHE?
gue contempla las siguientes fases:

Fases del Proyecio

SEGUIMIENTO Y CONTR

DISEHD ¥

AR INTEGRACION PUESTA EN CONCLUSIONES Y

gE OBJETOS ¥ EVALUACION MARCHA CIERRE

APRENDIZAJE

DISEH O
INSTRUCCI ONAL

DEFINICION

Figura 13. Fases del proyecto Institucional ProBji&;s

Es preciso aclarar la culminacién del proyecto leofase de disefio y construccion de
un objeto de aprendizaje, objeto implementado eBilidioteca Digital de Recursos
Didacticos, donde dara el soporte necesario, yual se accede por el portal del
profesor; las subsiguientes etapas tendran caddéidumediante el desarrollo de futuros
proyectos que finalizaran el proceso que se iyigae en un futuro brindara apoyo al
docente y a los estudiantes en el proceso de ens®éiprendizaje de la asignatiita.

En la descripcion que se hace a continuacién sestname los resultados de la
implementacion de las etapas o fases de la pra@pumestodoldgica, expuesta en el
capitulo anterior, para los tres niveles en lodesuesta conformada la asignatura segun
el diagrama secuencial de contenidos obtenido,cposenso del grupo de trabajo,
incluyendo sus principios, caracteristicas, reguaitaeiones, formacion y metodologia
del equipo de trabajo formado.

2 Memoria Proyecto ProspeTIC:
http://gavilan.uis.edu.co/~spetic/Odefinicion/imitid ocumentacionBase/BancoProyectosUIS/Documentos

yMemorias/MemoriaProyectoProspetic.pdf

13 En el Anexo A, se muestra lETODOLOGIA PARA EL DISENO INSTRUCCIONAL DE LA
ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION, mostrada ehplan de este proyecto.
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8.1 EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo formado para la implementaciéda propuesta metodolégica en
la asignatura Fundamentos de Programacion, estgrauo por:

* Metoddlogo: MPE. Wilson Giraldo Picon

» Experto docente: Ing. Leonel Parra Pinilla

* Desarrolladores: Jhorman R. Cortes Pardo
Zayda P. Parra Marin

8.2 ETAPAS DE DESARROLLO DEL DISENO CURRICULAR

En la implementacion de la metodologia del analfsiscional, se parte del
planteamiento de los propoésitos generales desautadl por docentes de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informética, para la atiga Fundamentos de Programacion,
permitiendo la seleccion de contenidos con losesuiabajar en el disefio curricular,
asesorados por el experto docente.

Propésitos del Curso

M Explicar y utilizar correctamente la terminologidog conceptos basicos de la
informatica.

M Explicar el concepto de algoritmo, enunciar lasppdades basicas de un
algoritmo y desarrollar algoritmos para resolvahpemas simples.

M Usar habilidades y destrezas para concebir lai$olute un problema como una
serie de procedimientos, I6gicamente relacionadt® i y susceptibles de ser
programados.

M Emplear eficientemente un lenguaje de programaaénalto nivel para
construir, probar y perfeccionar programas que émgnten algoritmos que
resuelvan problemas sencillos.

M Usar eficientemente un ambiente integrado paradéieade programacion.

8.2.1 Andlisis y seleccion de contenidos temétiogsnerales

El proceso inicial para la primera fase de implei@enn del disefio curricular, se
soporta sobre los propositos establecidos en alndesto institucional del plan de
estudios de la EISI aprobado en el afio 2088ursos bibliogréficos, los programas
relacionados con la asignatura Fundamentos de d@Mmagion, ademas de los
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conocimientos en el campo y experiencia del expotente, quien ya viene dictando
la asignatura.

La estructuracion de los contenidos generales yacldentificar los contenidos mas
importantes y relevantes del listado previamensaudellado y designarlos de tal forma
gue se describan a si mismos y al entorno que eamgrara de esta manera poder
establecer las relaciones de secuencialidad ergimhtenidos generales seleccionados.

El resultado de esta etapa es el diagrama secldeat@ntenidos desarrollado en base
a los contenidos recopilados sobre la asignateta;uéil se obtuvieron varias versiones
durante el proceso de creacion de la estructetadd a los ajustes y revisiones hechos
por el grupo de trabajo. Este diagrama enmarcatetre de la asignatura sobre la cual
se va a desarrollar la propuesta, por lo tanto titape un elemento de soporte
fundamental para el desarrollo de las demas fases.

Las relaciones que pueden visualizarse en el diagraecuencial de contenidos
propuesto para la asignatura Fundamentos de Pragr@mse pueden resumir como se
presenta a continuacion:

» Desagregacion de lo general a lo particular, @uea pste caso se representa en
bifurcaciones entre contenidos, en forma desceadesicabezado por el
nombre del tema especifico seguido por los subtgmase corresponden, como
se aprecia en la figura 14.

onocimientos eoria Fundamental
Basicos en Informatica de Sistemas

Hardware

.

ornware

Figura 14 Desagregacion de contenidos

» Secuencialidad de los contenidos, est4 represenpad el ordenamiento
horizontal de los contenidos definidos en la etimacion de la materia, es
decir, la manera en que se va a dar encadenanaiéogdemas para el desarrollo

4 En el Anexos C se incluyen los resultados obtenetoel analisis funcional, con sus respectivdasab
para la materia Fundamentos de Programacion.
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de la asignatura. Como ya se menciond, esta sealidad se da de manera
horizontal y en el sentido que indican las flecl¥ntro de la secuencialidad se
encuentran dos casos, el paralelismo de contepitdodependencia. Ver figura

15. El paralelismo se refiere a la posibilidad detar cualquiera de los

contenidos pertenecientes al area de estudio deafeeparada, sin tener en
cuenta el orden en que se encuentran puesto giea@egn a un mismo nivel de
importancia. Ver Figura 15.

€orla Fundamenta onceptos Basicos de
de Sistemas Programacion
4" AImBCenamiento de 0atos |

| compiladores ’ |

ocClon de reaes

Figura 15.Secuencialidad y Paralelismo en el diagrama se@late
contenidos

La dependencia establece la necesidad de ten@s atéartos conceptos para poder
continuar con los siguientes. Ver figura 16.
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| Programacion |

Ipos de aatos

ACcClones

Procesos

Figura 16.Dependencia en el diagrama secuencial de contenidos

* Relacion Causa — Consecuencia, se representa reediechas horizontales
dirigidas de un contenido a otro, donde el conteratinicio de la flecha es
causa para el que se encuentra al final, por tavmprimero se debe estudiar el
contenido donde inicia la flecha para de maneraidagontinuar con el que se
encuentra al final de la flecha. Ver figura 17.

Programacion > Programacion
Tinos de Datos

Seudocodigo

AcCclones

Procesos

Hhks

Figura 17.Relacion Causa - Consecuencia

* Relacion tema de apoyo, en cierto momento hateo@os que necesitan ser
complementados aunque no en forma evidente, poculd se representa
mediante el uso de flechas discontinuas, esto serabd en la siguiente
figura (Figura 18).
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Estructuracion
Modular
e »| Catalogacion
i de
! Subprogramas
Usode | _ !
Bibliotecas

Figura 18. Relacion tema de apoyo de contenidos.

El diagrama secuencial de contenido desarrollada [@aasignatura Fundamentos de
Programacion, se encuentra en forma total en eloalBede este libro, correspondiente a
los resultados obtenidos con la aplicacion de if@sehtes etapas de la metodologia, y
aprobado en forma general por el grupo de trabajo.

8.2.2 Planteamiento de los saberes

Manteniendo el orden de la propuesta metodol6gala,siguiente paso es la
desagregacion de los contenidos generales estiddeen el diagrama secuencial, en
saberes: saber, saber hacer y saber ser. Es damifatiza en cada uno de los bloques
del esquema secuencial de contenidos para idamtlicque se debe saber y lo que se
debe saber hacer dentro del proceso de ensefiaeraliapje.

En la obtencion de los contenidos conceptualesefsabcontenidos procedimentales
(saber hacer) y contenidos actitudinales (sabgr sermanejo la forma ya descrita por
la metodologia, cada saber presenta la estrugtaraatical uniforme Verbo + Objeto
+ Condicién. Los verbos empleados se manejan sem(faxonomia de Blooh
recomendada por el pedagogo del grupo de tralyajietallada en el Anexo E.

Para llegar a la version final de la tabla de sshefueron necesarios continuos
cambios y constante retroalimentacion a medidasguenplementaron las siguientes
etapas de la propuesta metodoldgica.

En la Tabla 5se presenta una muestra de la version final delda tde saberes
desarrollada para la asignatura Fundamentos dedPnagion, en la cual se aprecia la
relacion entre saberes, con una convencion acarela@l grupo de trabajo, que sefiala
el nombre del contenido general del cual surgifelsagregacion, seguida del saber o de

15 BLOOM, Benjamin Samuel. Taxonomia de los ObjetedadEducacion, la clasificacion de las metas
educacionales. Manuales | y Il. Buenos aires: Ehab, 1979
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los saberes que le corresponden, ademas dellssd®rcorrespondiente a cada saber, y
por ultimo el correspondiente saber hacer. Estam@ados se manejan segun los
alcances que se buscan en la ensefianza/aprendstaj@ecidos por el experto docente
para la asignatura.

En el anexo G de resultados se presenta en formarajela tabla de saberes
desarrollada para la asignatura Fundamentos dedpnagion.

Tabla 5. Tabla de Saberes

TABLA DE SABERES CICLO GENERAL

CONTENIDO SABER SABER HACER SABER SER

Reconocer
herramientas  que
}05\ permitan ser
el ambientes deintegradas en un
gorogramacion con el laboral

fin oder
determinar u
licacién a la ion

de problemas. \
|

i Entender
CONCEPTOS BASICOS | conceptos

DE PROGRAMACION necesarios
ambiente en

OBJETO

| CONDICION

8.2.3 Establecimiento de la relacion propésitos -entenidos

El objetivo principal de esta etapa es establexeptopdsitos referentes a la asignatura
y relacionarlos con los contenidos generales eixpdi en el diagrama secuencial de
contenidos, asi como para los contenidos partiesilague se clasifican en la tabla de
saberes, mostrando asi la finalidad especifica deteria.

El punto de partida para el establecimiento deslacion propdsitos-contenidos como

ya se ha dicho es el esquema secuencial de cosdenydcon el cual el experto docente
identifica los propdsitos de acuerdo a los connicbrrespondientes, y con los cuales
los desarrolladores agrupan los saberes y hacagén su dependencia y afinidad. En
este proceso de relacion se revisan y ajustan @etalas relaciones internas

determinadas para saberesy haceres.

La Tabla 6 muestra un aparte de la relacion progssiontenidos para la asignatura
Fundamentos de Programacion, donde se puede aptaciecuencialidad de los
propésitos, los contenidos tematicos y los sabemeg®rma vertical, ademas en forma
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horizontal se encuentra la relacion causa- conse@iele propésitos a contenidos, de
contenidos a saberes, e igualmente en sentidcsmieerelacion consecuencia-causa.

Al igual que los saberes los propositos cumplen ooa estructura gramatical
uniforme, ayudados por la Taxonomia de Bloom erctaxliciones explicitas para los

verbos.

Tabla 6. Tabla de Propésitos - Contenidos

RELACION PROPOSITOS — CONTENIDOS CICLO

ESPECIFICO
CONTENIDO SABER SABER HACER | SABER SER | PROPOSITOS

Maoajar los

Establecer C ptos en la

conceptos in mentacion de o

basicos en el Aimas C++.Net Distinguir I de
manejo de 1 manera clara y
datos precisa la
varial;Ies utilizacién del
funcioneé algoritmo, que se
Y emplea en el

VISUAL C++.NET

sintaxis
necesarias en
C++.Net.

Orientar al
estudiante en

| SECUEN

caRep |

TIPOS DE DATOS

. Fomentar una :
el manejo de . e un ambiente
) mentalidad ue | . Comprender el
estructuras de : integrado de .
ermita ver las Iy imi u
rogramas t I programacion rendimiento N
EI gestilo dg soluciones a los que permité puede ofrecer el
codificacion problemas de forma construir lenguaje C++.Net,
con res ecté) a l6gica y precisa, probar ' en la solucion de
las P utilizando las perfecc,:ionar y problemas en
caracteristicas | 1o nas de la resolver base a su
que estos programacion. programas funcionalidad.
poseen en un que
lenguaje como plimplementen
C++.Net. | itmos en
| CAUSA CONSECUENCIA olucion de
Dominar los multiples
tipos de datos problemas.
ue se .
queden Apreciar la
pmane'ar en el presentacion de los
Iengugje con datos al momento
P | de ser
su respectiva | .
implementados en

declaracion 'y
funcionalidad.

el cddigo, y segun
su clasificacion,

eficientement

lenguaje C++.Net.
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darle el tratamiento
Establecer el |que corresponda en
uso de |la construccion de Explicar y utilizar
variables, su|programas, correctamente la
declaracion e terminologia
inicializacion, utilizada en el
gue se tienen leguaje C++.Net,
al  momento aplicando
de definir un conceptos basicos
algoritmo. y usando

eficientemente un
ambiente

Comprender integrado a la
la clasificacion indicar la  forma solucién de
de las - problemas
estructuras correcta de realizar complejos
. declaraciones de '
basicas de . .

variables y manejo
datos, de p

de datos, segun sea
acuerdo a la

el caso.
forma de
utilizacion de
estos.

8.2.4 Estructuracion modular

La estructuracion modular se desarrolla tomandoocbase el diagrama secuencial de
contenidos, la tabla de saberes y la tabla de idelac propositos-contenidos,
manteniendo los principios metodoldgicos, partir lde general a lo particular,
identificar acciones delimitadas y mantener laciéla causa-consecuencia. En esta
etapa se identifican las actividades de formadg,unidades de aprendizaje con las
cuales se conforman los médulos de formacion qneodgen a la estructura curricular
de la asignatura.

Los resultados obtenidos en la estructuracién namdubd son definitivos, haciéndola

funcional, ya que esti sujeta a cambios requepdodos expertos docentes cuando
sean convenientes, segun el disefio basado en @t esto debido a que los
elementos de la estructuracion modular como lolasrunidades y los médulos son

totalmente independientes en si mismos, lo que ipenerlizar diferentes adaptaciones
segun las necesidades que se tenga de la asignBsimasignifica que se pueden incluir
nuevos saberes y realizar el procedimiento necgga@ra obtener nuevas estructuras
modulares, segun los cambios necesarios en étwlaro el enfoque que se le de a la
asignatura.

Como primera medida se realiza la agrupacion slosreropositos ya definidos en la
etapa 3 del desarrollo del andlisis funcional, gibe el nombre de actividades de
enseflanza-aprendizaje. Esta agrupacion se realizhase a las diferentes afinidades
gue surjan entre propoésitos y contenidos, adema$a deganizacion dada por el
diagrama secuencial de contenidos Yy los referenties relacion y secuencialidad
presentes en la tabla de propdsitos-contenidos eonfe tabla de saberes. En la Tabla 7
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se puede apreciar un aparte de una actividad fidedt para la asignatura

Fundamentos de Programacion, que mantiene los exalyepropdsitos establecidos

anteriormente y que corresponden a dicha activiBada enunciar las actividades de
ensefianza-aprendizaje se emplea la estructuraatitahuniforme, y se trata de que

los verbos utilizados para su definicion encieries propdésitos, contenidos y saberes
gue la conforman.

Tabla 7. Actividades de Ensefanza - Aprendizaje

ACTIVIDADES DE ENSENANZA APRENDIZAJE

PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER ACTIVIDAD
Adquirir los tudiar, emplear
conceptos Demostrar las y’complementar log
basicos en e Reconocer las | destrezas conceptos concerniente
drea de Ig CONOCIMIENTOS | habilidades adquiridas en | a la Informética Basica,
informatica, quel BASICOS EN fundamentales | el manejo de | utilizando métodos
le permitan| INFORMATICA de un sistema | conceptos herramientas, y aportes
adquirir de computo. relacionados ya planteados  por
habilidades V un sistem& \ expertos docentes de |
destrezas propia computacional signatura que brindgn
del campo elN\soporte necesario |a
tecnoldgico. solucl ivas.

Como segunda medida se realiza sobre las actisdabie ensefianza-aprendizaje una
agrupacion en la misma forma que se realiz6 lapagiagn de propdsitos, denominada
unidades de aprendizaje. Como ya se dijo se siggamismos principios y pautas para
la identificacion de actividades aunque existe difarencia, es decir, ademas de
retomar el diagrama secuencial de contenidos, Iiéa tde saberes y la relacion
propdsitos-contenidos se incluyen las actividadesrsefianza-aprendizaje disefiadas.

Estas unidades presentan una estructura gramatiéaime, igualmente el manejo que
se le debe dar a los verbos empleados para su dewidm. En la figura 19 se presenta
una muestra de agrupacion de actividades en ursddde aprendizaje, con sus
respectivos propdsitos manteniendo un eje de referelado por las etapas anteriores.
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ACTIVIDADES [PrOPOSITOS |
== = - =

Estudiar, emplear y complementar los
conceptos  concernientes a la
Informatica Basica, utilizando
métodos, herramientas, y aportes ya
planteados por expertos docentes de
la asignatura que brinden el soporte
necesario a soluciones efectivas.

de la informatica, que le permitan adquirir
habilidades y destrezas propias del
campo tecnolégico.

Establecer e indicar la
importancia y aplicacién de la
Informatica béasica en las
diversas areas de la sociedad.

j i i uci
a problemas informaticos, determinando

asi cual es la mejor opcién que se ajuste
a la realidad.

Identificar campos de
aplicacion  que  permitan
generar aportes significativos
y reales en el ambito
computacional.

campos de accién en los cuales puede
ser Gtil la aplicacién de los conocimientos
referentes al campo de la computacion.

Figura 19.Unidades de aprendizaje

En tercer lugar, se llega al maximo nivel que sedpuasumir en esta metodologia, y es

el agrupamiento de las unidades de aprendizajeesafentre si en moddulos de
formacion. La identificacion de estos médulos demfacién sigue los mismos

pardmetros que las unidades y las actividadegjudd forma se debe tener en cuenta

para su identificacién el diagrama secuencial deterodos, la tabla de saberes, la

relacion propdsitos-contenidos, las actividadesmlgefianza-aprendizaje asi como las

unidades de aprendizaje disefiadas.

Para la formacion de los moédulos no necesariamsmteecesita de una estructura
gramatical uniforme dado el grado de globalidad gstn representando, como se

aprecia en la figura 20. Con la identificacién de mddulos finaliza la estructuracion

modular.

69



W | UNIDADES | | ACTIVIDADES | W

= == <5 = =

v
necesarios  para  que
puedan ser empleados en
la construccion y
aplicacion de problemas

de programacion.

Explicar detalladament
tos conceptos basicos

e
concernientes a
Fundamentos de .
Programacion, asi como datos  existentes 'y la
las acciones y procesos forma de utilizarlos.

que pueden ser
obtenidos.

Interpretar 'y analizar
correctamente la
solucién a un problema
determinado mediante
el uso eficiente de los
conocimientos

obtenidos en el proceso
de aprendizaje.

procedimientos que
aplican al
procesamiento de
datos.

NTRODUCCION A
LA
PROGRAMACION

crear  algoritmos  que
permitan plantear
soluciones eficientes a
determinada situacion.

ﬁdentificar y aplicar
adecuadamente el proceso
referente a la obtencién de
la solucién a un problema
especifico mediante el uso
de la diagramacién y el
Ceudocédigo.

ev al desarrollo
de un problema
mediante el uso de
estas herramientas
de programacion.

Figura 20.M6dulos de formacién

En esta estructura modular se maneja horizontaémexht principio de causa-
consecuencia y verticalmente la secuencialidadadasignatura, manteniendo asi los
principios metodolégicos a través de todas lasastdp aplicacion.

8.2.5 Planeacion curricular

Para la aplicacion de la etapa metodolégica despl@an curricular se escogié uno solo
de los modulos de formacion estructurados, comaglgsito de dejar una referencia de
las acciones que se llevan a cabo para dicha pi@mealejando abierta la posibilidad
para que el docente de la asignatura FundamentBsodeamacién, continue con este
proceso, que forma parte esencial de su perfilagebde su labor al momento de
embarcarse en el proceso de ensefianza — apreraéaajecurso.

El modulo seleccionado es el “ Mddulo Basico” exgiaeen el Anexo F, y que
corresponde al ciclo Introductorio del diagrareauencial de contenidos, haciendo
claridad que el diagrama secuencial de contenidogimnado en la primera etapa del
analisis funcional, esta formado por tres ciclogrdiductorio, general, especifico), y se
muestra en su totalidad en elAnexo F.
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Para este médulo bésico que contiene tres unidieleprendizaje y cinco actividades

de ensefianza — aprendizaje, se establecieron mwerios de planeacion ya

mencionados en el capitulo 7 numeral 7.2.2 losesuedmprenden criterios, contenidos,
estrategias y técnicas de ensefianza — aprendizajencias de aprendizaje y técnicas e
instrumentos de evaluacion, la duracion para catigidad y los recursos medios y

escenarios correspondientes a cada unidad. Laggliénecurricular obtenida para este
modulo de la asignatura Fundamentos de Programaeiéncuentra en el Anexo G.

En la Tabla 8 se observa la primera parte del frrda planeacién, para los elementos
de las actividades de enseflanza — aprendizaje,rralésto en la asignatura
Fundamentos de Programacién, donde se observaiglésntes secciones:

% El encabezado con la identificacion del mddulo demfcion, la unidad de
aprendizaje y la actividad de ensefianza — aprgadiza cual hace referencia la
planeacion.

% Duracion de la actividad: corresponde al tiempo sgienecesita para el buen
desarrollo de la actividad, se identifica despwgsaber estructurado los deméas
elementos de la planeacion. Su valor esta direct@meelacionado con la
complejidad de ejecucion de la actividad y es peeto docente quien determina
el numero de horas correspondientes a cada urlase e

% Los criterios de la actividad: se obtienen a pailos propdsitos obtenidos en

la relacion propésitos — contenidos, son las metas busca alcanzar cada
actividad.

Tabla 8. Formato de Planeacion Curricular, Criterios, Contenidos y Metodologia

FUNDAMENTOS DE PLANEACION CURRICULAR
PROGRAMACION

MODULO DE FORMACION Mddulo Basico

Establecer e indicar la importancia y aplicacion
UNIDAD DE APRENDIZAJE de la Informatica Basica en las diversas areas de
la sociedad.

Estudiar y emplear los conceptos concernientes a
ACTIVIDADES DE ENSENANZA | la Informatica Basica y conocer las posibles

— APRENDIZAJE herramientas a utilizar para lograr una buena
complementacion del tema.
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DURACION DE LA ACTIVIDAD 2 horas

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Ensefianza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje

. Conferencia por un

A. Reconocer las . Aprendizaje Interactivo experto

habilidades . Aprendizaje Individual . Consulta

fundamentales de . Aprendizaje Colaborativo . Tareas individuales

un sistema de . Aprendizaje por . Taller de ejercicios

computo. Descubrimiento . Practica de laboratorio
Aprendizaje Significativo . Formulacién de preguntas

Conferencia por un

B. |Identificar los . Aprendizaje Interactivo experto
componentes . Aprendizaje Individual . Consulta
Adquirit 1os conceptos }—!ardware de un . Aprendizaj:e Colaborativo . Exposliciér?'
basicos en el area de la | SiSttma . Aprendl_za_]e por . Inv,es_ngamon _
informatica, los cuales computacional. Descubrimiento . Practica de laboratorio
puedan ser empleados
de una manera correcta
y eficiente.
C. Describir los . Aprendizaje Interactivo . Exposicion
componentes . Aprendizaje Colaborativo . Conferencia por un
software de un . Aprendizaje por experto
sistema Descubrimiento . Investigacion
computacional. . Préctica de laboratorio
DURACION DE LA ACTIVIDAD 2 horas
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA

PROCEDIMENTALES | Estrategias de Ensefianza - Aprendizaje Tiécnica de E  nsefianza - Aprendizaje

D. Demostrar las
Adquirir los conceptos | destrezas adquiridas
basicos enel d&readela|en el manejo de

informatica, los cuales | conceptos . Aprendizaje Interactivo . Exposicion

puedan ser empleados | relacionados a un . Aprendizaje Colaborativo . Tareas individuales
de una manera correcta | sistema . Aprendizaje Individual . Taller de ejercicios
y eficiente. computacional . Aprendizaje por Descubrimiento . Investigacion

% Contenidos: en esta planeacién se encuentran ¢dogserde dos tipos,
conceptuales y procedimentales, debidamente dadds y manteniendo la
relacién entre ellos.

% Estrategias y técnicas de ensefianza — aprendszajestablecen para cada uno
de los contenidos tanto conceptuales como procedales. Estas estrategias y
técnicas de ensefianza — aprendizaje tienen commodstrar un panorama de
accion en el cual el docente pueda basarse paemesbén el estudiante el
aprendizaje esperado. Para su definicién se utiizdyuda de la Tabla'®
donde se encuentra una recopilacion de las diesesdtrategias y técnicas de
ensefianza — aprendizaje; aunque esta propuesactiemo fin suministrar una
perspectiva de accién en la cual el docente pupdgasse para obtener en el
estudiante el aprendizaje esperado, consideranitiexibilidad y multiplicidad;
este listado no es restrictivo, puede ser enrigoecion otras estrategias y

16 Recopilacién realizada por Dorys Consuelo Ranfema, Lilia Yarley Estrada Diaz y Dania Rubiela

Vergel Arenas. En la tesis para aspirar al tittdbopdegrado “ elaboracion y documentacion de una
propuesta de disefio curricular bajo la vision dametencias para la asignatura mediciones eléctyicas

estudio de su implementacién en una plataformamileg”. Facultad de Ingenierias Fisico — Mecanicas

Escuela de Ingenierias Eléctrica, Electrénica gdainunicaciones. UIS 2005.

72



técnicas desarrolladas por el docente. De iguahdono es necesario emplear
todas las estrategias y técnicas recomendadas eplateacion, pueden
seleccionarse las que se consideren mas adecuadas.

Tabla 9. Estrategias y técnicas de Ensefianza — Apidizaje

ESTRATEGIA

TECNICA

Aprendizaje Interactivo

Presentacion participativa
Exposicion

Conferencia por un experto
Entrevista

Panel

Debate

Formulacion de preguntas
Seminario

* Phillips 6.6

* Visitas

* Foros de discusion

* Mesa redonda

* Simposio

* Cineforo, foroteatro o discoforo

Aprendizaje Individual

Consulta

Reporte

Elaboracion de ensayo
Tareas individuales

* Laboratorios de accion

» Analisis e interpretacion de
lectura

* Analisis y resolucién de

Resumen problemas
Consulta * Investigacion
Aprendizaje Resumen * Proyecto
Colaborativo Andlisis e interpretacion de ¢ Panel
Lectura * Debate
Analisis y resolucién de * Seminario
Problemas ¢ Concurso

Taller de ejercicios
Exposicién
Técnica de rompecabezas

¢ Juego de roles
® [luvia de ideas
* Tutorial

Aprendizaje por
Descubrimiento

Préactica de laboratorio
Proyecto
Investigaciones

Aprendizaje basado en
problemas

Analisis de ejercicios
Resolucioén y analisis
de ejercicios

* Andlisis y resolucion de
problemas
¢ Simulaciones

Aprendizaje
Significativo

Analogia

Resumen
Organizador previo
llustraciones

Mapas conceptuales

* Redes semanticas

* Mapa mental

¢ Diagramas

* Lluvia de ideas

* Formulacién de preguntas

Nota: A continuacion se presenta el significado de damihos que son confusos para

el lector.

Phillips 6.6

Consiste en resolver un problema o pregunta difien grupos de 6 personas, en 6

minutos. Inicialmente se enuncia el problema y dasdiciones,

se establecen los
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grupos, un secretario y un moderador, a contidnase desarrolla la solucién del
problema o pregunta en los 6 minutos, lo cualicaplina pregunta o problema de un
nivel de complejidad solucionable en este lapso tieenpo. Pueden incluirse
comentarios o aportaciones breves al final comodis@usion muy corta alrededor de
las soluciones expuestas.

Mapas mentales

Son otra forma de representacién de ideas basadizs espontaneidad y creatividad
del pensamiento, pues los conceptos del mapaaseaehn de acuerdo a las reflexiones
de su generador. Cuatro caracteristicas principleéss mapas mentales son:

M Una idea o asunto central que se representa mediard imagen, icono,
simbolo o cualquier forma que se desee.

M Ramas principales alrededor de la idea central rgpeesentan los temas o
situaciones de primera derivacion y ramas secusladdheridas a las
principales para ampliacién o profundizacion daest

M Para las ramas tambien existen imégenes, figurgalabras claves que se
describen sobre ella y dan una mayor explicacibasiento que trata la rama.

M Las ramas estan conectadas formando una estructdiadh

La segunda parte de la planeacion se observaTabla 10 y contiene como secciones
principales: las evidencias de aprendizaje y lasi¢@s e instrumentos de evaluacion.

% Las evidencias de aprendizaje como se menciongi@mente, son de tres
tipos, de conocimiento, desempefio y producto. Laci@n existente entre
contenidos y evidencias se manifiesta mediantentataaion al final de la
evidencia y entre paréntesis, del orden nominataieienido.

Las evidencias de aprendizaje son enunciados axitigue permiten la
evaluacion de los aprendizajes en el estudiante |gaual cumplen con la
estructura gramatical uniforme dada por los prinsipnetodol6gicos y ademas
que el verbo empleado sea medible, real y evaluable
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Tabla 10. Formato de planeacién. Evidencia de aprelizaje, técnicas e
instrumentos de evaluacion

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE EVALUACION

] ] INSTRUMENTOS DE
CONOCIMIENTO TECNICAS DE EVALUACION EVALUACION

1. Prueba o examen
. Recuerda las destrezas| 2. Actividades

necesarias para comprender el Complementarias a. Cuestionario (1,3)
buen funcionamiento de un| 3. Practica de Laboratorio b. Taller de problemas (1,2)
sistema de computo. (A) 4. Proyectos c. Ejercicios (1, 2)

5. Exposiciéon d. Informe (3,4,5)

INSTRUMENTOS DE

DESEMPENO TECNICAS DE EVALUACION EVALUACION

XI. Manipula de forma

adecuada tanto los| 1. Exposicion

componentes Hardware como | 2. Prueba o examen a. Preguntas informales (1)
los Software dentro de un| 3. Practica de laboratorio b. Cuestionario (2,3)
sistema computacional. | 4. Actividades c. Taller de problemas (2,4)
(A,B,C,D) complementarias

INSTRUMENTOS DE

PRODUCTO TECNICAS DE EVALUACION EVALUACION

XIII. Comprueba las | 1. Prueba o examen

habilidades conceptuales | 2. Practica de laboratorio a. Cuestionario (1,2)
obtenidas en el campo de los| 3. Actividades b. Taller de problemas (1,3)
sistemas computacionales. (D) complementarias

% Técnicas e Instrumentos de evaluacion: se encuemstablecidas bajo el
encabezado de evaluacién y se definen para cadaleiias evidencias de
aprendizaje previstas, presentando la misma esteucue las estrategias y
técnicas de ensefianza — aprendizaje. La finalidadod instrumentos de
evaluacion también se relaciona mediante la antaentre paréntesis con las
técnicas de evaluacion asociadas.

Al igual que en el caso de las estrategias y tésnie ensefianza — aprendizaje,
las técnicas e instrumentos de evaluacién tamhignign agruparse mediante
una tabla y ademas presentan la misma estructsta.r&opilacion tampoco es
definitiva, puesto que pueden agregarse otras d&ene instrumentos de
evaluacion y utilizar solamente los que se consilenas adecuados para el
cumplimiento de las tareas que permitan recoldatavidencia necesaria para
sager si se estan cumpliendo los objetivos propsigsir el docente. Ver tabla
117

" Recopilacién realizada por Dorys Consuelo Ranfexla, Lilia Yarley Estrada Diaz y Dania Rubiela
Vergel Arenas.
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Tabla 11. Técnicas e Instrumentos de Evaluacion

TECNICA

INSTRUMENTOS

Observacion

Lista de verificacion
Ficha de observacion

Entrevista

Cuestionario Formal
Cuestionario Informal

Debate

Anecdotario
Resumen
Toma de notas

Mesa Redonda

Anecdotario

Toma de notas
Resumen
Cuestionario Informal

Exposicion

Lista de verificacion

Anecdotario
Toma de notas

« Resumen
Informe » Relatoria
* Preguntas infales

Ensayo

Ensayo
Lista de verificacion

Prueba o Examen

Cuestionario

Taller de problemas
Ejercicios

Test

Mapa Conceptual

Mapa conceptual

Diagramas de Informacion

Algoritmo
Cuadro sinéptico

Esquema * Tablas

Redes semanticas

Informe
Proyectos Productos asociados
Portafolio
Relatorias » Taller delgemas
Actividades Complementarias| « Resumen « Visitas téanic
» Ejercicios  Portafolio

e Encuestas » Anecdotario
Seguimiento de Actividades | « Bitacoras  Auto evalidec

* Registro de actividades ¢ Coevalucion

* Informe

Practica de Laboratorio + Lista de chequeo
* Cuestionario
» Algoritmo

* Anecdotario
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Los tres ultimos elementos de la planeacion, sendoursos, medios y escenarios, los
cuales se seleccionan revisando los requerimielatdss por el ramillete de técnicas de
ensefianza — aprendizaje y técnicas e instrumeptevaluacion propuestas para cada
una de las actividades que conforman la unidadpdendizaje y a la vez, conociendo

los recursos y escenarios disponibles para la asign Fundamentos de Programacion
perteneciente a la Escuela de Ingenieria de Sistena@formatica, o en otras palabras,
limitando el campo de seleccién de recursos, mediescenarios a lo disponible en el

entorno cercano.

La planeacion de recursos, medios y escenariosusstra en la Tabla 12, donde se
observa que el encabezado presenta el nombre dellonde formacion y de la unidad
de aprendizaje con el fin de saber el referentpialconciernen los recursos, medios y
escenarios planteados.

Tabla 12. Planeacion para la unidad de aprendizaje

FUNDAMENTOS DE PLANEACION CURRICULAR
PROGRAMACION
MODULO DE FORMACION Modulo Basico

[a))

UNIDAD DE APRENDIZAJE | Establecer e indicar la importancia y aplicaciored
Informética Basica en las diversas areas de| la

sociedad.
MEDIOS DIDACTICOS RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS
« Guias de ejercicios y/o problemas e Textos impresos * Aula de clase
e Talleres de ejercicios  y/o * Textos digitales « Laboratorios
problemas « Software de simulacion
« Guias de précticas de laboratorio
¢ Simulaciones

« Perfil Docente

Para terminar la planeacion curricular, se estéen una serie de aspectos
alrededor del docente encargado de la asignatum@aifentos de Programacion,
quien se guiard por el disefio curricular bajo laiovi de competencias
desarrollado.

En este perfil se presentan nueve aspectos fundalely a partir de ellos se
desglosan diferentes competencias sobre el rotsopa que es el docente. Los
aspectos y competencias desglosadas se puedenasteeel Anexo F.
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9. ESTUDIO DE LA IMPLEMENTACION DEL DISENO INSTRUCC IONAL EN
PLATAFORMAS E-LEARNING POR MEDIO DE TICs

La tecnologia de la informacion y comunicacion soue fenémeno tan nuevo como
pretenden algunos; ya que en el proceso de canstrigifactos que favorezcan la
preservacion y circulacion de informacién, conielde que podamos transformarla en
conocimiento Util, ha sido una actividad constatgede los inicios de la palabra escrita.
Lo novedoso hoy, es el hecho de haber puesto jumto®rosos recursos tecnolédgicos
que generan una asociacion comunicativa sin pratesiepalabra escrita; registros
orales y visuales; dispositivos masivos de almgeendispositivos potentes de

transmision y comunicacion; disponibilidad casi vensal de estos recursos;

desaparicién de los condicionantes de tiempo yoaspa

Los nuevos desarrollos de las tecnologias de cauigmt han expandido las
posibilidades educativas en nuevas formas, a ulacigiad sin precedentes y con
consecuencias inimaginables. Los ambientes de dipeg® que incorporan tecnologias
de informacién y comunicacion, hacen posible caistrecoger y aplicar propuestas
curriculares vélidas y confiables, cuya estructflexible no solamente se puede
incorporar al sistema global educativo colombiasing que ademas lo cualifica como
una nueva metodologia de reflexion-accion genesaderuna pedagogia encaminada al
desarrollo integral del individuo.

Existen diversas Teorias que tratan de explicaraeso de aprendizaje del individuo,
como las ya expuestas en la seccion 6, y complat@snten el Anexo C, y que
conllevan a conclusiones claras y precisas comoefmnplo, que el aprendizaje ha
evolucionado de un proceso de aplicaciones fragmdasty de corte conductista del
conocimiento hasta convertirse en un abordaje @gristista bien estructurado, del
tipo arquitectura de hipermedios, favoreciendostanmaulacion de los procesos mentales
superiores y la definicion y redefinicion de supammentales, mediante la adquisicion
de nuevos aprendizajes enlazados 0 asociados & egneviamente obtenidos,
haciéndolos realmente significativos, esto se debe alto poder de estimular todos los
sentidos del educando mientras aprende y de anhpdidnorizontes comunicacionales y
facilidades de exploracion de informacion, las tdéogias de la informacion y
comunicacién, las de multimedios y la internet.

9.1 Fundamentos pedagdgicos y tecnoldgicos de laueacion mediada por TICs
y basada en conocimiento

La sociedad de la informacién en general y las asi¢gcnologias en particular inciden
de manera significativa en todos los niveles delndou educativo. Las nuevas
generaciones van asimilando de manera natural mséva cultura que se va
conformando, pero que para las anteriores conffawehas veces importantes esfuerzos
de formacion, de adaptacion y de desaprender mudsas que ahora se hacen de otra
forma o que simplemente ya no sirven. Los mas j@searo tienen la experiencia de
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haber vivido en una sociedad mas estatica, conma @®nocido en décadas anteriores,
de manera que para ellos el cambio y el aprendicajginuo para conocer las
novedades que van surgiendo cada dia es lo normal.

Precisamente para favorecer este proceso que sezamp desarrollar desde los
entornos educativos informales, entiéndase entamdiar, amigos y otros, la escuela
debe integrar también la nueva cultura: alfabeiiradigital, fuente de informacion,
instrumento de productividad para realizar trabajaaterial didactico. Obviamente las
instituciones educativas deben acercar a los estigdi la cultura de hoy, no la cultura
de ayer. Por ello es importante la presencia eseadal computador (y de la cdmara de
video, y de la televisidn...) desde los primeros @sirsomo un instrumento mas que se
utilizar4 con finalidades diversas, ludicas, infativas, comunicativas, instructivas.
Como también es importante que esté presente droffses y que los mas pequefios
puedan acercarse y disfrutar con estas tecnoldgiées mano de sus padres teniendo en
cuenta los distractores que se pueden generar ichasdayudas tecnoldgicas si se
satura de informacion los sistemas de educacido. &Emas de este uso y disfrute de
los medios tecnoldgicos en la clase y en la caparmitird realizar actividades
educativas dirigidas a su desarrollo psicomotagnitivo, emocional y social.

La Era Internet exige cambios en el mundo educativdos profesionales de la
educacién tienen mudltiples razones para aprovetdmrnuevas posibilidades que
proporcionan las TIC para impulsar este cambioahaai nuevo paradigma educativo
mas personalizado y centrado en la actividad dedagdiantes. Ademas de la necesaria
alfabetizacion digital de los alumnos y del aprdweniento de las TIC para la mejora
de la productividaden general, el alto indice de fracaso escolar réxiente
multiculturalidad de la sociedad con el continumaunto de la diversidad de estudiantes
en las aulas, constituyen poderosas razones paoweapar las posibilidades de
innovacion metodoldgica que ofrecen las TIC pagrdouna educacion més eficaz y
eficiente.

Los procesos de ensefianza/aprendizaje son basteaantoms comunicativos en los que
los estudiantes o grupos, orientados por los desentalizan diversos procesos
cognitivos con la informacién que reciben o debearschr, y los conocimientos
previamente adquiridos. La enorme potencialidadcatita de las TIC estd en que
pueden apoyar estos procesos aportando a travdsteteet todo tipo de datos,
programas informaticos para el proceso de datasgles de alcance mundial.

Con la integracion de las TIC en los centros edumsitse abren nuevas ventanas al
mundo que permiten a estudiantes y profesores adsaca cualquier informacion
necesaria en cualquier momento, la comunicaciéncoompafieros de todo el planeta
para intercambiar ideas y materiales. Aparece wevaparadigma de la ensefianza
mucho mas personalizado, centrado en el estudisint@|lvidar los demas contenidos
del curriculum, ademas asegura a los estudiantssdmportantes como la curiosidad
y el aprender a aprender, la iniciativa y respoitidal, el trabajo en equipo.
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9.2 Plataformas E-Learning

Con el surgimiento de las Tecnologias de Informagi€omunicaciéon que apoyan los

estilos de aprendizaje aplicados a e-learningabse la posibilidad que cada estudiante
pueda recibir los contenidos adaptados a sus ®sl#oaprendizaje predominantes.
Teniendo en cuenta el hecho de que se ha convestidena fuente concentrada de
recursos y medios didacticos, es concernienteeptar para la metodologia adoptada
el uso de e-learning en la aplicacién practidalidefio curricular realizadd.

El e-learning o aprendizaje electronico, es un awmncepto de educacion que va mas
alla de ofrecer el contenido de una asignaturarsoca través de Internet. Este término
hace referencia por una parte, al uso de tecnalatgdnternet (e-), y por otra, a una
metodologia de transmision de conocimientos y deltade habilidades centrada en el
sujeto que aprende (learning), y no tanto en €iepoy que ensefia (training). Engloba
tres areas fundamentales: los contenidos, la plataf tecnoldgica y los servicios que
se derivan de una adecuada recepcion de los cdagerbn el uso eficiente de la
infraestructura tecnolégica. Ademas el estandiameiing descrito en el Anexo C,
permite ofrecer informacion, capacitacion y entreieamto a todas aquellas personas
que lo necesiten, en linea en el momento y lugar coaveniente utilizando medios
electrénicos como alternativa para la difusion gspntacion de sus contenidos. Los
medios de difusién son las redes de computadontmrfets, Extranets e Internet), a
través de las cuales no solo se acceden a loshadwgesino que también se establece un
canal de comunicacion e interaccion entre tutor@signos.

En un entorno de e-Learninge proporciona informacion ya sea de texto, meidiia,
video o audio a través de un sitio Web normalmeetacceso restringido. Al inicio se
valida a cada usuario para ingresar y esto pemmatetener reportes de sus avances en
los ejercicios y material del curso. El soportepdete de los docentes se da por medio
de correo electronico, Chat de texto y voz, foros discusion o incluso
videoconferencias. Universidades, Institutos téms)iasociaciones y grupos de asesores
estan ya utilizando este nuevo canal para pressataprogramas educativos y buscar
nuevos medios para llegar a un mercado méas amplio.

Hoy dia entre los desafios de la educacion seeatreuel hecho de poder apoyar el
proceso de aprendizaje mediado por alguna tecrglogim este sentido se da pie en la
busqueda de estrategias metodoldgicas y tecnof)gice permitan la estandarizacion
y redutilizacion de los contenidos. Es por eso quoelae Universidad Industrial de
Santander, se adopta el entorno de e-Learning,pquaite implementar un entorno
educacional, deacuerdo a las nuevas metodologffsjadas en los proyectos que se
generan y que se basan en el uso de nuevas tei@®(d@dC), que permiten realizar
actividades de aprendizaje y evaluacién para ugaadsira en especifico, como lo es el

18 En el Anexo C se mostrard un documento sobre uosamentos de E-LEARNING, extraido de
diferentes autores.
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proyecto que lleva por nombreDISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN
COMPETENCIAS Y CONSTRUCCION DE UN OBJETO DE APRENIH

RELACIONADO CON LA TEMATICA DE LA ASIGNATURA: FUNIENTOS DE

PROGRAMACION, EN EL PROGRAMA ACADEMICO DE INGENMERDE

SISTEMAS E INFORMATICA.

9.3 Definicion de Objeto de Aprendizaje

De acuerdo a los objetivos planteados en este gimyee planea la creacion de un
objeto de aprendizaje, que da soporte en las nuéeakas de ensefianza/aprendizaje,
en este sentido entran a jugar las primeras defires de Objetos de Aprendizaje
(O.As), entre ellas se encuentra la siguiente wéfim Un objeto de aprendizaje,
corresponde a la minima estructura independiergequtiene un objetivo, un metadato
y un mecanismo de evaluacién, el cual puede semrmdlado con tecnologias de
informacion (TIC) de manera que se posibilita sutilieacion, interoperabilidad,
accesibilidad y duracién en el tiempo.

Uno de los principales desafios en educacion apogad tecnologia se ha centrado en
la estandarizacion y reutilizacion de contenidos &ste sentido las primeras
definiciones de Objetos de Aprendizaje son bastamiglias y se refieren a: cualquier
recurso que pueda apoyar el proceso de aprendigj@ado por alguna tecnologia. En
este contexto a medida que las metodologias senfaepurando y en la medida en que
tecnologias como Internet empiezan a posibilitémtercambio de informacion, surge la
necesidad de precisar y depurar estandares. Efierzs ha permitido que los
proveedores de diferentes tecnologiasedearning vean en la estandarizacién la
posibilidad de reutilizar contenidos para dar stgparcursos sobre sus plataformas.

En la grafica se puede apreciar la forma en qu®Mgetos de Aprendizaje, conforman
un curso educativo:

19 Definicion tomada denttp://www.aproa.clAprendiendo con Repositorio de Objetos de Aprzajeli
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OAs Lecciones

Figura 21.Forma de apoyo a los cursos
de los objetos de aprendizaje (APROA comunidad)

9.4 Estandar Scorm

El tema de los objetos de aprendizaje estd enfobad@ el concepto de compartir
contenidos educacionales digitales de una formertabibuscando la manera de que el
material sobre determinada rama del aprendizajengeafacil de encontrar en la red.
Por esta razén se utiliza el estandar SCORM, (Blar@ontent Object Reference
Model o Modelo de Referencia de Objetos de Conte@idmpartible) en el proyecto, el
cual reine una serie de requisitos y lineamientes dgfinen un modelo para agregar
contenidos de aprendizaje en sistemas basadoseendinpermitiendo que estos puedan
ser transportados a diferentes plataformas.

El SCORM da la posibilidad de entregar materialscativos de alta calidad puesto
que estos se elaboran teniendo en cuenta una deriearacteristicas como la
Accesibilidad, Interoperabilidad, Durabilidad y Rémacion de todos sus contenidos.

Una definicién mas precisa sobre lo que es el gatarserid> ADL SCORM formada
en 1997, la iniciativa ADL Advanced Distributed Learnij)ges un programa del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos Yad@ficina de Ciencia y
Tecnologia de la Casa Blanca para desarrollaripioscy guias de trabajo necesarias
para el desarrollo e implementacion eficiente, tefacy en gran escala, de formacion
educativa sobre nuevas tecnologias Web. Este arganrecogié lo mejor de las
iniciativas anteriores, refundiéndolas y mejoraadoén un modelo propio: SCORM
(Sharable Content Object Reference Mad&lste modelo proporciona un marco de
trabajo y una referencia de implementacion detallgde permite a los contenidos y a
los sistemas utilizarlo para comunicarse con otsistemas, obteniendo asi
interoperabilidad, reutilizacion, durabilidad y atibilidad.

20 Definicién tomada dehttp://www.aproa.clAprendiendo con Repositorio de Objetos de Aprzajdi
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Especificamente, SCORM corresponde a un conjunto ed&ndares técnicos
interrelacionados para desarrollar ensefianza derddos via WEB. Su estructura se
basa en un Modelo de Agregacion de Contenidos yneAmbiente de Ensefianza en
Tiempo Real.

Algunas de las ventajas de implementar SCORM esigtema de educacion a distancia
sorf*

« Posibilita la libre movilidad (interoperabilidadg dontenidos desde una
plataforma de administracion de ensefianza (LM$jaa o

» Facilita la adaptacion de contenidos (propios ocoirtgzios) en cada plataforma

« Posibilita la reutilizacién de contenidos gracida ateroperabilidad entre
plataformas

* Permite la administracion de los contenidos engigpaos tematicos
« Permite un facil empaquetamiento de contenidosiesos

» Posibilita una simple y eficiente administracioni@®cursos y de sus usuarios

9.5 PLATAFORMA e-escen@tis

La tecnologia base para la puesta en marcha depespaiesta es la plataforma
educativa instituciona-escen@ijs, actualmente en desarrollo en la UIS a través de la
Divisién de Servicios de Informacion. El desarralle esta tecnologia, forma parte de
uno de los objetivos fundamentales del proyectosp&®IC relacionado con el
ofrecimiento a la comunidad académica UIS, de umfeagstructura cientifica y
tecnoldgica abierta e interoperable centrada aye&ion del conocimiento y bajo las
premisas de los estandaresedearning.En la Figura 22 se puede observar un aspecto
del escritorio virtual de esta herramienta panasehrioprofesor??

2 Tytorial para crear paquetes SCORM y usarlos eadiéo Joan Queralt Gil. Enero 2005.

22 Tomado del document@®royecto de Propuesta de Innovacién Docemesentado por la escuela de
Escuela de Ingenierias Eléctrica, Electronica yd@hunicaciones. Documento Resumen Preparado por
el Grupo GISEL de la Escuela de Ingenierias EEgtiElectronica y Telecomunicaciones E3T dentro del
marco de la convocatoria de proyectos de Innova@drente Bucaramanga, Febrero de 2006
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Figura 22 Escritorio Virtual de Ensefianza de la Platafoergscen@uis

El escritorio virtual de ensefianza, es la herrataiée la cual el docente se vale para
realizar el manejo virtual de un determinado cursaciendo uso de diferentes tipos de
ayudas como la Internet, evaluaciones predisefiadhat, foros y ayudas hipermedia,

con el fin de que se cumplan ciertos objetivostpkatios. Para el alumno este escritorio
es una de las formas mas apropiadas de asimit@netcimiento, ya que esta disefiado
de tal forma que se adapte en funcion de las desty habilidades que posee el

estudiante, haciéndolo mas placentero y agradaltdehora de estudiar.

Este entorno virtual presenta algunas caracteassiioportantes:

» Los tipos de evaluacién que se pueden generar gepuser diligenciados por
los usuarios del sistema asignados a las evallexigon: examenes,
autoevaluaciones, encuestas argumentativas, ptivpsse interpretativas.

* Si la evaluacion es un examen o de algun otro ¢ipo escala de valoracién
numeérica, el resultado se obtendra por argumentplcitos del docente, esto
quiere decir que él propone la formula con la sedleva a cabo la valoracién.

* En los tipos de evaluacion se pueden describiohljstivos de la misma, las
condiciones de presentacion y el topico generanmatica a la que atafie cada
pregunta.

* A los diferentes tipos de preguntas pueden anedaxanentos explicativos.
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El seguimiento de las diferentes actividades seastragen el envio de tareas,
evaluaciones, trabajos, al servidor a través dpldéaforma, que posteriormente el
docente descarga Yy revisa para obtener datossageios resultados obtenidos.

9.5.1 Portal Web del profesor

La canalizacién de las experiencias desarrollaglasalizara a través del portal Web del
profesor UIS; el portal esta distribuido de martatajue el estudiante pueda encontrar
en forma rapida las ayudas complementarias a Ito v las aulas de clase,

documentacion elaborada por el docente o refereigidiograficas de apoyo ademas
de sitios Web de interés para la materia. En laurBi23 se puede observar un
compendio ejemplo de algunas de las plantillasteniss ya en funcionamiento por

facultades:

Usherstad DrdsichidE sEvaius e ThTufiadion Unberscnd scuela de Ingeni ctrica, Electrénica y de Telecomunicaciones - E°T
Pt ol do
Bl B o | o o s | | | [ e —

Clara Inés Pefia de Carrillo

Mecdnicas

4-4000 Ext, 2371
7) 635-9622

Coc 13]6‘ 1 Busqueda Google

Luis Emilio Forero Gémez

Ingeniero Metalirgico
Especidlista en Tecnologia de Materiales
Especialista en Alta Gerencia
Master en Ciencia de Metales
Master en Ingenieria y Ciencia de Materiales
Doctor en Ingenieria y Ciencia de Materisles

M.4, in Applied Linguistics

77 6344000 oyt 2692
577 6328686

acultad FisicoQuimicas Facultad Ciencias HUmanas
univ J e Cougle' [

Bucar OLOMBIA

Google | | (_Bisaesasooge

Figura 23.Plantillas Tipo del Portal Web del Profesor UIS

En estas plantillas se le permite a los docenes @u propio sitio Web, de acuerdo a
las normas ya establecidas en el proyecto, peragtmmomia en la forma de manejo de
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los conceptos e informacion de interés. La idégaal Web del profesor mas que ser
otro sitio en Internet, trata de un portal conneguisitos requeridos para cumplir los
criterios de e-Learning, manejo de competenciasinategias de ensefanza/aprendizaje
ya antes mencionados.

La propuesta del portal del profesor le permitithsaestudiantes encontrar y manipular
los conceptos fuera de un aula de clase, manejadssnilarlos de acuerdo a su forma
de aprendizaje, mantenerse informado en temasioBdlos con la asignatura,

consultar trabajos propuestos por el profesor, sgran evaluados segun criterios de
este mismo. Con el uso de estas herramientas seiam@ manejo de estrategias
metodolégicas educativas, que son soportadas esoetle nuevas tecnologias (TICs)
presentando caracteristicas y funciones generales:

» Disponibilidad en Internet: Los usuarios pueden acceder a este portal en
cualquier lugar donde se encuentren conectadodeandt, con la direccion
http://gavilan.uis.edu.co/~Iparra

» Acceso al sistemaToda persona que quiera ingresar al portal lo pbdcér, y
disponer de informacion general del portal, pettarésrestringido en cuanto a
las asignatura, sus ayudas y tipos de evaluaciones.

» Identificacién de usuario: El usuario tendra acceso al sistema, por mediande u
logginy un password especificamente en la asignatura a la cual seeatra
matriculado, y en el portal del profesor a quieadeesponde dicha asignatura.

9.5.2 Estructuracion del portal deLeonel Parra Pinilla

El portal del profesor UIS se encuentra estructuidel tal forma que los usuarios que
ingresan tengan acceso a la informacion de interéfrma facil y rdpida, dependiendo
del tipo de usuario (entiéndase como usuario eticodado en alguno de los cursos
dictados por el docente, o el no matriculado) s#rfpingresar a los sitios en el portal,
ya que para los usuarios no matriculados se dispera informacion en general acerca
del docente y sitios Web que este propone commigeés, caso aparte es para los
usuarios matriculados que pueden hacer uso dema@@dn relacionada con su
respectiva asignatura, acceso al escritorio videa¢nsefianza planteado para ese curso
y las demés ayudas que se puedan encontrar denteongetodologia planteada por el
docente.

Este portal esta distribuido en mddulos que mandjtementes tipos de informacion,
como se puede ver en la Figura 24 (Inicio, Docenti@estigacion, Extension,
Administracion, Enlaces de Interés, noticias), g tpuinformacion que en ellos aparece
depende del docente a cargo del portal. Para eldelsprofesoteonel Parra Pinilla
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guien esta a cargo como experto docente de la asm@nFundamentos de
Programacion se plante6 en cada uno de los mddulos la infddnagrecisa para

apoyar al curso en su desarrollo durante el pedaddémico.

3 http://gavilan.uis.edu.co - Portal del Profesor Leonal Parra Pinilla - UIS-ESCSIST - Microsoft Intarnet Explorer

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
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En este lugar
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sistemas 230 LP

® Copyright 2005 Universidad Industria| de Santander UIS Bucaramanga Celembia - Todos los derechos reservados

Plantillz base de Interspire

&] Listo

Figura 24.Portal de Leonel Parra Pinilla

9.5.2.1 Médulo Inicio

En esta parte del portal se puede encontrar infiiémaacerca de quien es el docente a
cargo del portal, donde se encuentra localizadefisina y los respectivos niumeros
telefénicos o extensién en los cuales puede satifado, también se podra ver en este
moddulo como en los demés las noticias o clasifisagiee el docente crea preciso
colocar, referente a un tema en especifico. AdeocuEnta con el buscador mas
conocido como lo e§oogle permitiendo realizar busquedas por la Web siertegune
abandonar el portal. Esta informacién puede seia vi®r todos los usuarios que

ingresen al portal, por obvias razones es la patgriaicio.
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9.5.2.2 Médulo Curriculum

En este mddulo se encuentra la hoja de vida dmrde, que dara mas informacion
acerca de la formacién que posee, los cargos epuales se ha desempefiado, sus
referencias personales y lo que debe contener tmentge una hoja de vida. La
informacion aqui contenida esta a disposicion daikuarios en general del portal. (Ver
figura 25).

2} hitp://gavilan. uis.edu.co - Portal del Profesor Leonel Parra Pinilla - UIS-ESCSIST - Microsoft Internet Explorer
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Figura 25. Médulo Curriculum, en el
portal Web de Leonel Parra Pinilla
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9.5.2.3 Médulo Investigacion

La informacion contenida en esta seccién es lagefe a la investigacion realizada por
el docenteLeonel Parra Pinilla en los diferentes campos en los cuales ha podido
incurrir, ademas de los libros publicados y losypctos de investigacion que esta
liderando, con una pequefia resefia que dara ideaguwelse refiere cada uno de ellos,
pero permitiendo acceder al desarrollo o contenigmpios de cada tema. Informacién
disponible para todo usuario del sistema. (Vermrd6).

2} hitp://gavilan. uis.edu.co - Portal del Profesor Leonel Parra Pinilla - UIS-ESCSIST - Microsoft Internet Explorer

@ Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Leonel Parra Pinilla

Investigacion

Noticias
LIBROS

La asignatura
Fundamentos de
Programacion
consiste en
fggm‘i';oblmp“ + EL ARTE DE LA PROGRAMACION -INTRODUCCIOM A LA INFORMATICA
con el uso de algoritmos
DIAGRAMACION Y SEUDOCODIGO [VER...] =l

En este lugar

se pueden encontar enlaces
a paginas especificas
relacionadas con la materia
y documentos de apoyo

Para culaguier duda
visitar oficina
sistemas 230 LP
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Figura 26. Médulo Investigacion, en el
portal Web de Leonel Parra Pinilla
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9.5.2.4 Médulo Extension

En este mdédulo se encuentra informacion relacaiad los cargos en los cuales se ha
desempefiado el docente fuera de la Universidadusindl de Santander, con sus
respectivas referencias, ya sea porque los des@mpeporque los puede estar
desempefiando. Esta disponible para los difererstgarios que entren al portal. (Ver
Figura 27).

Universidad Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
Industrial de
Santander

53

Leonel Parra Pinilla

Extension

Noticias

@

ISL - Ingenieros de Sistemas Ltda. // Apoyo a la implementacién de nuevas tecnologias para el
disefio y desarrollo de aplicaciones en ambiente Web.

La asignatura - - " = = Lo o
At e 1SL Ingenieros de Sistemas // Apoyo al disefio y construccién de aplicaciones distribuidas

Programacion desarrolladas en Visual Estudio.NET con multiplataformas de base de datos en proyectos software de
consiste en la empresa.

aprender a

resolver problmeas

con el uso de algoritmos

o

Fundacién Cardiovascular de Colombia. // Desarrollo de prototipos experimentales de los proyectos de
sistemas de alerta, y control documental para FCV.SOFT.

o

o

Universidad jorge Tadeo Lozano. // Herramienta software para el aprendizaje y ensenanza del

En este lugar proceso de conformacion de portafolios de inversion.
se pueden encontar enlaces

a paginas especificas
relacionadas con la materia Ascinco Pos Ltda. // Apoyo al cambio de plataforma Access - Visual Basic para aplicaciones, a
y documentos de apoyo plataforma Microsoft Visual Studio.Net con SQL Server del software Pos en linea.

o

Para culaguier duda Integrante Asesor Universidad de Caldas. //fante Universidad de los Andes para Adquisicion del

visitar of] sistema de computacion,
sistemas 230 LP

o

& Copyright 2005 Universidad Industriz! de Santander UIS Bucaramanga Colombia - Tados los derechos reservados Plantilla base de Interspira

Figura 27. Médulo Extensién, en el
portal Web de Leonel Parra Pinilla
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9.5.2.5 Médulo Administraciéon

En esta seccién del portal esta disponible la &mion referente a los cargos que el
docente, Leonel Parra Pinilla, ha desempefiado gntesiia dentro de la Universidad

Industrial de Santander, durante el tiempo quereat@do sus servicios a ésta. Esta
informacion esta disponible para los usuarios ggeesen al portal. (Ver Figura 28).

Universidad Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
Industrial de
= (e et foeamns [ Evvasasean | oot iz [ R oian T[]

|
_______________________________________________________________|
Leonel Parra Pinilla
Administracidén
+ Miembro del Consejo Superior UIS
Noticias
s Integrante del Consejo de Facultad de Fisicomecanicas L
+ Profesor Asociado UIS Escuela de Sistemas
La asignatura
Fundamentas de » Representante de los Profesores
Programacion
consiste en
aprender a
resglver pruhlmeas_
con el uso de algeritmos » Jefe del Departamento de Sistemas UIS
En este lugar
se pueden encontar enlaces o e e 2 e 5 i e e i e . []
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Figura 28. Médulo Administracion, en el
portal Web de Leonel Parra Pinilla
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9.5.2.6 Médulo Enlaces de Interés

Esta seccion del portal encuentra links de intgués son propuestos por el experto
docente, y que proporcionan apoyo a los temassvetoclase, o son relacionados con
temas de interés para la asignatura. También sdepuencontrar sitios Web para
descargar programas gratuitos de software necesaio momento de trabajar
determinado tema, como podria dexgramacion o la construccién delédigopara un
problema determinado, ya que en esta asignafumradamentos de Programacioes
preciso hacer uso de software como solucién. Hstdss estan a disposicion de los

usuarios que ingresen al portal. (Ver Figura 29)

Noticias

La asignatura
Fundamentos de
Programacion
consisie en
aprender a
resolver problmeas

con el uso de algoritmos

En este lugar

se pueden encontar enlaces

a paginas especificas

TUTORIAL - Estructurado de Disefio de Algoritmos - Instituto Tecnologico de la
paz (México). En este portal podra encontrar, ayudas complementarias al curso
completo de Fundamentos de Programacion, conceptos basicos, algoritmos,
variables y diagramas.

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION - Metodologia de la Programacidn. En portal
Web se trataran varnos temas basicos referentes al use de algoritmos y pseudo-
cadigos.

APRENDA A PROGRAMAR - Articulo que ensefia los conceptos bdsicos en la
programacién general.

REVISTA VIRTUAL, del periddico el Tiempo - Relacionada con los dltmos avances
tecnolégicos, y consejos dtiles en informatica y tecnologfa.

PORTAL WEB COLOMBIANO - En el cual se puede realizar consultas académicas,
sobre todo tipo de temas, util al momento de realizar trabajos.

© Copyright 2005 Universidad Industris| de Santander UIS Bucaramanga Colombis - Todes los derschos reservados
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Figura 29. Mddulo Enlaces de Interés, en el
portal Web de Leonel Parra Pinilla
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9.5.2.7 Noticias

Las noticias en el portal no conforman un médulmedal, ya que estas aparecen en
cada uno de los modulos anteriormente expuestlisceando se encuentra el usuario
en la parte del Modulo Docencia, el mensaje deciasties reemplazado por las
diferentes asignaturas que el experto docente &iersrgo, por lo cual si se quiere ver
las noticias es preciso hacer clic en el Moduloidis, para que estas aparezcan. La
informacion que pueden contener las noticias esj@é triterio del profesor, y variara
segun lo disponga éste.

9.5.2.8 Mé6dulo Docencia

En docencia se encuentra la parte mas importahpodal, ya que este moédulo permite
el ingreso a los cursos que el profesor tiene aasgo. Primero se da la opcion de
escoger el curso al cual se pretende ingresar Isegnuestra la informacién que éste
contiene de acuerdo a los permisos de usuario.trdese encuentra la informacién
referente a la asignatufaundamentos de Programaci@m nuestro caso, temas a tratar
en ella, forma de evaluacion del curso, avisosntirés, trabajos o documentacion en
general que sea conveniente, ademas del accessediene al escritorio virtual de
ensefianza. El ingreso a estos cursos esta redtrinmara los usuarios no matriculados
en alguno de ellos, y el acceso es solo para qéema matriculado; este permiso se
hace mediante ulmoginy unpassword que se le asignan a cada uno de los miembros
del curso. (Ver Figura 30).

2} http://gavilan.uis.edu.co - Portal del Profesor Leonel Parra Pinilla - UIS-ESCSIST - Microsoft Internet Explorer

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Profesor

Ny T

~

Autor: Leonel Parra Pinilla

+ CAPITULO 1 (Conceptos)

+ CAPITULO 2 (Solucion a Ejercicios)

MATERIAL COMPLEMENTARIO A LA MATERIA

LIBROS (pdf)

+ ALGORITMOS Y PROGRAMAS

Material de Autor: Jorge Sanchez Asenjo (afio 2005)

soporte

INTRODUCCION A LOS COMPUTADORES

Blantills base d= Tneerspire

© Copyright 2005 Universidad Industrial de Saptander UIS Buraramanga Colembia - Todos los derschos resarvados

&) http: ffgavilan uis.edu.coj~iparrajdocenda/asignatura /asignatura 1. himl D Internet

Figura 30. Médulo Docencia, en el
portal Web de Leonel Parra Pinilla
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El portal visto ya en toda su estructura ofreceambiente de conocimiento integro,
permitiendo hacer el enlace con la plataforma dtwacanstitucionale-escen@yis, y
hacer uso de los diferentes entornos virtualesodibfes para los usuarios, ademas el
portal permite hacer el enlace con la Bibliotecgital de Recursos Didacticos de la
Universidad, en donde se podra encontrar el oljet@prendizaje disefiado para la
asignatura, que dard apoyo didactico al tema yala@di Algoritmia, en la asignatura
Fundamentos de Programacion.

9.6. INTERFAZ DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Para la presentacion del contenido que conformarébgto de aprendizaje, es
necesario, implementar una interfaz agradable gidmal, que le permita al usuario
navegar por las teméticas expuestas sin ning@ndép restriccion, por el contrario
brindandole diversas formas de ayuda, como: doctasemedios visuales y de audio,
graficos y simuladores, esto con el fin de brinddiferentes tipos de estrategias
metodoldgicas en la ensefianza de diferentes teropsigstos. Es por ello que para
mantener la uniformidad de interfaz, en los objetles aprendizaje que se estan
elaborando para las diferentes asignaturas, secteado una Unica plantilla, que
permite hacer uso de los contenidos en formatégtca, implementando el uso de
competencias. La plantilla tiene el objetivo gahele mostrar en forma organizada y
explicita, los temas encapsulados dentro de ellaatto agradable y entendible para el
usuario final. La plantilla se puede apreciar efigura 32, donde también se detalla
cada parte de esta.

Es preciso aclarar que para obtener la interfazagegacion del objeto de aprendizaje,
primero se escoge el tema deseado en un menu @s tam Figura 31, que son los

seleccionados para conformarlo, el cual most@an@fbrmacion que se busca, cada
seleccién de tema posee sus propias ayudas yasipines correspondientes segun lo
amerite, esto quiere decir que las opciones deaayadan de acuerdo al tema que se
esté manejando, segun la complejidad de este seltodecisidn de implementarlas o

no implementarlas.

i i

.f

Frimer Tema material

Segundo Tema material ™

Tercer Tema material Menu de temas que
Cuarte Tema material conforman el objeto de
aprendizaje

5 "

Figura 31
Menu de temas que conforman el objeto de apremdizaj

94



Pagina de Prueba VVentana para Objetos de Aprendizaje Tema 1

DOCUMENTOS

AUDIO

VIDEO

GRAFICO

iBEE

SIMULADOR

i
(nls]

=]

FICHA TECNICA

Figura 32 Plantilla de interfaz del objeto de aprendizajgpdés de seleccionar el tema
del menu. Se sefialan las ayudas que esta posee.

9.6.1 Documentos

Este boton permite al usuario hacer uso de la agadidocumentos relacionados con el
tema en estudio, estos documento se encuentramreatd Pdf, y son un complemento
escrito de una explicacion mas detallada del tgma se esta analizando. Los
documentos en Pdf cumplen con una estructura @aspuesta por el grupo de trabajo
y tomada del documentBuia especifica de elaboracion de materiales didéstpara
una accion formativa Il y Illde laUniversidad Oberta de Catalufi&n la Figura 33
se aprecia la forma de visualizar la ayuda de miectos.
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Pagina de Prueba Ventana para Objetos de Aprendizaje Tema 1

Primer Tema material
Segundo Tema material
Tercer Tema material
Cuarto Tema material

e DOOE| = E

Contenedores de objetos: Collection, Map y Array
Indice

I Introduccion al Collection Framework
2 Métodos hashCode v equals en clase Object
1. hashCode
2 equals
14 4] 1043 F M 826x1168n O = W

Figura 33 Vista de la ayudBocumento

D

9.6.2 Audio

Esta opcidon permite a los usuarios de aprendaajéivo, el uso de ayudas en formato
de audio, haciendo argumentaciones sobre concgptostenidos que no han podido
guedar claros en los diferentes niveles del oljet@prendizaje, es un complemento
con las demas ayudas sobre el tema seleccionadbreend, teniendo en cuenta que
para cada tema hay diferentes tipos de opcionegpdgo. En la Figura 34 se puede
apreciar la vista al solicitar la ayuda del audio.
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Primer Tema material
Segundo Tema material
Tercer Tema materiat
Cuarte Tema material

B OO

Figura 34 Vista de la ayudAudio

9.6.3 Video g‘]

La ayuda que proporciona un video dentro de un &spacifico, puede proporcionar a
los usuarios audio-visuales, facilidades de enteiedito y comprension clara del tema.
Este video sera corto, de buena calidad y de fego, reproducible al instante, en el
momento que el usuario lo necesite; no siemprraslisponible esta opcién en los
temas propuestos del objeto de aprendizaje. Lad&igb muestra la forma de recibir la
ayuda del video.
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Pagina de Prueba Ventana para Objetos de Aprendizaje Tema 1

Primer Tema materiat
Segundo Tema materiat

Tercer Tema materiat

Cuarte Tema material

¥
ololtoroicrc) @0

Figura 35Vista de la ayud¥ideo

ke
9.6.4 Grafico

En este botdn se implementa una ayuda mas, creagaiguarios visuales, quienes para
su aprendizaje hacen uso de graficos e imagenesl, Be encontraran graficos que

explican algun tipo de comportamiento, la definicde un concepto especifico o el

esquema de un tema en general, permitiendo addas del tema en estudio

seleccionado en el mend. Si se observa la Figuras@fuede apreciar como sera
expuesta la ayuda didactica implementada, mediarstezentana adicional.
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Pagina de Prueba Ventana para Objetos de Aprendizaje Tema 1

Primer Tema material

Segundo Tema materiat

Tercer Tema materiat
Cuarte Tema material

PostgreSQL
Powered

Figura 36 Vista de la ayud&rafico

9.6.5 Simulador !ﬁ:g

Esta opcion permite implementar una herramientaagpage los conocimientos que se
han desarrollado en el objeto de aprendizaje, cammombre lo indica permite simular
un determinado comportamiento o ejecutar un poopeasa obtener un resultado. Este
simulador se estda implementado en un lenguaje dgrgmacion acorde (se ha
recomendado Java) que permita un acople perfegtimdes requerimientos dados por
el proyecto, esto quiere decir por ejemplo queusgla acceder a el via Internet, que se
cuente con la licencia requerida en la Universidad.la Figura 37 se ve la ventana
disponible para el simulador.
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Pagina de Prueba Ventana para Objetos de Aprendizaje Tema 1

Primer Tema material
Segundo Tema material
Tercer Tema materiat
Cuarte Tema material

Figura 37. Vista de la ventana para la ay&leulador

(=]
9.6.6 Ficha técnica l‘

A esta opcién se le da el nombre Eieha técnica ya que en ella se encuentra una
descripcion de lo que se quiere conseguir conrehtgue se ha seleccionado en el
menu, ademas se pueden ver los objetivos del peopaiesto y el tiempo dedicado al

estudio de cada tema. Esta opcion estara disgoaiblcada uno de los contenidos a
tratar en el objeto de aprendizaje. En la Figura8&&e la ventana disponible para la
informacién que contendrd la ficha técnica.
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Unidad - Materia

v

Pagina de Prueba Ventana para Objetos de Aprendizaje Tema 1

Primer Tema material
Segundo Tema material
Tercer Tema materiat
Cuarte Tema material

Materia - Informacion Complementaria

Figura 38. Vista de laFicha técnicadel tema seleccionado
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9.7. IMPLEMENTACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Hasta el momento se ha definido la interfaz qesemtara el objeto de aprendizaje, el
lugar donde este se va a encontrar localizado, sgu& la Biblioteca Digital de
Recursos Didéacticos de la Universidad, y la fornreaadceder a este por medio del
portal Web del profesor; ya especificados estosaserahora es preciso hacer claridad
en los contenidos y propésitos de estos que formharjeto de aprendizaje y que de
manera estratégica apoyan las metodologias imptadesn por el docente en el
desarrollo de la educacién, la forma de exponesdggin el tipo de aprendizaje que se
presente en los alumnos, la tecnologia Web aartiegun los recursos con los que se
cuenta y la seleccion del material segun la tem&ticrespondiente; teniendo en cuenta
estos aspectos, se presenta a continuacion laipedorde la implementacién del
objeto de aprendizaje para la asignaftwadamentos de Programaci@n la temética
Algoritmia, detallando la metodologia implementada para su teaeson,
describiendo las fases propuestas para obteneodligio final: el disefio y desarrollo
del contenido teniendo en cuenta las estrategiasdmégicas, y como paso posterior
aplicar el estdndar Scorm.

9.7.1 PLAN DE TRABAJO

9.7.1.1 ETAPA DE INICIO

En esta etapa se lleva a cabo la especificacigeqiesitos, fundamental a la hora de
cumplir con los objetivos propuestos que definiraal esquema légico de las
funcionalidades del sistema. Al igual se realizddacripcion del producto final, razén
de ser y alcance del mismo.

Definicion de requerimientos en términos de funcioalidad

Como es bien sabido en todo proyecto, y en edplesigoroyectos que involucran
software, es preciso especificar claramente lqgaemientos del producto, y esto se
ha hecho con la colaboracion del equipo de tratsggun las especificaciones que el
experto docente propone. Los requerimientos quétsenen son los siguientes:

» Descripcion de la temética Algoritmia, especificarmdda una de las partes que
la conforman (Analisis del problema, Solucién p@gdamacion, Solucién por
seudocadigo, Solucién por cédigo), en un ambiegtadable y sencillo, con sus
respectivas ayudas que daran el soporte complenteateada tematica.

* La descripcion de las tematicas se implementaraiamid el programa de
Macromedia, Flashque permite un ambiente més agradable al usadaitora
de adquirir los conocimientos.



» El material de apoyo para cada una de las temé&idestar en el entorno del
objeto de aprendizaje estara distribuido en ditesetipos de ayudas, escritas,
visuales y auditivas, entiéndase documentaciorranivas Pdf, gréficos, audio
y video.

» Seleccién del material de apoyo segun el tipo delayjue se implemente en la
interfaz de cada temética, explicando conceptoggynaentando ideas que
complementen las descripciones de cada tematieatedio.

» Creacion de un simulador para la temasiolucion por codigpel cual permitira
al usuario practicar los conceptos aprendidos entéonas anteriores. Este
simulador esta implementado en el lenguaje de anoacionJava, el cual
permite el manejo de las especificaciones de estyegto, ya antes
mencionadas.

Definicién del alcance del objeto de aprendizaje

El Objeto de aprendizaje implementado permitirbglo de aprendizajes significativos
y personalizados segun la metodologia basada empeatencias, haciendo uso de
nuevas tecnologias, beneficiando tanto a estudiaot®o a profesores de la asignatura
Fundamentos de Programaciden la tematicalgoritmia, del programa académico de
Ingenieria de Sistemas e Informética de la UIS.

Con relacién al docente, este contard con una aywéetica para sus alumnos,
facilitando su labor educativa, consiguiendo gqaewwnpla con uno de los propositos
del curso que es el manejo de geogramacion procedimentalmanteniendo las
estrategias que este propone para el desarroldu gidan curricular. Esto quiere decir
que el docente mantiene las técnicas de evalugei@stablecidas, adicionando nuevas
maneras de ensefiar, con la aplicacién de diveosam$ metodoldgicas desarrolladas
para apoyar los conceptos vistos en las aulas ake,creforzando los niveles de
conocimiento que los alumnos poseen en forma paligzada.

Para el alumno o usuario final de este medio diciade educacion, se consigue que en
forma llamativa se conecte con las ideas queuseren proporcionar por parte del
experto docente en las tematicas propuestas, mdstravances significativos en su
rendimiento académico, debido a las estrategiasaglican métodos donde el usuario
aprende a su estilo y ritmo, cosas que en la etguca@dicional no se implementan,
pero con este proyecto se rescatan Yy aplican.rastko didactico virtual entre sus
alcances le ofrece a los usuarios finales, un eatorde navegacion presentando
diferentes herramientas para:
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* Navegar sobre los contenidos de aprendizaje quenseentran en el objeto
implementado (Iconos de navegacion), de forma jjitespontanea.

» Consultar las diferentes teméticas en forma sepaaddependiente entre ellas.

» Acceder a ejemplos especificos preparados patart#ticas en general o para
determinada seccion de la misma.

» Configurar el entorno de trabajo en cuanto a estipmsicion de los iconos,
ayudas requeridas (Visuales, auditivas y escritas).

* Adquirir por preferencias los contenidos de apresjédi

» Realizar el seguimiento a las actividades de aprajadilevadas a cabo.

Seleccion de la tecnologia Web a utilizar mas apr@ua para la construccion del
objeto de aprendizaje.

En esta etapa de seleccion de herramientas tgicedd se ha decidido en conjunto con
el equipo de trabajo del proyecto, utilizar tecgédoWeb y multimedia, ya que lo que

se quiere es un sistema adaptable, que permitaf@spres crear y mantener unidades
docentes navegables de forma secuencial o librespuaiantes configurar el entorno de
aprendizaje segun sus preferencias en aspectasoreldos con el tamafio, forma y

posicion de los iconos, posicidén de las ventanpes tde ayudas y simuladores. Esta
tecnologia se ha escogido debido a la funcionalileedpresta, a los requerimientos que
se exigian desde un comienzo para crear el engalacativo segun las metodologias y
estandares a utilizar durante el desarrollo, adel@@®ntar con las licencias apropiadas
al alcance de la Universidad Industrial de Santande

Teniendo en cuenta los aspectos y requerimientes amencionados se decide trabajar
con lenguajes de programacion codavay Flash (La herramienta Flash presenta una
de las formas mas efectivas para explicar cadatimandlanteada) puesto que son los
més adecuados a la hora de cumplir con lo estdbleténiendo en cuenta que son
herramientas dominadas por los desarrolladorepmsiecto, aspecto importante al

momento de implementar el objeto de aprendizaje.

9.7.1.2 ETAPA DE ELABORACION

En la fase de elaboracion se describen de mantalada y en gran medida los casos
de uso del producto, en un 70%, y se disefia latactura del sistema.

+« Definicion y descripcidn de la arquitectura basica
« Analisis del dominio del problema

« Analisis de riesgos significativos
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(0 LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (DIAGRAMAS DE CASOS
DE USO)

DOCUMENTOS

Actores

» Estudiante (Utiliza el sistema para recibir infoona)

» Profesor (Complementa la informacion impartida s.estudiantes)
» Administrador (Carga la Informacion en el sistema)

* Plataforma (Integra el sistema a su ambiente)

Casos de Uso

DIAGRAMA DE Profesor Administrador

ACTORES Y SISTEMA SISTEMA

DOCUMENTOS

Estudiante

Plataforma

Figura 39. Diagrama de Actores y Sistema para la opcion Deciios

omplementa Cargal ) ]
la Informacion Informacion

Profesor Administrador

DIAGRAMA DE SISTEMA
CASOS DE US DOCUMENTOS
Recibe
I Informacién Integra a su
ambiente /—f1—

Plataforma

Estudiante

Figura 40. Diagrama de Casos de Uso para la opcién Documento
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Recibe

Complementa Informacion

la Informacion

/
\

/
\

Administra Adquiere

Profesor Informacién Estudiante Conocimiento
Recibe
/ Informacion
Integra a su
— Ambiente
\ Carga la
A dvnivintendn ¥ Informacién Plataforma

Figura 41. Diagrama de de Casos de Uso para Actores y Sistarfa opcion
Documentos

< Complement >
Expllca la a Informacian
Hprramlr—\nm
—_—
< Utiizala )
herramienta %

< Dictar
< Administra >_ _Materia_ |

Infnrmamn
Plataforma
S < Participa en > / \
Ia materia

Profesor

Administra Admlnlstra
llsnarinﬁ (‘nn’rpnldnﬁ

—_—

< Gestiona >
< Recibe Conocimiento
et
W” Usuario Estudiante

T

Admlnlstra
Infnrmamnn

Administrado r

Figura 42. Diagrama de Casos de Uso General para la opaéaorBentos
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Descripcion de los Casos de Uso

CASO DE USO: COMPLEMENTA LA INFORMACION

ACTOR: PROFESOR

» El profesor pide al estudiante ingresar a la phawah y entrar a la plantilla de
materia

U
c

» EIl profesor da las instrucciones para tomar la @pae documentos y utiliza
correctamente la herramienta

» El profesor complementa en clase el tema vistadretramienta

CASO DE USO: RECIBE INFORMACION

ACTOR: ESTUDIANTE

* EIl estudiante accede a la materia Fundamentos dgraPnacion mediante
ingreso a la plataforma

D

» El estudiante ingresa a la plantilla y escoge tadmpdocumentos

» El estudiante recibe la informacién que se encaaténtro de la ayuda

CASO DE USO: CARGA INFORMACION

ACTOR: ADMINISTRADOR

» El administrador recibe la informacion que se ygaer en la herramienta

» El administrador carga la informacién obtenidaaogcion documentos

» El administrador revisa que la herramienta esteitumando correctamente

CASO DE USO: INTEGRA A SU AMBIENTE

ACTOR: PLATAFORMA

» La plataforma se carga desde un terminal y pueckddacse a sus contenidos

* La plataforma aplica las plantillas correspondis@t€ada materia

» La plataforma permite el acceso a la herramienta




AUDIO

Actores

» Estudiante (Utiliza el sistema para recibir infooma)

* Profesor (Complementa la informacion impartida s estudiantes)
» Administrador (Carga la Informacion en el sistema)

» Plataforma (Integra el sistema a su ambiente)

Casos de Uso

DIAGRAMA DE Profesor Administrador

ACTORES Y SISTEMA
SISTEMA

AUDIO

Plataforma

Estudiante

Figura 43. Diagrama de Actores y Sistema para la opcién dudi

omplementa Cargal ) ]
la Informacion Informacion
Profesor

DIAGRAMA DE SISTEMA Administrador
CASOS DE US AUDIO

Recibe
1 Informacioén Integr_a asu
ambiente /—f1—

Plataforma

Estudiante

Figura 44. Diagrama de Casos de Uso para la opcién Audio
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Recibe
Informacion

Complementa
la Informacion

/
\

/
\

Administra Adquiere

Profesor Informacion Estudiante Conocimiento
Recibe
/ Informacién
Integra a su
—— Ambiente
\ Carga la
Administrador Informacién Plataforma

Figura 45. Diagrama de de Casos de Uso para Actores y Sistarfa opcion Audio

———
P Complementa >
] Informacion
< Explica la > _
Herramienta
— —
< Utiliza la )
herramienta
— -
chtar
< Administra >_ Materia |
Informa(‘mn

%— < Participa en ) Plataforma
Ia materia / \

Profecnr
/\ —
Administra ) < Administra )
Usuarlos Contenidos

% % P
— )
< Rembe < Gestiona >

Informacion Conocimiento
_ Usuario Estudiante

T

—_—

< Administra )
Informacion

Administrador

Figura 46. Diagrama de Casos de Uso General para la opaidioA
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Descripcion de los Casos de Uso

CASO DE USO: COMPLEMENTA LA INFORMACION

ACTOR: PROFESOR

» El profesor pide al estudiante ingresar a la phawah y entrar a la plantilla de
materia

U

e El profesor da las instrucciones para tomar la d@pcde audio y utiliza
correctamente la herramienta

» El profesor complementa en clase el tema vistadretramienta

CASO DE USO: RECIBE INFORMACION

ACTOR: ESTUDIANTE

* EIl estudiante accede a la materia Fundamentos dgraPnacion mediante
ingreso a la plataforma

» El estudiante ingresa a la plantilla y escoge adrpaudio

» El estudiante recibe la informacién que se encaaténtro de la ayuda

CASO DE USO: CARGA INFORMACION

ACTOR: ADMINISTRADOR

» El administrador recibe la informacion que se ygaer en la herramienta

* El administrador carga la informacién obtenidaaopcion audio

» El administrador revisa que la herramienta esteitumando correctamente

CASO DE USO: INTEGRA A SU AMBIENTE

ACTOR: PLATAFORMA

» La plataforma se carga desde un terminal y pueckddacse a sus contenidos

* La plataforma aplica las plantillas correspondis@t€ada materia

» La plataforma permite el acceso a la herramienta

11C



GRAFICO

Actores

» Estudiante (Utiliza el sistema para recibir infooma)

* Profesor (Complementa la informacion impartida s estudiantes)
» Disefiador (Disefia los gréaficos)

» Plataforma (Integra el sistema a su ambiente)

Casos de Uso

DIAGRAMA DE Profesor Disefiador

ACTORES Y SISTEMA SISTEMA

GRAFICO

Estudiante Plataforma

Figura 47. Diagrama de Actores y Sistema para la opcioniGraf

omplementa Disefia los
la Informacién gréficos
Profesor -
DIAGRAMA DE SISTEMA Disefiador
CASOS DE US GRAFICO
Recibe
1 Informacién Integra a su
ambiente /—fF—
Plataforma

Estudiante

Figura 48. Diagrama de Casos de Uso para la opcion Graficos
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Complementa
la Informacién

Recibe |

/

nformacion

Disefiador

Gréficos

Administra \ Adquiere
Profesor Informacion Estudiante Conocimiento
Recibe Informacion
/ Integra a su
Ambiente
\ Disefia los
Plataforma

Figura 49. Diagrama de de Casos de Uso para Actores y Sistarta opcion Graficos

S Complementa
. Informamon
< Explica la >
Herramienta
~— — —
/ < Utiliza la )
> — herramienta
— Dictar T
Administra PR Ma’[ena |
Informacién
—_—
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Ia materia
Profecar / \
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Administra ) < Administra )
Usuarlos Contenidos
—
<« .
< Recibe % % < Gestiona >
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Disefiador
Figura 50. Diagrama de Casos de Uso General para la opaidficGs




Descripcion de los Casos de Uso

CASO DE USO: COMPLEMENTA LA INFORMACION

ACTOR: PROFESOR

» El profesor pide al estudiante ingresar a la phawaf y entrar a la plantilla de
materia

U

e EIl profesor da las instrucciones para tomar la @paile graficos y utiliza
correctamente la herramienta

-

» El profesor complementa en clase el tema vistadretramienta

CASO DE USO: RECIBE INFORMACION

ACTOR: ESTUDIANTE

* EIl estudiante accede a la materia Fundamentos dgraPnacion mediante
ingreso a la plataforma

» El estudiante ingresa a la plantilla y escoge t@dpgraficos

» El estudiante recibe la informacion que se encaaténtro de la ayuda

CASO DE USO: DISENA LOS GRAFICOS

ACTOR: DISENADOR

» El disefiador recibe la informacion que se va afdise

» El disefiador disefia el grafico correspondienteiaféamacion recibida

» El disefador pone el grafico en la herramienta

» El disefiador revisa que la herramienta este fuacido correctamente

CASO DE USO: INTEGRA A SU AMBIENTE

ACTOR: PLATAFORMA

» La plataforma se carga desde un terminal y pueckdacse a sus contenidos

* La plataforma aplica las plantillas correspondis@t€ada materia

» La plataforma permite el acceso a la herramienta

11z



SIMULADOR

Actores

» Estudiante (Utiliza el sistema para recibir infooma)

* Profesor (Complementa la informacion impartida s estudiantes)
» Desarrollador (Recibe informacion y controla elesisa)

» Plataforma (Integra el sistema a su ambiente)

Casos de Uso

DIAGRAMA DE Profesor Desarrollador

ACTORES Y SISTEMA SISTEMA

SIMULADOR

Estudiante Plataforma

Figura 51. Diagrama de Actores y Sistema para la opcion Bidau

Complementa Verifica la
la Informacion Simulacion
Profesor

DIAGRAMA DE SISTEMA Desarrollador
CASOS DE US SIMULADOR

Recibe
_ 1 Informacién Integra asu
ambiente /—fF—

Plataforma

Estudiante

Figura 52. Diagrama de Casos de Uso para la opcion Simulador
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Ambiente

Figura 53. Diagrama de de Casos de Uso para Actores y Sistarfa opcion
Simulador
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Herramienta
— T

C

Co plementa
Informacién

—_—
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Informacién —_—
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Ia materia

ReC|be
Informacién
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C
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Usuario

)
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Usuarlos
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Q

Plataforma
/N
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Contenidos

D
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Conocimiento
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)

Figura 54. Diagram3s8&%asos de Uso General para la opaiduagior
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Descripcion de los Casos de Uso

CASO DE USO: COMPLEMENTA LA INFORMACION

ACTOR: PROFESOR

» El profesor pide al estudiante ingresar a la phawah y entrar a la plantilla de
materia

U
c

» El profesor da las instrucciones para tomar lad@pde simulador

» El profesor explica el manejo de la herramientautachor

» El profesor complementa en clase el tema vist@adretramienta

CASO DE USO: RECIBE INFORMACION

ACTOR: ESTUDIANTE

» El estudiante accede a la materia Fundamentos dgraPnacion mediante e
ingreso a la plataforma

» El estudiante ingresa a la plantilla y escoge tE@dpsimulador

» El estudiante escoge el tipo de ejercicios queadese

» El estudiante recibe la informacion que se encaeaténtro de esta herramienta

» El estudiante ingresa los datos correspondientpendiéiendo del tipo de ejercicjo
gue haya escogido

» El estudiante ejecuta la simulacion

» El estudiante obtiene el resultado del proceseaizar la simulacién

CASO DE USO: VERIFICA LA SIMULACION

ACTOR: DESARROLLADOR

» El desarrollador recibe la informacién que se Watar

» El desarrollador disefia el simulador con la infazio@a recibida

» El desarrollador monta el simulador en la plantilla

» El desarrollador revisa que la herramienta esteidmando correctamente

CASO DE USO: INTEGRA A SU AMBIENTE

ACTOR: PLATAFORMA

» La plataforma se carga desde un terminal y pueckdacse a sus contenidos

» La plataforma aplica las plantillas correspondis@e&ada materia

» La plataforma permite el acceso a la herramienta
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LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (DIAGRAMAS DE

SECUENCIA)
DOCUMENTOS
PROFESOR Plataforma Plantilla Documentos
Ingresar a la | |
plataforma

A 4

|
1 Ingresar a la plantilla | |
Explicar el Funcionamiento |
|
-

L

Termina explicacion de
Contenidos

A

Figura 55. Diagrama de Secuencia del Profesor para la ofmi@umentos

ESTUDIANTE Plataforma Plantilla Documentos
Ingresar a la | |
plataforma I I |
> Ingresar a la plantilla |
_ I Lee el Documento |
g I

A 4

Termina de recibir informacion
acerca del documento

A

Figura 56. Diagrama de Secuencia del Estudiante para l@of@cumentos



/ \ Plantilla Documentos

ADMINISTRADOR

Ingresar a la plantilla

Verifica su funcionamiento

A 4

A 4

Termina montaje en la plantilla

A

Figura 57. Diagrama de Secuencia del Administrador pargptiom Documentos

AUDIO
PROFESOR Plataforma Plantilla Audio
Ingresar a la | |
plataforma |
. 1 Ingresar a la plantilla | |
Explicar el Funcionamiento |

A 4

».

L

Termina explicacion de
Contenidos

A

Figura 58. Diagrama de Secuencia del Profesor para la opaidin
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ESTUDIANTE Plataforma Plantilla Audio

Ingresar a la | |
plataforma
1 Ingresar a la plantilla |

A 4

Oye la informacion

».
L

A 4

Termina de recibir informacion
acerca del audio

A

Figura 59. Diagrama de Secuencia del Estudiante para l@opgaidio

-

/ \ Plantilla Audio

ADMINISTRADOR

Ingresar a la plantilla

Verifica su funcionamiento

A 4

A 4

Termina montaje en la plantilla

A

Figura 60. Diagrama de Secuencia del Administrador pargptaoo Audio




GRAFICO

PROFESOR Plataforma Plantilla Gréfico
Ingresar a la | |
plataforma |
R 1 Ingresar a la plantilla | |
Explicar el Funcionamiento |

A 4

».

L

Termina explicacion de
Contenidos

A

Figura 61. Diagrama de Secuencia del Profesor para la ofgiéfico

ESTUDIANTE Plataforma Plantilla Gréfico
Ingresar a la | |
plataforma |
. 1 Ingresar a la plantilla | |
= I Observa el Grafico |
|

A 4

Termina de recibir informacion
acerca del gréafico

A

Figura 62. Diagrama de Secuencia del Estudiante para l@woggiaficos
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DISENADOR

Plantilla

Documentos

Ingresar a la plantilla

Termina montaje en la plantilla

A 4

Verifica su funcionamiento

A 4

A

Figura 63. Diagrama de Secuencia del Disefiador para la of&iéficos

SIMULADOR
PROFESOR Plataforma Plantilla Documentos
Ingresar a la | |
plataforma |
. 1 Ingresar a la plantilla | |
Explicar el Funcionamiento |

Termina explicacién de
Contenidos

A 4

».

Termina explicacion del

simulador

L

A

Figura 64. Diagrama de Secuencia del Profesor para la oSiinlador
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- Interfaz del
ESTUDIANTE Plataforma | | Plantilla Simulador Proceso

Ingresar a la | |
plataforma |
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».
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.
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Resultado de la
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Figura 65. Diagrama de Secuencia del Estudiante para l&o@&imulador
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Verifica su funcionamiento

A 4

A 4

Termina montaje en la plantilla
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Figura 66. Diagrama de Secuencia del Desarrollador parpdedn Simulador
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9.7.1.3 ETAPA DE CONSTRUCCION

En esta parte del desarrollo del proyecto, ya akfslos parametros a seguir, se
desarrollan e integran las componentes y caratitagsque conforman el objeto de
aprendizaje. El resultado de esta fase es un pimduweparado para ser puesto en
manos de los usuarios finales (alumnos). A contidmase describe la tecnologia
utilizada para la creacion de las componentes bigit@ la tematica tratada en cada
seccion y los objetivos que se buscan con la misma:

Desarrollo de componentes que integran el Objeto d&prendizaje utilizando la
tecnologia Web seleccionada.

Tematicas que conforman el objeto de aprendizaje

Las tematicas que se implementaron en el objetipdendizaje, son tomadas segun los
contenidos plasmados en el diagrama secuencialod&eredos de la asignatura,
cumpliendo con los requisitos del experto doceldenel Parra Pinilla que segin su
criterio son el objetivo fundamental en el deséoralel cursoFundamentos de
Programacion recibiendo el nombre d&lgoritmia, y que se descompone en las fases o
tematicas que se muestran a continuacion:

* Proceso de un problema

* Proceso y herramientas en la solucién de un prablem
* Andlisis del problema

* Solucidn por diagrama

* Solucion por seudocddigo

* Solucién por codigo

Los temas que conforman la temétidégoritmia, permiten que el usuario pueda
navegar en el entorno educativo, por las tematamasespondientes al objeto de
aprendizaje implementado como se muestra en lad&®jl, y por los cuales se puede
acceder a la presentacion en la interfaz, que peintiacer uso de las respectivas
ayudas didacticas que se han implementado segamérite el tema seleccionado.
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Unidad - Materia

-Conocimientes Basicos en
infarmatica

-Teoria fundamental de sistemas

-Conceptes basices de
programacicn

-algeritmes de programacicon
[ALGORITMLA}:

+ Proceso de un problema
+ Proceso v herramientas en
la solucién de un problema
+ Andlisis del problema

+ Solucion por diagrama

+ Solucion por seudocodigo
+ Solucién por c édigo

“Wisual C++ Net
-Tipos de datos
-Exprecienes
-Propesicienes

-Estructuras contenedoras de
datos

-archivos de dates en disco

-Programacion modular

~nns
2008

Figura 67 Menu principal de temas para el objeto de aprajelien la tematica
Algoritmia

Se presenta la descripcion de cada una de lasitas)da forma como se puede acceder
a ellas y las ayudas que la complementan:

Tematica proceso de un problema

Si se ha seleccionado el tefdeoceso de un Problemen el mend, este nos ensefia la
idea principal que se quiere mostrar, que paracesteenido en especial se ha enfocado
en la definicibn de un problema, el proceso a semediante metodologias que
permitan obtener una posible solucion, para sstha realizado una descripcion de su
significado, que explicar4 al usuario en forma igeaf la idea principal del tema,
ayudados por una animacién implementada en Flastbespués de ver y analizar la
situaciéon planteada en la animacion no queda aidea, se pasa a hacer uso de las
respectivas ayudas que se encontraran en la imtedanplementarias a la animacion.
En especial para esta tematica se han implemerdagddas como documentos, audio y
gréficos, manteniendo asi la estructura para tledagmaticas ya mencionadas.
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Documento Pdf Proceso de un problemaEste documento en forma escrita es el
complemento de la animacién explicativa de la temaaaqui se encuentra la definicién

de Problema, las metodologias que se pueden mardjarden l6gico en el proceso de

solucion del problema ademas de graficos complariesta las ideas ya mencionadas,
su presentacion es la que aparece en la Figuna €8,seleccion se hace mediante la
opcion documento en la interfaz.

Proceso de un problema

BBz T

L{na persona u organi}zaciém que tiene un
probleﬂa que rlequiere el uso del computador
—‘_p'a:a_mTLue;io. | !

B
O
53]

il = |

DEFINICION

EEIEE @[ 4> e s]joime - 6|0 EME]]H]
[e-B-2E-7-2-Ea|EEE L

i
H B
:
a |
2
E PROCESO DE UN PROBLEMA
-
2
£
8 Tecnologia
a

el primer término del mundo actual que debemos conacer. Cuando se habla de
Tecnologia inmediatamente uno se imagina un circuito electrénica, un aparato
avanzado, un control remoto o algo asi.

Figura 68. Seleccion de la ayudtocumentgara la tematica Proceso de un problema

Sonido Proceso de un problemaiEsta ayuda brinda, verbalmente, una mejor
comprension acerca de la explicaciéon del concept@rdblema, permitiendo a los

usuarios auditivos, captar de forma mas rapidadieas propuestas. Los significados
gue se puedan dar en este tipo de ayudas soniselms de tal forma que sean

sencillos de comprender pero muy explicativos ercantexto. La seleccion de esta
ayuda se puede obtener como lo indica la Figura 69.
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AN >CLICK aqui

= [

Figura 69 Seleccion de la ayuda audio para la tematica Poatesin problema

Grafico Proceso de un problemala ayuda didactica aqui presentada, que cumple con
el proceso de ensefianzal/aprendizaje por competeramanplementa la animacion
mostrada, y permite ver la forma en que gira @cgso de un problema; esta
implementada para usuarios visuales que adquielgor nel conocimiento en esta

forma. En la Figura 70 se muestra como accedetedipe de ayuda, y la presentacion
gue se tendré.
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Proceso de un problema

—» CLICK
aqui

N

PROCESS® DE ON
PROBLEMA

Figura 70. Seleccion de la ayudgéafico para la tematica Proceso de un problema

Ficha técnica de la tematica

En el temaproceso de un problemage propone que el usuario (Alumno) entienda la
definicion de problema, que clase de metodologéapueden aplicar y la forma de
establecer y mantener un orden logico en el poodessolucion.

Objetivos:

« Entender el significado de problema

» Conocer el proceso que se tiene cuando se praseptablema

» Plantear estrategias metodolégicas para darleiénlat problema



Tiempo de duracion en el tema: 2 hrs

Proceso de un problema

|, CLICK aqui

Llna per';sona u ‘organi}zaciénﬂ‘ que tiene un
problema que rl‘equiere el uso del computador

‘p'a;a;esrl verlo. | ) i i iy

“ % * FICHA TECNICA DE LA TEMATICA

En el tema proceso de un problema, se propone que el usuario
(Alumno) entienda la definicion de problema, que clase de
metodologias se pueden aplicar y la forma de establecer y
mantener un orden l6gico en el proceso de solucion.

Objetivos:
+ Entender el significado de problema

+ Conocer el proceso que se tiene cuando se presenta un problema

+ Plantear estrategias i para darle solucién al problema

Tiempo de duracion en el tema: 2hrs

Figura 71.Ficha técnica de la teméatica Proceso de un prablem

Tematica Proceso y herramientas en la solucién de un probem

Como ya se menciond, la metodologia a utilizarseexplicacion de cada una de las
tematicas es mediante el uso de animaciones Riash,este caso el tenfaoceso y
herramientas en la solucibn de un problemse muestran las herramientas
metodoldgicas que se pueden utilizar para dar laosolucion de un problema,
manteniendo un orden preciso en la estructuradddgcsolucion. Se hace énfasis en el
concepto deproblemaya que los desarrolladores o programadores conjetivab
fundamental deben tener claro lo que significa estecepto, ademas de implementar
un adecuado proceso de desarrollo que permita ingpiar la mejor solucién posible.
Es preciso tener en cuenta que lo que aqui seree®s una propuesta para solucionar
problemas, mas no es la Unica metodologia ni lasasirherramientas que existen,
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simplemente son algunas propuestas por el grugabajo que a modo de ver son las
més adecuadas.

Las ayudas implementadas para este tema, somylasrges:

Documento Pdf Proceso y herramientas en la soluciéde un problema: Este
documento les permitira a los usuarios definir epbhas que no son definidos
claramente en la animacion y complementados adenrdda ayuda de un esquema
explicativo general del tema, con imagenes y goéfitaciles de comprender. Las
explicaciones son referenciadas para que el estediadesea consulte los autores y sus
respectivos libros, de los cuales se basaron patarstruccion del documento. En la
Figura 72 se muestra la seleccion del documeatmehdo.

Proceso y Herramientas en la Solucion de un problema

| progtamad r cueqta con un conjunto
e herramientas y Ier[lguﬁje* para

unstn'[vrla-stilucmn ‘

&BOB[@E][< < » ][ ¢ d[of -0 DOOE S -|H
6B/ 2 BE|DEE B

»

PROCESO Y HERRAMIENTAS EN LA SOLUCION DE UN j

PROBLEMA

El Proceso y las Herramientas

DEFINICION

Entender y e

le solucion de un
lector_entienda que il

[ oo _comnens T sookmeris |

no es pequei (] or

acién de una em
funcionales s
utilizado
equipo (p

nta mil usuarios). o si el desarrollo se hace en
os trabajando al mismo tiempo), es necesario

Figura 72 Seleccion de la ayudfbcumentgara la tematica Proceso y herramientas
en la solucién de un problema



Sonido Proceso y herramientas en la solucién de ymoblema: Esta ayuda, que se
ofrece en formato audio, permite en forma compldgarenexplicar la idea fundamental
de la tematica ya expuesta en la animacion. Laemehtacion de esta ayuda nace de la
variedad de usuarios que haran uso de la herraanigngue segun los estilos de
aprendizaje necesitan de diversas estrategias selgéaso, para este ejemplo son
usuarios auditivos. La seleccion de ésta, en éafart, se puede hacer como lo indica la
Figura 73.

Proceso y Herramientas en la Solucion de un problema

P CLICK aqui

| ot i
F.[ programador cuenta con [un co [iunlo

Ee herr%mien[fas y lenguajes para
T laenbiridn | =

Figura 73. Seleccion de la ayud®onidopara la temética Proceso y herramientas en la
solucion de un problema

Grafico Proceso y herramientas en la soluciéon de uproblema: Esta ayuda visual
permite a los usuarios que lo necesiten, aclardasiveferentes a las herramientas que
se pueden utilizar, ademas de los pasos a segairopéener una solucion apropiada.
Como ya se ha mencionado, el desarrollo a un prabléene diversas formas de
solucién, segun la metodologia implementada, parregon vale aclarar que se expone
la metodologia propuesta por el grupo de trabaja ynas utilizada por diferentes
autores. Para hacer uso de la ayuda ver Figura 74.
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Proceso y Herramientas en la Solucién de un problema

1 progtamad r cueq‘ta con un conjunto
e herr‘ mientas y IeTguaje4 para

onstruir la sglucion|

PROCESO Y HERRAMIENTAS EN LA
SOLUCION DE UN PROBLEMA

» Fntender y especificar el
problema que se quiere

resolver es solo la primera ANALISIS DEL
etapa dentro del proceso de PROBLEMA
desmrollo de un programa

®» se cuenta conun
conjunto de herramientas
¥ lenguajes para
construir una solucién I

DIAGRAMACION

SEUDOCODIGO
= Elproceso debe ser
entendido como un orden
en el cual se debe
desarrollar una serie de

actividades que van a
construir un programa CODIGO

Figura 74. Seleccion de la ayudaréafico para la tematica Proceso y herramientas en la
solucion de un problema

Ficha técnica de la tematica

Existen diversas formas de solucién de problemers, @s esencial en cada una de estas
formas, tener claridad que son herramientas qudienan un orden determinado en
cada uno de los pasos estratégicos del desawyallpie se quiere encontrar la solucién
Optima en un problema.

Objetivos

% Destacar la importancia que tienen las herramie&ssolucién, en un
problema.

% Segun la metodologia implementada, mostrar losspkigicos de solucion del
problema (analisis, diagramacién, seudocédigo,gmdi
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% Incentivar estrategias metodoldgicas de solualog futuros desarrolladores.

Tiempo de duracion en el tema: 1 hrs.

Proceso y Herramientas en la Solucion de un problema

.
| progt madJyr cuen ta con un co
e herr mlenlbs ¥ qulguaje para

‘ unstrTﬁa solucion

< * FICHA TECNICA DE LA TEMATICA

Existen diversas formas de solucion de problemas, pero es
esencial en cada una de estas formas, tener claridad que son
herramientas que mantienen un orden determinado en cada uno
de los pasos estratégicos del desarrollo, ya que se quiere
encontrar es la solucion éptima en un problema.

Objetivos:
Destacar la importancia que tienen las herramientas de solucion, en un
problema.
Segun la metodologia implementada, mostrar los pasos logicos de
solucién del problema (analisis, diagramacion, seudocodigo, codigo).

Incentivar estrategias metodologicas de solucién en los futuros
desarrolladores.

" Tiempo de duracion en eltema: 1 hrs

Figura 75.Ficha técnica de la teméatica Proceso y herrangenda solucion de un
problema

Tematica Andlisis del problema

El analisis es el primer paso en la metodologidesarrollo de un problema, ya que es
uno de los mas importantes para la obtencion destducion en un determinado
problema. Es preciso que al momento de enfrentar situacion se tenga pleno
conocimiento acerca de esta tematica, de no sen@sk tendria claridad en lo que se
quiere conseguir, y simplemente lo obtenido noréenas resultados esperados. En el
desarrollo de software, esta etapa le permitecgiramador, encontrar un camino légico
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y acertado que le permita plasmar las ideas qumepleum con los objetivos establecidos.
El andlisis del problema se basa en tres aspedtatesy el primero son los

requerimientos Funcionales, el segundo es el muoroblema y el tercero los

requerimientos no funcionales; donde definidos sstepectos permiten dar con el
propdsito que se tendra en el desarrollo de laEniuLa ideal principal de este tema se
plasma en una animacion Flash, implementada corresjpectivas ayudas como se
explica a continuacion.

Documento Analisis del problema:Este documento explica en forma adecuada cada
uno de los aspectos necesarios para hacer elianalisomprension de la situacion
problema, centrando al desarrollador en los olgstavconseguir y la manera de hacerlo
segun las herramientas que tenga a su disposiEidnia Figura 76 se muestra la
ubicacion del documento para su seleccion y sieotisip presentacion.

Analisis del Problema

CLICK aqui
| v q

EL CLIENTE
TIENE UN
PROBLEMA

FEROBE|1« « » M|« w0l -0 DOEE|S-|R <
S-7-L-BL&|EEY D

ANALISIS DEL PROBLEMA

Anilisis

DEFINICION

Partimos del hecho de que un

U

Th OlH ®

ador no pi

S W eex

=

Figura 76. Seleccion de la ayuda Documento para la tematicigis del problema
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Sonido Andlisis del problema:Esta ayuda auditiva, permite reforzar la idea que s
maneja en la presentacion del tema, y que le tacilieste tipo de usuarios entender los
conceptos planteados de manera més eficaz, ofdetén asi un ambiente adecuado de
estudio. En la Figura 77 se muestra la seleccida dguda.

Analisis del Problema

| vy CLICK aqui

EL CLIENTE
TIENE UN
PROBLEMA

Figura 77. Seleccion de la ayudgonidopara la tematica Andlisis del problema

Gréfico Andlisis del problema: Para los usuarios visuales, ademas de la exgitaci
animada, encontraran la ayuda gréafico, que resalimportante de tener claro el

concepto del problema, la idea de hacer una pdrgpgropia o modelo, reforzando lo

ya entendido de la situacion problema, vital edeslarrollo del proceso de solucién. La
Figura 78 muestra la seleccion del grafico entierfaz y su presentacion.
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Analisis del Problema

CLICK aqui
| v q

EL CLIENTE
TIENE UN
PROBLEMA

PROBLEMA
La primera cosa con la que uno se
enfrenta cuando se escriben
programas es el problema, por lo cual <
se trata de obtener mi propia

perspectiva abstracta, o modelo, del

@ problema.

MODELO
[ ]

Figura 78. <eleccion de la ayudarafico para la tematica Andlisis del problema

Ficha técnica de la tematica

Partiendo del hecho, que un desarrollador o progdam no puede resolver un
problema que no entiende, es preciso establecectaspdel analisis que permitan
entender sin dificultad lo que espera el clientéadmlucion.

Objetivos

» Hacer claridad en el domino o capacidad de entaadtmque el desarrollador
debe tener acerca del problema a solucionar.

» ldentificar los tres aspectos fundamentales de nablgma (Requerimientos
funcionales, Mundo del problema, Requerimientofungionales).
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* Ver los alcances que pueden proporcionar los tspeckos en las diferentes
clases de problemas.

Tiempo de duracion en el tema: 2 hrs.

Analisis del Problema

|_w» CLICK aqui

EL CLIENTE
TIENE UN
PROEBLEMA

% * FICHA TECNICA DE LA TEMATICA

Partiendo del hecho, que un desarrollador o programador no
puede resolver un problema que no entiende, es preciso
establecer aspectos de andlisis que permitan entender sin
dificultad lo que espera el cliente de la solucién.

Objetivos:
# Hacer claridad en el domino o capacidad de entendimiento que el
desarrollador debe tener acerca del problema a solucionar.

¢ ldentificar los tres aspectos fundamentales de un problema
(Requerimientos funcionales, Mundo del problema, requerimientos no
funcionales).

# Ver los alcances que pueden proporcionar los tres aspectos en las
diferentes clases de problemas.

Tiempo de duracion en eltema: 2 hrs:

Figura 79. Ficha técnica de la tematica Andlisis del problema

Temaética Solucién por diagrama

Manteniendo el orden planteado para la metodoldgidesarrollo en la solucién de un
problema, los diagramas son el resultado de unisaatorde con lo que el problema
plantea. Los diagramas de flujo muestran de magr@feca, los algoritmos planteados
para solucionar un problema en forma ldgica, guegduseran codificados en un
lenguaje de programacion seleccionado y posterimiengjecutados por el computador
que mostrara los resultados obtenidos. La simbmlogiie se maneja para la
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construccion de los diagramas de flujo varia de@tual autor (para este caso se hace
referencia a los libros de los autoresonel Parra Pinilladocente de la asignatura y al
autor Omar Ivan Trejoy pero no varia en la solucién obtenida, ya qudqoisra de
estas simbologias permite obtener la soluciénailema sin ningun tipo de dificultad,
lo que significa que se puede dar uso a cualqdieellas.

Es importante que los usuarios hagan uso de tgia,eg/a que permite ver la solucion
en una forma abstracta y logica, permitiendo deterrel tipo de tecnologia a utilizar
para su implementacion. Al igual que para las @res tematicas, se plantea su
explicacion en forma de animacion, permitiéndoleualario interactuar con los
diferentes simbolos que se pueden utilizar pacatatruccion de dichos diagramas. Se
presentan a continuacion las ayudas implementadiasieterfaz.

Documento Solucion por diagrama:En este documento, ademas de explicar lo que
significa un diagrama de flujo y su importanciaedrdesarrollo de la solucién de un
problema, se muestra que segun el autor variaeel# simbologia, pero que de igual
forma cualquiera que se utilice proporciona lasnmas herramientas logicas para
solucionarlo. Lo que se quiere es que el usuatibceu cualquier simbologia en su
proceso de desarrollo, ya que podra obtener solesiacordes con los requerimientos
planteados en el andlisis del problema. En la Bi@@ se muestra la ubicacion de la
respectiva ayuda y su presentacion.



Solucion por Diagrama
CLICK
L » aqui
Soluciéon por Diagrama
Definicié
Simbolos de Diagramacion
J
y "
[BS[2 -t & BORE] M < » i« »|[of=x -0 BEEE||Q »
wa- -8B/ -2 B 0D
DEFINICION ﬂ
-

La importancia del di
enun len;
para abte
nombre d

Sire | Commits . Thimbons " Gookmaris

Un diagrama, es la solucion logica
de un problema a través de grificos
de diagramacion.

Figura 80. Seleccion de la ayudaocumentgara la tematica Diagramacion

Sonido Soluciéon por diagrama: En esta ayuda, de tipo auditivo, se refuerza el
concepto de diagrama, fundamental para el desardell proceso de solucién de un
problema, ya antes mencionado. Esta implementada fpailitar a ciertos tipos de
usuarios la comprension del tema de manera ageadadinplemente para aquellos que
guieren reafirmar sus conceptos. En la Figura 8lmsestra la seleccion de la
aplicacion.
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Solucion per Diagrama

Solucién por Diagrama

—> CLICK aqui

Definicion; |

Simbolos de Diagramacion

Figura 81. Seleccion de la ayuda Sonido para la tematica Biagcion

Grafico Solucién por diagrama: Este grafico le muestra al usuario la estructurarde
diagrama de flujo, entrada, proceso y salida qudebe implementar en todo problema
gue se quiera resolver por este método. Esta dyudda conceptos que no estan al
alcance en la animacion, lo que hace que seadasjar cualquier tipo de usuario
durante la navegacion de la tematica, implemengadal objeto de aprendizaje. Ver
Figura 82.



Solucién por Diagrama

Solucién por Diagrama

Definicion: E

Simbolos de Diagramacion

DIAGRAMACION

—

Las estructuras que componen
las graficas, se conforman de
acuerdo a la regla fundamental
de solucién de problemas E-P-S
(Entrada, Proceso, salida)

| PRocESO

o SALIDA

Figura 82. Seleccién de la ayudarafico para la tematica Diagramacion

Ficha técnica de la tematica

Este método permite de manera simbdlica y en fdégiaa que se de solucion a los
requerimientos planteados en un problema, parempasnente ser ejecutados por un
computador.

Objetivos

» Conocer el significado y la importancia de la s@ingor diagrama.

» Especificar la funcionalidad de las diversas clasesimbologias que existen.

» Conocer la estructura de un diagrama de flujo sééegla fundamental E-P-S

Tiempo de duracion en el tema: 2 hrs.
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Solucién por Diagrama

Definicion: Es |a

Simbolos de Diagramacion

* 5 * FICHA TECNICA DE LA TEMATICA

Este método permite de manera simbélica y en forma l6gica se de
solucion a los requerimis en un p , para
posteriormente ser ejecutados por un computador.

Objetivos:
+ Conocer el significado y la importancia de la solucién por diagrama.

+ Especificar la funcionalidad de las diversas clases de simbologias que
existen.

+ Conocer la estructura de un diagrama de flujo segin la regla fundamental
EP-S

Tiempo de duracion en el tema: 2 hrs

Figura 83. Ficha técnica de la tematica Diagramacion

Tematica Solucién por seudocddigo

La solucién por seudocédigo es una de las manenasste caso textuales, de plantear
soluciones a problemas, representadas por alg@ignmarcados en normas técnicas
que facilitan la trascripcion a un lenguaje de pmotacion. Lo que se pretende con
estas formas o métodos de solucion a un problescilitar la posterior ejecucion en
un ordenador, manteniendo un orden légico duraht@roceso, ayudado de la
simplicidad que se puede encontrar en este tifsintxis.

El seudocddigo maneja una sintaxis facil de congeenya que sus sentencias
mantienen una estructura cotidiana logica, famiihnenguaje que manejan los
desarrolladores o personas del comun. Es por estoaqtualmente es una técnica
vigente, implementada en el proceso de desarrellsotliciones, y por lo cual se hace
referencia a ella en esta parte del proyecto, dandw herramienta mas a los usuarios
o desarrolladores de la tematica. La animacionlementada para el tema de
seudocodigo muestra la representacion del conaedea principal, permitiendo que
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de manera agradable los usuarios comprendan eldméte solucion. Las ayudas
implementadas para esta tematica en la interfatasmiguientes.

Documento Solucién por seudocodigd:-a ayuda implementada en formato Pdf, toma
como referencia a dos autores ya mencionados, deemnsas formas de explicar el
meétodo de solucidn, pero con el mismo contextol@la de hacer la implementacién.
El usuario tiene la oportunidad de determinar agssto, con cual de las dos
explicaciones se siente mejor, cual le ofrece malgidad pero anotando que ambas le
permiten llegar al mismo objetivo. En la Figura $& puede observar la forma de
seleccionar esta ayuda en la interfaz del objédorgspectiva presentacion.

Solucion por Seudocodigo

— CLICK aqui

y|cercano a |la sintaxis
iones qle Eos‘ Iengpajes‘de
rﬁrﬂ_@ﬁ*ﬁ*‘iﬁﬁé’n%"i ‘ =

‘ Siguiente

& = -8 & BOB[E[[1C < » M| |Gl - @ *}mg‘ o
. ERAP R L E)

L]

5

E SOLUCION POR SEUDOCODIGO i’
H

H

E DEFINICION

)

Figura 84 seleccion de la ayudaocumentaara la tematica Seudocodigo

Sonido Solucion por seudocodigo:En esta parte se encuentra la definicion de
seudocodigode manera verbal, reafirmando asi los conceptogxpdicados en la
animacién, o que se pueden encontrar en las deyndsia El uso de esta ayuda les
permite a usuarios auditivos una mejor comprend&rtema en estudio. En la Figura
85 se muestra la seleccién de la ayuda y la foenarelsentacion que posee.
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Solucion por Seudocodigo

CLICK
aqui

espaﬁol\ muy‘cercano a||a sintaxils::.ll e

Figura 85. Seleccion de la ayudsonidopara la tematica Seudocédigo

Grafico Solucion por seudocodigoTeniendo claro el concepto de seudocddigo, y la
estructura que maneja en su sintaxis, se muedganas palabras con el significado
que representan dentro del contexto de utilizaeidel Seudocodigo, es preciso decir
gue existen muchas mas de estas palabras, simpéesean algunas como ejemplo

base para que los usuarios se ubiquen en el usstae En las figura 86 se muestra su
presentacion y ubicacion.

CLICK aqui

BT

ABRE

caso

CIERRA

ENTONCES
AN

HASTA
HAZ

INiCio.
LEER

Ejemplo de palabras
para la construccion,

de Ssudocodigo
WIENTRAS

no

o

0-BIEN
PARA

ESCRIBE

=0

Figura 86. Seleccion de la ayudarafico para la tematica Seudocdédigo
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Ficha técnica de la tematica

Con el uso de diferentes técnicas de solucion seenuie brindar herramientas al
alumno que le den soporte, en el normal desardellta programacion. La solucion por
seudocaddigo, permite al desarrollador el uso defjuaje habitual en la estructura
I6gica de solucién a un determinado problema.

Objetivos

» Dar a conocer la técnica de solucion por seudooggigrmitiéndole al alumno
hacer uso de su lenguaje habitual de comunicacion.

» Brindar una herramienta mas, que permita obterlecisoes Optimas de una
situacion.

» Facilitar la codificacién posterior, del seudoc@digiplementado, a un lenguaje
de programacion.

» Establecer un paso mas de los planteados por ladoiegia en el proceso de
desarrollo de una solucién.

Tiempo de duracion en el tema: 2 hrs.
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Solucion por Seudocodigo

CLICK aqui

muy cercano a la sintaxis
Iaé mstﬂucm nes Cfle los Iengpajes
gramaclon ‘ ‘ ‘

(]

‘ Sigujente
=)

* * FICHA TECNICA DE LA TEMATICA

Con el uso de diferentes técnicas de solucion se pretende brindar
herramientas al alumno que le den soporte, en el normal
desarrollo de la pr 6n. La solucién por
permite al desarrollador el uso del lenguaje habitual en la
estructura lbgica de solucion a un determinado problema.

Objetivos:
¢ Dara

eudocodigo, permitiéndole al

i e o Iengua]e habnual it
+ Brindar una herramienta mas, que permita obtener soluciones optimas de
una situacién.
¢+ Faciltar la posterior, del aun
lenguaje de programacion.
¢ Establecer un paso mas de los planteados por Ia metodologia en el
proceso de desarrollo de una solucion.

Tiempo de duracion en el tema: 2 hrs

Figura 87. Ficha técnica de la tematica Seudocddigo

Temaética Solucién por codigo

En este punto de la metodologia planteada, qua 8slucién por cédigo, el usuario
debe estar en capacidad de aplicar las anteritapaseen el proceso de solucion de un
problema: analisis, diagramacion y seudocdédigo, aprdlevan a poder estructurar un
programa en lenguaje de alto nivel para su ejenyeidemas de estar en condiciones de
manejar un determinado lenguaje de programaci@tphfin. El codigo es un conjunto
de simbolos, junto a un conjunto de reglas questaarde un Iéxico, una sintaxis y una
semantica que al combinarse forman la estruceitandenguaje de programacion, que
de anterioridad debe ser dominado por el desadmila

Por estas razones en este punto de la navegaciéel pbjeto de aprendizaje, en la
teméticasolucion por cédigose ha implementado la ayuda simulador, ademdasde

gue ya se han venido implementando, que le brindalr&isuario una comprension de
todas las tematicas en conjunto, entendiendo eepmde solucion de un problema; a
continuacion se da explicacién a cada una de ladasyimplementadas.

Documento Solucion por cédigoLa idea de esta ayuda no es ensefar a progrannar, po
lo cual se seleccion6 de entre los autores que da@mido de base para la
implementacion de las tematicas que conforman jgtwlie aprendizaje, ahgeniero

de Sistemas Omar Ivan Trejos Bjuien cuenta las experiencias que ha tenidesuen

14¢



formacién como programador durante toda su Grrgue segun el grupo de trabajo
ayudara a los futuros desarrolladores a tener isi@nvclara acerca de los aspectos a
tener en cuenta al momento de implementar un poateslesarrollo para una solucion.

En la Figura 88 se muestra la seleccion de estdaayu

Solucion por Cédigo

CLICK aqui

conjunto de rpglas que copstan e un
léxico, una sintaxis y una semantica
|que al combinarse forman Ia estr ctura

‘ Sigujente

- 0|0 OEE | -||5

SOLUCION POR CODIGO B

Figura 88. Seleccion de la ayudaocumentgara la tematica Solucién por Codigo

Sonido Solucién por codigo:Mas que ser una ayuda, se explica o que conténe
simulador, pues es la estrategia implementadagsaaatematica, el explicar en conjunto

el proceso de solucién a un problema. En la Fi§9rae puede apreciar la ubicacién al
momento de necesitar la ayuda.
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Solucién por Codigo

— CLICK aqui

e

SEE @

o
oo

]

[i]

Figura 89. Seleccion de la ayudgonidopara la tematica Solucion por Cadigo

Grafico Solucién por cédigo: Esta imagen le muestra al usuario, cual es elddebi
proceso de codificacion de un programa de compiriapartiendo del hecho que ya se
tienen implementadas las etapas anteriores deetadwiogia. Se pretende asi hacer
énfasis en la importancia de desarrollar el prodessolucion mediante un orden légico
propuesto desde un comienzo, que permita deterrda@rsgolucion éptima al problema.
En la Figura 90 se muestra la presentacién y oidicale la ayuda.

Solucion por Cédigo

o
=

—» CLICK aqui

Sigujente




Simulador Solucién por Codigo

oOHst)

e

Bésicos Vectores Mafrices Fumciones

Figura 91. Simulador de la tematica Solucion por c6digo

Como lo muestra la Figura 91 en esta parte deltolge aprendizaje, se implementa
una herramienta elaborada en Java, asemejandonutadbr, que permitird ejecutar
ejercicios planeados y desarrollados en etapadgaldas por el experto docente en la
asignatura, para el proceso de soluciéon a un prebléos ejemplos planteados se
encuentran clasificados en cuatro categorias ladesuson Generales, Vectores,
Matrices y Funciones, y con los cuales el usuaoidrd ver y analizar cada una de las
fases disefiadas pasa a paso.

Para cada una de estas categorias, las cualeémndstanadas por varios ejemplos que
ilustraran claramente el tema seleccionado (GéggerVectores, Matrices, Funciones),
se plantea un orden légico, en forma estratégmagl fin de que el usuario asimile en
forma préactica los conceptos ya estudiados de oadade las fases del proceso de
solucion; como ya se ha dicho en este proyectdijesen en cuenta los estilos de
aprendizaje de cada individuo y se plantean egiestede aprendizaje que ayuden a
facilitar dicho proceso. Por esto el software deflado se disefia de tal forma que el
usuario analice fase por fase el proceso de solud& un problema (Analisis del
problema, Solucién por Diagramacion, Solucion paudbcodigo, Solucién por
Caodigo), esto quiere decir que el usuario manakti@mpo necesario de interpretacion
y asimilacion en cada etapa de acuerdo a sus dapas para poder avanzar a la
siguiente.

Para cada ejercicio desarrollado se plante6 urepoode solucion, que a consideracion
del experto docente es el mas significativo paracda la soluciébn a un problema, y
tiene el siguiente orden especifico:
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Primero el usuario se encontrara con las espetificas del problema en estudio,
Mundo del Problemague sefialara el contexto en el cual se desenvaelpéca nuestro
problema;el Enunciadodel problema plantea la situacion en estudio ly eual se le
busca una solucion; IRertinenciasefala la relacibn que existe con los procesos
aritméticos; elAndlisis presenta la interpretacion que se debe hacerati@p para
determinar la solucién al planteamiento; Famciones o férmulas para Solucigue
describen las ecuaciones matematicas y logicagadils para el desarrollo de los
ejercicios propuestos; IdRequerimientos Funcionalgsermiten determinar lo que el
sistema va a presentar como solucion al ejercio®Requerimientos no Funcionales
permiten determinar las restricciones del ejercicisObservacionepresentan algunas
notas a tener en cuenta para determinar la soluc@mo podrian ser restricciones
implicitas en férmulas, procedimientos a tenerwnta para una mejor solucion.

Después de estas especificaciones, ya recorridésrpretadas por el usuario, este tiene
la opcion de observar la siguiente fase del procésofase deSolucion por
Diagramacion en la cual se plantea la soluciébn en forma guéfitilizando los
diagramas de flujo, y que se diseiia de acuerde aslgecificaciones ya mencionadas.
Avanzando por el proceso de solucion, se pasdaséadeSolucion por Seudocddigo
que se encuentra implementada en lenguaje nateratwerdo a la solucion planteada
en el diagrama de flujo, que luego sera pasadangudge de alto nivel para su
procesamiento. Seguidamente se presenta la faSeldeion por Codigoque muestra
el planteamiento de las instrucciones que seguicbraputador para dar solucion al
ejercicio planteado, el cédigo implementado estaraC++.Net para cada uno de los
ejercicios que se estudiaran en el objeto de apaed Con estas fases se da por
terminado el proceso de solucibn de un problemgue el usuario debe estar en
capacidades de asimilar y desarrollar en cualgipierde ejercicio de programacion.

Para dar un mejor entendimiento a la Solucion pdigo, el usuario podra interactuar

y ejecutar el cddigo al finalizar el proceso deisidn para cada ejemplo del objeto de
aprendizaje, y observar los resultados obtenidos geda uno. Esta opcion de ejecutar
cada codigo, permite en determinados ejemplossagies valores necesarios para que
este se pueda ejecutar satisfactoriamente.

Con esta herramienta se pretende que los usudrgerven las diferentes clases de
ejercicios con los cuales se pueden enfrentar yocsenpueden desarrollar, ademas de
tener claridad en la implementacion de cada unesiéases que se presentan en un
proceso de solucion para un problema. Ver Figura 92
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Enunciado

Haga un pragrama para caleular e imprimir la tobla de multiplicar del & con 10 pradsstas.

Andlisis del problema

S pueds h I iiondo el & por 6, 7. & 1..5eqih la tobla deseada con 10 produci[f]

Soluzién por Diagrama

(para iniciar produs tos)
{eada produto de la. tabla)

(para atra prods o)

Derscnos Resarvaso: - UIS © 2002 7

Figura 92. Orden presentado para cada una de las fasesodebprde solucién de un problema

% Ejercicios de estudio implementados en la herrami¢a de la temética
Algoritmia

Para los ejemplos que los usuarios encontraramodéatla herramienta desarrollada, se
presenta el proceso légico de solucién a cadalarallos, con su respectiva ejecucion
de cdbdigo. A continuacion se presenta un ejercitdocada una de las categorias
implementadas, en el formato planteado en la hégrden que dara mayor claridad al
proceso de solucién de acuerdo a su orden.

Categoria Basicos

Mundo del Problema

Problemas que utilizan operaciones matematicad dasarrollo de las férmulas que
definen su solucién.

Enunciado

Dado un numero N mayor que 1, hacer un programahgga las tablas de multiplicar
desde 1 hasta el nUmero N; cada tabla con 20 pasiuc

[

Pertinencia: Aplicacién de la aritmética relacionada con losragderes y variable
gue establecen expresiones aritméticas.
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Analisis

Se deben hacer N tablas de multiplicar, la delel 2ddel 3,... , la del N, se requie
iniciar con la tabla t = 1, para cada tabla ini@hmultiplicando m en 1, hacer
producto por el respectivo t, aumentando m emdltiplicar por t cada vez has
llegar al final de los 20 productos; aumentar tlefit=2), repetir el proceso anteri

re
el
ta

hasta hacer la tabla t =n.

Funciones o Formulas para SolucionProducto = multiplicando por multiplicador.
p = m*t

Requerimientos Funcionalesi. Iniciar la tablat en 1.
2. Reiniciar cada vez multiplicando m en 1.
3. Calcular cada producto de la tabla.
4. Aumentar la tabla t en 1.

Requerimientos No Funcionales:1. Controlar 20 productos por cada tabla
2. Controlar que la tabla t no sea superior

Observaciones

Puede hacer cualquier tabla de multiplicar conquiat nimero de productos; pue
hacer varias tablas dentro de un rango; se neeggiiaces leer la tabla y el nimero
productos o leer el rango de tablas.

151

de
de



Solucién por Diagrama

Sl
T=1
Ll
¥

M=1

Ml,*,7Tl,:,1P

D

M=M+1

NO

T=T+1

Figura 93.Diagrama ejemplo de ejercicios Basicos

Solucién por Seudocédigo

1. Conocer el nimero N
2.EsN>1
Si
3.HacerT=1 (contador de tabla)



4. HacerM =1 (contador de multiplicador)

5 HacerP=M*T (haciendo cada tabla)
6. EscribirM, '*", T,'=*, P
7.EsM>207
Si
Ira 10
No
8. HacerM=M+1
9.1rab (continuar la tabla T)
10.,EST>N? (saber si faltan tablas)
Si
Ira 13 (porgue hizo las N tablas)
No
11. HacerT=T+1
12. Ira 4 (para seguir haciendo tablas)
No
Continte
13. Terminar

Solucién por Cadigo

#include "stdafx.h"
#include "iostream”
#include<conio.h>
using namespace System;
using namespace std;
int main ()
{int n,t,m,p;
Console::WriteLine(L"Tablas de 1 a N con 20 prodst);
cout<<"Tecle n (numero de tablas) =a ";
cin>>n;
for(t=1;t<=n;t=t+1) //hacer c/u de las n tablas
{cout<<" Tabla del "<<t<<" con 20 productos"<<endl;
for(m=1;m<=20;m=m+1) f£ada multiplicando
{p=m*t;
cout<<m<<" * "<<t<<" = "<<p<<end;
} //fin del for m 20 productos de cada tabla
cout<<"  Pulse tecla para seguir";
getch();
Console::Clear(); ¥er cada tabla por pantalla
} /Il fin del for t tablas del 1 al n

}
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Ejecutar

A continuacion se presenta el resultado obtenidgegiutar este cddigo, tomando como
valor a evaluar un n = 3, y se muestra un pantatlezcomo se observa en el simulador.
(Ver Figura 94)

Teclee n (nimero de tablas) =

Tabla del 1 con 20 productos
1*1=1
2*1=2
3*1=3
4*1=4
5*1=5
6*1=6
7*1=7
8*1=8
9*1=9
10*1=10
11*1=11
12*1=12
13*1=13
14*1=14
15*1=15
16*1=16
17*1=17
18*1 =18
19*1=19
20*1=20

Tabla del 2 con 20 productos

1*2=2
2*2=4
3*2=6
4*2=8
5*2=10
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6*2=12
7*2=14
8*2=16
9*2=18
10*2=20
11*2=22
12*2=24
13*2=26
14*2=28
15*2=30
16 *2=32
17*2=34
18*2=36
19*2=38
20*2=40

Tabla del 3 con 20 productos

1*3=3

2*3=6

3*3=9

4*3=12
5*3=15
6*3=18
7*3=21
8*3=24
9*3=27
10*3=30
11*3=33
12*3 =36
13*3=39
14*3=42
15*3=45
16 *3 =48
17*3=51
18 *3 =54
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19*3 =57
20*3=60

Tecle n {humere de tablas) = a 3

Tabla del 1 con 20 productos
171=1

[F =]

2*1=2
3*1=3
4=1=4
E*1=E
6*1=6
Tr1=7
B=1=8
9= 1=9
10*1=10
1n*1=11
12*1=12
13*1=13
14 1= 14 E

Procesar

Figura 94 Ejecucion del codigo para el ejercicio planteado

Categoria Vectores

Mundo del Problema
| Manejo de arreglos unidimensionales para el alnsan@mto de datos (vectores) |

Enunciado
Hacer un programa que lea un vector A de n eleragntpie diga cual es el mayor yel
menor y en que posicion se encuentra.

Pertinencia: Aplicacion de los operadores de relacion (compérggbara determing
condiciones especiales de los datos.

=

Analisis
Conocer n, el numero de datos que contendra edivexdignar cada dato al vector A, y
mediante comparacion uno a uno de los elementovedtdr determinar cual es el
mayor y el menor.
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Funciones o Formulas para Soluciona [i] = dato

Requerimientos Funcionalesi.

O WN

»

Requerimientos No Funcionales:1. El nimero de datos n debe ser mayor o igua

uno (1)

Conocer el numero de datos n

. Conocer cada uno de los datos
. Buscar el valor mas grande mediante comparacic
. Buscar el valor mas pequefio mediante compara
. Determinar la posicién del mayor y menor dentro

del vector A

posiciéon

. Imprimir el mayor y menor elemento del vectauy

hn
Cion

qu

Observaciones

Inicialmente se asume que el primer elemento e® tahmayor como el meng

Modificar el programa suponiendo el primero comgong el ultimo como menor.

Solucién por Diagrama

A (N)

|

MAYOR
MENOR
P1=1
P2=2

=Al

=Al

A 4

|
i=2

)

N

Si
Ai > MAYOR l
MAYOR = Ai
P1=i
. Si
Ai < MENOR l
NO MENOR = Ai
P2 =i

A A

A 4

MAYOR, P1
MENOR , P2

Figura 95.Diagrama ejemplo de Vectores



Solucién por Seudocaédigo

Lea N
Defina Vector A de N
Hacer MAYOR = Al
Hacer MENOR = Al
Hacer P1=1
Hacer P2=2
Para i=2 Hasta N Haga
Inicie
Si Ai > MAYOR
MAYOR = Ai
P1=i
No
Si Ai < MENOR
MENOR = Ai
P2 =i
Termine
8. Escriba MAYOR, P1
9. Escriba MENOR, P2

NookwpE

Solucién por Cadigo

#include "stdafx.h"
#include "iostream"”
#include<conio.h>

using namespace System;

using namespace std;

int main(array<System::String *> *args)

{int A[100],i,n,p1,p2,may,men; Hefinicién de variables, Vector A de hasta 100 gato
Console::WriteLine(L"Hallar el mayor y menoegiento de un ");
Console::WriteLine(L"Vector A de n elementasgicando la ");
Console::WriteLine(L"posicion que tienen ei/ektor. ");

cout<<"\n Teclee el numero de datosn =";

cin>>n;

for(i=1;i<=n;i=i+1) //Lectura del Vector A de n elementos
{cout<<"Dato "<<i<<" =";

cin>>A[i];
}

may=A[1]; Be supone el primer dato como mayor y menor

men=A[1];

pl=1;

p2=1;

for(i=2;i<=n;i=i+1) /[Hallar mayor y menor al tiempo, a partir

{if(A[i]>may)
{may=Al[i;
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pl=i; // Guardar la posicion del mayor

}
else{
if(Alil<men)
{men=A[i];
p2=i; (buardar la posiciéon del menor
}
}

} /I fin del for i, para comparar todos
cout<<"El mayor es "<<may<<"y esta en la posicion "<gdndl;
cout<<"El menor es "<<men<<"y esta en la posicidén ZgendI;
getch(); /fparada temporal hasta pulsar tecla (visualizar tdugion)

}

Ejecutar: Se presenta un ejemplo de ejecucion para esteaahg un n = 4. (Ver
Figura 96)

Teclee el numero de datos n|= 4

Valor: 8,5, 6, 1

El mayor es 8.0 y esta en la posicién 1
El menor es 1.0 y esta en la posicion 4

Teclee 2l numero de datos n = |4 | sceptar |

' alor

5]
G
1

El mayor ez 8.0 v esta en la posicidn 1
El menor ez 1.0 ¥ esta en |la posicidn 4

B E=Tn

Procesar

Figura 96 Ejecucion del cédigo para el ejercicio planteado



Categoria Matrices

Mundo del Problema
Manipulacién de arreglos de dos dimensiones (nesyipara el almacenamiento |de
datos.

Enunciado
Haga un programa que construya e imprima una mdaigidad orden N.

Pertinencia: Aplicacion de la aritmética relacionada con el usomanejo de
operaciones con matrices.

Analisis
Determinar el orden de la matriz, que siempre derd * n. La diagonal de la matriz se
llena con el valor 1 y las demas posiciones dedtaiimcon el valor 0, formando asi|la
matriz identidad.

Funciones o Férmulas para Soluciona (i) (j) = 0

a()()=1

Requerimientos Funcionalesl. Conocer la dimension de la matriz
2. Implementar el valor de la diagonal de la matoz
el valor de 1.
3. Implementar las posiciones diferentes a la diago
de la matriz con el valor de 0.
4. Imprimir la matriz identidad.

Requerimientos No Funcionales:1. Sélo los elementos de la diagonal princip&va
1.

Observaciones
| La matriz siempre seré de orden n * n, obtenieignre la matriz identidad.
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Solucién por Diagrama

A(10, 10)

A(l, J) =0

\ 4

NO

Sl

Al J) =1

Al J),J=1,N

—>

Figura 97.Diagrama ejemplo de Matrices

Solucién por Seudocédigo

Empiece
Defina matriz A de 10, 10
Lea N
Para | =1 hasta N haga
Inicie
Para J = 1 hasta N haga
Sil=1J
Al,J) =1
No
A(l,J)=0
Termine
Para | =1 hasta N haga
Escriba A(l, J),J=1, N
Termine
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Solucién por Cadigo

#include "stdafx.h"

#include "iostream”

#include<conio.h>;

using namespace System;

using namespace std;

int main()

{int A[10][10],i,j,n; /I definicidn de variables, Matriz A de hasta 10xléhstntos
/I No se lee la matriz identidad de orden N; sino sgidace la matriz.
/ Matriz de orden n, quiere decir matriz cuadradacdden n (nx n)
/I NOTA: 1a forma de hacer el programa.

Console::Write(L" orden de la matriz identidad glesea n =");
cin>>n;
for(i=1;i<=n;i=i+1) //aqui seria ==> hasta n filas

{for(j=1;j<=n;j=j+1) // aqui seria ==> hastan (n xn)
if(i==j) // unos en la diagonal principal
Alllil=1;
else
A[i][j]=0; //0 todos los demés elementos

/I Proceso para imprimir la matriz a de orden n
for(i=1;i<=n;i=i+1) // i subindice indica la fila
{
for(j=1;j<=n;j=j+1) //j subindice indica la respectiva columna
cout<<" "<<A[i][j]; # cada elemento de la respectiva fila
de la matriz separado por espacio
cout<<"\n"; //saltar a nueva linea para la siguiente fila

}

getch(); // para ver el resultado hasta pulsar tecla

}

Ejecutar: Se presenta un ejemplo de ejecucion para estea;éhhg un n = 4. (Ver
Figura 98)

Orden de la matriz identidad que dese 4

o O O B
o O +—» O
o » O O
O O O



orden de la matriz identidad que desean = 4

1 0 0 o E
o 1 ] o
0 0 1 0
0 0 ] 1

E
1] =

Figura 98 Resultado de la ejecucion del codigo para el giem

Categoria Funciones

Mundo del Problema

Problemas que utilizan estructuras de programasatias funciones que desarrol
operaciones mateméticas y formulas que definercisoles de matrices y vectores.

Enunciado

Para N datos hacer con ellos una matriz de 10 %illds N no alcanzan completar
matriz con ceros. En un procedimiento llamado “Hackaga un vector con lg
positivos y otro con los negativos; luego para caldemento de la matriz halle

factorial; asi mismo diga si es 0 no primo mediaote® procedimiento llamad
“Primo”.

Pertinencia: Aplicacion de la aritmética relacionada con losraferes y variables €

an

a

ocZw

el calculo de matrices y vectores.

Analisis

Determinar la cantidad de datos N que van a foipaate de la matriz de 10 * 1
luego se ingresan los datos establecidos por @r v N, si los datos no s(
suficientes para llenar la matriz, esta se completm ceros. Mediante Uy
procedimiento Hacer se crean dos vectores, p[Jtiposiy ne[] negativos qu
contendran los correspondientes elementos de lazm&on el uso de la funcid
factorial se calcula para cada uno de los elematgda matriz su respectivo factoria
se llama al procedimiento Primo para determinalesualementos son primos.

imprimen los vectores p[] y ne[], el factorial dada uno de sus elementos y si

n

S D S

Se
es

primo o no.
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Funciones o Formulas para SolucionComparacion A(i, j) >0 positivos o
negativos
F=F*1 donde F es el factorialchda uno
de los elementosadeatriz.
[X=COC *I] determina sies primo@OC
es el cocientg

Requerimientos Funcionalesi. Definir la cantidad de valores a ingresar a ddrin
. Reterminar cada uno de los elementos que
conformaran la matriz
. Silos N no son suficientes, completar la matoa
ceros
. Dleterminar cuales elementos son positivos y sual
Negativos en la matriz
. Hallar el factorial de cada uno de los elemedoia
matriz
. Fara cada uno de los elementos de la matriz siecif
€s primo o no.
. l@primir:
+Vectores p[] y ne[]
+Factorial de los elementos
+Primo o no primo para cada uno de los
elementos de la matriz

[

Requerimientos No Funcionalesl. Restringida la matriz a 10 * 10

Observaciones

Para determinar si A(i , j) es positivo 0 negatsedebe comparar si es mayor que
cero. El factorial de los elementos esta deternairgides positivo, si es negativo |se
dara con valor de 1. Se determina si los elemestiogrimos o no.
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Solucién por Diagrama

v
HACER(A,P,K,N,H)

A(10,10) <1=1.1C> D

L

_J=1.1
X = A(,J)
C=0 l
v Y = FACTORIAL(X)
»_1=1 1 I
! PRIMO(X, CLAVE)
_J3=1.1

Sl

A(,J) =0

A 4

Y

c=C+1 X “NO PRIMO”

X, “ES PRIMO”

Figura 99.Diagrama ejemplo de Funciones
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Procedimiento “HACER” mediante el cual separamasgositivos y los negativos en
Sus respectivos vectores.

—

HACER(A,P,K,N,H)

|
A(10,10) <J=1K >

P(100)
N(100
PN
< J=11 NN
I
G —
S H=H+1

K=K+1
P(K) = A(1,J) v

T

o o

N(H) = A(1,J)

v |

Figura 100. Diagrama del procedimiento Hacer
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Subrutina para el célculo de los factoriales denloseros que pertenecen a la matriz.

@

FACTORIAL(K)

!

F=1

F=F*1
I—

FACTORIAL = F

Figura 101.Diagrama para calcular el Factorial




Procedimiento para manejar la informacion acercai dies elementos de la matriz son
primos o no.

;)

PRIMO(X, CLAVE)

!

CLAVE=0

L=X-1

\ 4
coc=X/1 CLAVE=1
NO @
S|
CLAVE=0

—

Figura 102. Diagrama del procedimiento Primo

Solucién por Seudocaédigo

Seudocddigo programa principal.

Defina matriz A de 10, 10
Lea N
HagaC=0
Empiece
parai=1 hasta 10 haga
inicie
paraj =1 hasta 10 haga
inicie
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si C = N entonces
A(,1)=0 *completar la matriz
d.o. m.
inicie
lea X
A(i,)) =X
C=C+1
termine
termine
termine
llame HACER (A, P, K, N, H) * |laado de procedimiento
para i =1 hasta 10 haga
inicie
para j = 1 hasta 10 haga
inicie
X = A(i)
Y = FACTORIAL(X) dmado de funcién
Llame PRIMO(X, CLAVE) llsado de procedimiento
escriba x, y
si clave = 1 entonces
escriba (X, ‘ es primo )
d.o. m.
escriba (X, ‘ no es primo )
termine
termine
termine

Seudocodigo procedimiento HACER

HACER (A,P,K,N,H)
defina matriz A de 10, 10
defina vector P de 100
defina vector N de 100

k=0
h=0
empiece
para i de 1 hasta 10 haga
inicie
paraj =1 hasta 10 haga
inicie
si A(i,j) > 0 entonces
inicie
k=k+1
P_(k) = A(,))
termine
d.o.m.
inicie
h=h+1



N(h) = A(i.j)
termine

termine

termine

para i = 1 hasta k haga
escriba P(i)

para i =1 hasta h haga
escriba N(i)

termine

Seudocodigo procedimiento primo

PRIMO (X, CLAVE)

clave =0
L=X-1
empiece
para i = 2 hasta L haga
empiece
coc = (x /1) *parte entera
Si X = coc * i entonces
clave =0
termine
clave =1
termine

Seudocddigo Funcion Factorial

FACTORIAL(K)
Hagaf =1
Empiece
Para i =1 hasta k haga
Inicie
f=f*i
Termine
Factorial = f
Termine

Solucién por Cadigo

#include "stdafx.h"
#include "iostream"
#include<conio.h>;

using namespace System;
using namespace std;

/I definicion de variables globales
float a[10][10],x;int p[100],ne[100],clave;

17C



inti,j,c,n; //variables Matriz a, i,j subindices, ¢ contador

/l funcion que halla el factorial f de un numero k
float FACTORIAL(float k)
{intii;double f;
f=1;
for(ii=1;ii<=k;ii=ii+1)
{f=f*ii; // multiplicar 1*2*3...*k (hallar k!)
}

return(f); //retorna f (factorial de k)

}

/l funcion que halla si un numero xx es primo 0 no

/I cla=1 supone que todos los numeros xx son primos
void PRIMO()

{float |,pro;int ii,coc;

clave=1; //supone que todos los x (dato) son primos
I=x-1;

for(ii=2;ii<=l;ii=ii+1)

coc=int(x/ii);// tomar parte entera
pro=coc*ii;
if(x==pro){
clave=0{/ x es no primo
ii=l; // romper para no seguir
/I dividiendo

M fin del for ii, si termina el for, x es primo
/l'la clave queda con valor =1
} Il'fin del void

[* funcién para llamar para cada dato x de la matrjdas
funciones que determinan su factorial y si e§)primo o no.
*/
void HACER()
{
float y;
for(i=1;i<=10;i=i+1) //Repetidor para analizar c/u de los datos de la madr

{
for(j=1;j<=10;j=j+1)
{

x=a[i][j]; /[tomar c/dato de la matriz
if(x>0){ //para tomar solo los mayores de cero, para calcelar
/factorial y si son primos o0 no
y= FACTORIAL(x); /llamado a la funcion FACTORIAL tipo return
cout<<"\nEl factorial de "<<x<<" es "<<y;,
PRIMO(); Mamado a la funcion primo tipo void
if(clave==1){ /prueba que el dato x es primo
cout<<" === "<<x<<" es primo"
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}

else{fllave = 0 indica que x no es primo
cout<<" === "<<x<<" no esma";
}
}/ fin del if solo los positivos
} Il fin del for j, para las columnas de la matriz a
} // fin del for i, para las filas de a
M fin del void hacer

[* funcion para hacer vector p de positivos y vectoda negativos
los valores cero o elementos de la matriz aligsia cero
no se tienen en cuenta */

void HACERVEC()

{
int p[100],ne[100],k,h;
k=0; /I k = Subindice del Vector p (datos positivos alenkatriz a)
h=0; /I h = Subindice del vector ne (datos negativotad®matriz a)
for(i=1;i<=10;i=i+1) // Repetidor para analizar c/u de los datos de &tnm a

{

for(j=1;j<=10;j=j+1) //aqui se descartan los ceros de la matriz(solo >ue gero)

{if(@a[il]>0){ /I tomar positivos
k=k+1;
p[k]=al[i][;// el dato fue > 0 ===> guardarlo en el Vector de positivos

else { Aomar los negativos
if(ali][j]<0){
h=h+1;
ne[h]=a[i][j];dato fue < 0 ===>en Vector ne de negativos

} I/ fin del for j, para las columnas de la matriz A
} // Fin del for i, para las filas de A
/I Impresion de los dos Vectores c/u en el mismgléam

if(k>=1){ // hubo datos positivos
cout<<"\n El vector p[] de positivos es ";
/I Imprimir el Vector p de k datos positivos
for(i=1;i<=k;i=i+1)

{
cout<<p[i]<<""; /imprime p[] uno por uno, separado por un espacio
}
else{ cout<<"\ no hay datos positivos";
}

if(h>=1){ // hubo datos negativos
cout<<"\n El vector ne[] de negativos es ";
// Imprimir el Vector ne de h datos negativos
for(i=1;i<=h;i=i+1)
{



cout<<ne[i]<<" "J/ imprime ne[] uno por uno, separado por un espaci

}
}

else{ cout<<"\n no hay datos negativos";

}

getch(); /fparada temporal hasta pulsar tecla (visualizar tdugion)

}

/l'inicia el main() o programa principal que perminteractuar
/I las funciones o procedimientos que dan la soluail problema
int main()
{
/* Lectura de la matriz a de 10 filas y 10 columnas
NOTA: Cada vez que se lee un dato x (de los n )Jatos
se cuenta para saber si alcanzan para hacer la matde 10x10,
si no, se llena con ceros.
*/
Console::Write(L"Teclee el numero de datos n =");
cin>>n;
c=0;// contador de datos, para completar la matriz con
/I ceros si es necesario
for(i=1;i<=10;i=i+1) //para 10 filas segun el enunciado
{
for(j=1;j<=10;j=j+1) //para 10 columnas

if(c>=n)
a[i][j]=0;// no alcanzaron los n datos

else{
cout<<"\n Telee x=";|€er c/u de los n datos x
cin>>x;
a[i][j]=x;// hace cada elemento de matriz a
c=c+1; // un datos mas, de los n datos

HI fin del for j (columnas)
} /I fin for i (filas)

HACER(); /*llamado de la funcién HACER tipo void
para hallar el factorial de cada dat (elemento de a),
y saber si es primo 0 no cada eldmde la matriz a */

getch();
HACERVEC(); /* Llamado a la funcion (procedimientdACERVEC (vectores p y ne)
vector p de positivos y ne de negeti
*/
Console::WriteLine(L"Termina programa");

}
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Ejecutar: Se presenta un ejemplo de ejecucion para esteaéhhg un n = 5. (Ver
Figura 103)

Teclee el nUmero de datos 5
Dato 1324,5

El vector p[] de positivos es
12345
El vector ne[] de negativos es

El factorialde 1 es 1
1 es Primo

El factorial de 2 es 2
2 es Primo

El factorial de 3 es 6
3 es Primo

El factorial de 4 es 24
4 es Primo

El factorial de 5 es 120
5es Primo

El factorial de O es 1
O noes Primo

El factorial de O es 1
O noes Primo

Teecle el numero de datos 5 Aceptar
Dato Aceptar
El wectar p[] de positivos es @
12345 @

El wector nef] de negstivos es

El factorial de 1 es 1

1 es Primo

El factorial de 2 e 2
2es Primo

El factorial de 3 &5 6

3 es Primo

El factorial de 4 &5 24
4 es Primo

El factarial de 5 &5 120
3 es Primo

El factorial de 0 &= 1

0 noes Primo

El factorial de 0 es 1
0noes Primo E

Procesar

Figura 103 Resultado de la ejecucion del codigo para el giem
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Ficha técnica de la tematica

La etapa de codificacion, es la parte final goreteso de desarrollo de la solucién a un
problema, es donde se aprecia si las demas etapa®nf adecuadamente
implementadas, y donde se obtienen los resultaths reecesidades especificadas en el

problema.
Objetivos

» Determinar la importancia que existe en el proasaolucién a un problema
mediante el uso de ordenadores.

* Mostrar diferentes clases de problemas con swecdsp orden metodologico
de solucioén.

Tiempo de duracion en el tema: 1 hrs.

conico
IV

LILL

conjunto de rpglas que constan de un

=i . 2o g
léxico, una sintaxis y una semantica
que al _combiﬂilarse forman la estructura

5. f= o)

&

B

de un lenguaje de programacion

* ¥ * FICHA TECNICA DE LA TEMATICA

La etapa de codificaclén, es la parte final en el proceso de
desarrollo de la solucién a un problema, es donde se aprecia silas
demas etapas fueron ite | y donde se
i losr alas i if enel
problema.

Objetivos:
. Determinar la importancia que existe en el proceso de solucién a un
problema mediante el uso de ordenadores.

= Mostrar dif clases de con su ivo orden
metodologico de solucion.

Tiempo de duracion en el tema: 1 hrs

Figura 104. Ficha técnica de la teméatica Solucién por Codigo
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9.7.2 Descripcion de la carpeta que contiene el Gibp de Aprendizaje.

El producto final, Objeto de Aprendizaje (Algority desarrollado en este proyecto, se
implement6é con herramientas como lo son Macromgdiava, con las cuales se
elaboran las diferentes ayudas (Audio, Grafie grograma en la ayuda Simulador,
el cual contiene aproximadamente 5000 lineas dga)da entrega se efectua dentro
de una carpeta de nombbbjeto de Aprendizaje para la asignatura Fundamerde
Programacion a cual posee los diferentes archivos empleadms|p construccion de
dicho objeto. Dentro de esta carpeta, se plameaestructuraciéon de acuerdo a lo
establecido por el CENTIC, y que no es modificabl&gontrando en esta organizacion
una carpeta con el nombkéateria donde se almacena la informacion relacionada con
los archivos que conforman cada tematica conaaeed tema de Algoritmia.

La carpeta materia esta conformada por los difesegrupos de ayudas implementadas
para el objeto de aprendizaje, como lo son: awgti#@fico, info, simulador, soporte y
video. Dentro de audio se encuentran los archipes dardn soporte auditivo a los
usuarios que lo requieran dependiendo de su estiiprendizaje. En la carpeta gréfico
se localizan las animaciones planteadas en el bak®rayuda gréfico ubicado en la
plantilla del objeto, y que permiten mejorar eleapgtizaje de los usuarios visuales. info
esta conformada por las tablas que muestran |eivilis de cada una de las tematicas,
lo que se espera de los usuarios y el tiempo decidur de éstas. Dentro de soporte se
encuentran los documentos que complementan lemafddn de cada tematica, y que
se muestran como ayuda en la plantilla. Aunqueagsten no esta implementada en el
objeto de aprendizaje, la carpeta video contiesealudas visuales que brindaran
soporte al usuario en su proceso de ensefianzaerdigaje. Por ultimo, dentro del
archivo simulador se encuentra el programa impléagenen Java sobre el proceso de
solucion de un problema de programacion.
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9.7.3 Empaquetado del Objeto de Aprendizaje de actdo al formato del estandar
SCORM.

Teniendo en cuenta la definicibn y las ventajaglieadas anteriormente sobre el
porqué se utiliza y aplica el estandar SCORM a ¢st®yecto, se presenta a
continuacion el empaquetamiento del material didaotlaborado para el objeto de
aprendizaje de la asignatufandamentos de Programaci@m la tematicalgoritmia,
mostrando los pasos necesarios para conseguirkilizando para este propésito el
programa de empaquetamiemeload 2.0.2ademas de la utilizacion del tutorial para
crear paquetes SCORM del authman Queralt Gil que muestra paso a paso como
realizar los diferentes procedimientos. La idegues después de creados los objetos de
aprendizaje por los desarrolladores, con la estracque se piensa facilita el
aprendizaje, se empaqueta en un unico fichero. [izgjaete se deja en un repositorio
(es importante la idea de compartirlos) o bienisgilduyen por la red, y para que no se
pierda la organizacion que le dio el autor, va gzamado de un manifiesto, es decir, de
un documento donde queda reflejado el contenidborden o secuencia con que se
puede seguir para lograr los conocimientos.

El contenido del manifiesto son, por lo tanto, rdatas, es decir datos que
proporcionan datos de los objetos de aprendizagecqutiene el paquete. Lo que esta
estandarizado es el manifiesto, que no es otra goeaun documento XML donde
guedan reflejados los metadatos, es decir, lanrdoidn sobre la estructura en que se
organizan los objetos de aprendizaje. Este matufigd fichero imsmanifest.xml) es
interpretado por unas hojas de estilo que transforibs metadatos escritos en lenguaje
XML a lenguaje comprensible por los humanos.

El paquete SCORM, que no es nada mas que un fidwenprimido en formato zip,
contiene lo siguiente:

1. Los objetos de aprendizaje

2. El manifiesto

3. Las hojas de estilo que permiten interpretarlo
La explicacion del proceso de empaquetado del imhtse hara por medio de una serie
de pasos que describiran lo que se debe hacemoptaaer el paquete en el estandar
SCORM.
Pasos de empaquetamiento en SCORM
Primero

Para iniciar con el paquete hace falta tener hephatero todas las actividades que
gueremos incluir. Por esto el primer paso es heloetos objetos de aprendizaje con las



diferentes herramientas de autoria: paginas Webetoeditor correspondiente, las
animaciones de Flash, los applets de Java, losmEaos de texto. Los documentos
didacticos deben ser guardados en un directoriermé@iado que es donde ira el
programa a buscarlos y donde guardara los ficlpresree (el manifiesto).

Segundo

Se abre el programa Reload y se crea un paquet®.nueego Reload pide en que
directorio se quiere crear el paquete, selecciamahdarchivo que se cred en el paso
anterior, que es donde va a figurar toda la doctawam.

Tercero

En este paso el programa Reload, ha creado low@samecesarios para el paquete. Se
Observa que, ademas de los ficheros que se tatiam el directorio contiene otros
nuevos:

* Los documentos de esquema XML ims xml.xsd, imsmattv21.xsd, adlcp
roottv121.xsd y imscp roottv121.xsd

« El manifiesto del paquete imsmanifest.xml

Cuarto

Hasta este paso el paquete todavia no tiene nocantenido: ni metadatos ni objetos de
aprendizaje. Para afadir los metadatos al pageetel manifiesto que ya existe, se
selecciona la opcion afiade Metadata. Para reddizgveracion se tiene que llenar un
menu contextual desde donde se pueden editar &adatos del paquete. Los
metadatos son los datos informativos y estandarizaple tiene que contener todo
paguete SCORM para poder ser utilizado por losratites LMS (e-Learning
Management System o entornos virtuales de ensefagneadizaje).

Para ir dando forma a la estructura de aprendmpagedebe tener el paquete se debe
crear, ante todo, una organizacion, un paquete epdeder muchas estructuras,
denominadas organizaciones, las cuales se puedebraode acuerdo a conveniencia
para mantener dicho orden.
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Quinto

La organizacién del paquete vendra dada por laese@ de los contenidos que vamos
afiadiendo, a medida que se va estructurando eh @@leafiaden automaticamente al
nodo Resources el documento HTML, también la ligjeestilo CSS y los archivos
relacionados. Es preciso observar detenidamentéodos los archivos estén dentro del
nodo, en caso contrario se debe ingresar de mamemaal, desde su origen hasta el
nodo.

Teniendo ya los diferentes archivos organizadesocee ha dispuesto, el programa
Reload, permite ver como quedara la secuencia mdosbque se han determinado a
través de la organizacion, mediante una previsa@bn, donde en diferentes marcos,
se aprecia la organizacion dada (marco izquieed@bjeto de aprendizaje seleccionado
(marco derecho) y en el marco superior una sermltea que nos permite desplazarnos
de uno a otro.

Al llegar a esta parte del proceso solo queda rhateaquete en formato Zip;
determinando la ubicacién donde quedard almacerya@gb nombre que recibird,
obteniendo asi un paquete SCORM de objetos de dipagm preparado para ser
distribuido por la red, intercambiado o utilizadown entorno virtual LMS.



10.

EJERCICIOS PARA EVALUAR LA TEMATICA

ALGORITMIA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Ac

ontinuacion se presentan una serie de ejercenaslos que se pretende evaluar la

tematica Algoritmia y los cuales pueden encontracsgo ejercicios de pregunta abierta
en el portal del profesor.

. Disefiar un algoritmo que calcule el seno de X

MAX [_q\!-1y2I-1
SENX = Z (D—X
=1 2 -1)!

Donde MAX representa un valor entero, por ejemglo 1

Exprese algoritmicamente el logaritmo natural de X.

MAX (_1)I —lx |

In(L+Xx)=>"

= I

Si /X <1

Donde MAX representa un valor entero, por ejemglo 1

Dados dos numeros, calcule la combinatoria de siles posible. (N debe ser > 6 =
a M, tanto N como M deben ser > = 0). Recuerdeefmition de combinatoria:

N!

CN = ——
" (N-M)M!

La serie de Fibonacci se obtiene como la sumagldde nimeros inmediatamente
anteriores al que se calcula, inicia con 0 y 1pdesto halle la serie de Fibonacci tal
gue la suma de sus elementos no exceda a 100@e3daagerie en un vector.

Tome los valores A, B, C como los coeficientesadeduacion cuadratica
AX?+BX+ C=0

y halle sus respectivas raices X1y X2.

Dado un N diga si es numero primo o no, en caswdeerlo imprima sus factores.

En estadistica se define la varianza como la swertasdcuadrados de las diferencias

entre cada valor dado y la media de la totalidadates, dividido por el nUmero de

observaciones. Guarde los Xi en un vector, procadaalcular la media y
posteriormente halle la varianza.
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B iXi i(Xi—Y)2

8. Dado un vector, ordenarlo ascendentemente por dodurbuja, el cual consiste
en tomar el primer elemento del vector y comparadno los otros elementos del
vector, si se encuentra uno menor se intercambiajnuando hasta comparar el
primero con todos los demas. Luego toma el segyndepite la operacion de
comparacion con los restantes de ahi para abajdinuédndose el proceso. El
algoritmo termina cuando ya se han comparado cadalea los elementos con los
restantes de abajo.

9. Dados dos vectores A y B, si estdn ordenados asotardente proceda a
intercalarlos en el vector C.

10.Dado un vector ordenado verifique la existenciaoode un namero dentro del
conjunto, utilizando para ello el algoritmo de hiesda binaria, el cual consiste en
partir el vector en .mitades, verificando si seuemtra en dicha posicién, sino, se
examina si esta dentro del rango de arriba o agjorale abajo de la posicidon. Asi
contintia el proceso hasta hallarlo o cuando etdisiiperior del vector sea contiguo
al limite inferior.

11.Leer dos vectores A y B de dimensiones N, realizacdn ellos las siguientes
operaciones:

— calculo del vector C, si: C(i)=A(i)*B(i)
— calculo del vector D, si: D(i)=INTCAC(i) / 8(i))

INT significa parte entera.

12.Haga un algoritmo para obtener la matriz C al mplittar dos matrices, tenga en
cuenta que:

C(i,j)=Suma A(i,k)*B(k.j)

Recuerde que al multiplicar A de dimension n*m yi@&dimension m*p, se obtiene la
matriz producto C de n*p.

13.En una matriz de dimensién N*M, calcule el promed® los valorespares
ubicados en las posiciones tales que i+j sea gamamo halle la media de los
valores impares ubicados en las posiciones i+ iegpadonde i es la fila y j la
columna de la matriz.

14.En algunos problemas de analisis numérico se negujee: dada una matriz
cuadrada, los elementos de su diagonal sean magoeeka suma de los restantes
elementos de la fila, asi, realice un diagramadigee si una matriz cuadrada cumple
dicha condicion.

15. Para una matriz de orden N*M calcule los promed®#os elementos de cada fila y
cada columna.
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16.Suponga que impuestos nacionales requiere un diagoe flujo que obtenga el
monto de impuesto a cobrar en toda transacciorimplesto se cobra con 0%
(exento), 6% 06 10% del valor dettansaccion Ademas si el monto de la compra es
mayor que $30.000 se le cobra una sobretasa delPafa.montos entre $10.000 y
$30.000 la sobretasa es del .1%. En otro caso npostlaretasa. La sobretasa se
cobra a aquellas transacciones no exentas.

17.Se desea obtener el puntaje de eficiencia de B&jadores de una empresa textil de
acuerdo a las observaciones a que fueron somatidasite el periodo enero 1 a
enero 31, las condiciones de calificacion fueron:

1. Total horas dejadas de laborar < 24.
2. Piezas totalmente terminadas > 300.
3. Piezas defectuosas < 25.

Una vez definidos los tépicos a calificar se est@blon los siguientes criterios de
calificacion:

— Cada trabajador inicia con 50 puntos.
— Si secumple 1. se le agregan 20 puntos.
— Si se cumple 2. se le suman 30 puntos.
— Si se cumpla 3. se le dan 20 puntos.

Se pide leer los datos de cada trabajador, ob&tmespectivo puntaje e imprimir
cbdigo y puntaje.

18.El precio de una cadena de oro se calcula deu#&sig manera:

— Se parte de una base de $10.000.000.

— Por cada mgr de oro de peso se le agrega $10.00.

— Si el peso excede 250 mgrs de oro adicionamos $1@00

— Si el peso sobrepasa los 600 mgrs de oro se inatarea $2.500.00 fuera de los ya
cobrados por pasar de 250 mgrs.

Obtener e imprimir el valor de la cadena de oroprimiendo ademas el codigo
respectivo.

19.Para un grupo de N personas cada una de ellas siguiente informacion:

— edad
— estado civil: 1 casado, 2 soltero;
— sexo: 1 masculino, 2 femenino.

Establecer el nUmero total de:

» hombres casados mayores de 50 afios.
» hombres solteros mayores de 50 anos.
* mujeres casadas mayores de 50 afios.
» mujeres solteras mayores de 50 afios.

* personas solteras mayores de 40 afios.



* personas casadas menores de 40 afios.
* personas con edades entre 18 y 45 afios.

20.La empresa de teléfonos de Bucaramanga esta eieres) obtener un diagrama

gue le permite calcular el salario de sus N emplgaodartiendo de los datos al final

del mes, sobre sueldo basico, total de horas edimasas laboradas, total de horas
extras nocturnas laboradas; se desea ademas @umested se calcule el salario

bruto (es decir sin ningdn tipo de descuento). Aaeise tiene como informacion

que el pago por hora extra diurna es de $125.@0hpta extra nocturna se paga a
$200.00. El sueldo basico varia para cada empleado.

10.1 EJERCICIOS TIPO EVALUACION

Los ejercicios que vienen a continuacion son unastna del tipo de problemas que
pueden aparecer en un previo. Estos se clasifitares niveles: Facil, Normal y Dificil
dependiendo del grado de dificultad que tengan.

EJERCICIOS FACILES

Haga un diagrama que para N datos X, por cada Xsgagrimo halle cuanto vale
lasumayY =X+ X/3!+ X /6! +X/10!+ X/ 15+ +... (10 términos.)

Escriba un programa que para N valores X, en uneidn llamada HACER, haga
un vector Y con todos los multiplos de dos (2) haga en los N valores X, y en
otra llamada MAYOR, diga si el mayor X es primo@ n

Para K parejas de valores (n, m), hacer con c/ellds dos vectores X, Y (n —
namero de elementos de X, m — nimero de elementdy,dy para aquellas donde
n sea mayor que m, haga:

a) Un vector W el cual tiene los elementos de Xiptércalados
b) Halle la combinatoria (n m) = n!/ (m! * (nm)!)

4.

.
%

CalculeZz=1+3+6+1°+ 15+ 21 + 28 + 36 suume N términos; el resultado Z,
gue es un numero entero en base 10, pasarlo acbinbase 2. Escriba la solucion
en un diagrama.

EJERCICIOS NORMALES

Escriba un programa que para datos X, el ultimdodecuales es 9999, en una
funcion llamada SUMAR, por cada X que sea primtgute; Z=1/X—-2/X +
3/X° -4 +5/X0—6/X2+7 /X -8/ X+ 9/ XB -+ -+ -+
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calcular 86 términos de la sumatoria, y si el xesgrimo en una funcion llamada
BINARIO halle su equivalente en base dos.

2. Escriba un diagrama que para N datos enteros, Uraganatriz A de N x N, cuyos
elementos son los numeros invertidos de cada untbd®& numeros; si no le
alcanzan los invertidos, llene la matriz con el efon 123.
(si teclea 436 = => 634 seria de la matriz; sidced7695 = >59678 seria de la
matriz, asi sucesivamente con N numeros). Lea ¢enci@n, el resultado sera
mejor.

3. Escriba un diagrama que para N estudiantes, posefiiene (X = Cdédigo, Y =
Nivel deCarrera, C = # créditos, P = promedio ponderadgaha

a) Ordenar lanformacion por el método que se desee segun Coeligoprimirla

b) Cual es el nivel promedio que cursan los N asties

% EJERCICIOS DIFICILES

1. Escriba un programa que para N estudiantes, par waaol se tienen cuatro datos (X,
Y, Z. W) X = cdbdigo estudiante, Y = nombre de #éarera, Z = nivel que cursa, y
W= promedio ponderado, determine:

a) En una funcién llamada CARRERA, ordene todoselstsidiantes segun la carrera
que cursan.

b) En otra llamada CONTAR, cuente cuantos hayagla carrera.

c) En otra PROMEDIO, cual es el promedio de todssdstudiantes y cual estudiante
tiene el mayor promedio de la carrera, indicandu\adl que esta cursando.

2. Escriba un programa para obtener la matriz C quet peoducto de dos matrices A
y B, tenga en cuenta que:
Cada elemento C(i)(j) = A()(k) * B(k)(j)

Recuerde que al multiplicar A de orden n X m pateBorden k X |, se obtiene la matriz
producto C de orden n X |, siempre y cuando m = k.

3. Hacer un programa que: para ternas de valores £, Bpnde B cantidad de cifras
de Ay C raiz cubica de A. La ultima terna trae 8999. En una funcion llamada
CIFRAS cuente cuantas veces aparece el 0, 1, 2,.3,.,.8, 9,en todos los
nameros (ejemplo en 36088 el 3 esta una vez, ahbvaz, el 0 una vez, y el 8 dos
veces); en otra llamada CUBICA, halle la raiz calide A por el método recursivo
de Newton y compruebe que C si es la raiz cubida de

4. Para n valores X, calcule parada X que sea primo, cuanto vale la suma S d&de
=1-X/2+ X" /41— X[ 6! +-+-+......calcular esta suma con 60 términas
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suma debe hacerla en una funcion llamada SERIEgnyotra funcion llamada
PRIMOS debe establecer si X es primo o no.

. Paran datos X, en una funcién llamada MATRIZ con aqueloque sean multiplos
de 11 haga una matriz de 10 x 10, si estos no zdoapara hacer la matriz, en una
funcién llamada COMPLETE, complete los elementos falten con el nimero 11;
en otra funcion SUMA calcule cuanto vale la sumdodeclementos de la diagonal
principal, y en otra llamada MAYOR cuantos elememodatos de esa matriz son
mayores de 11.

. Dados n numeros de dos cifras, en una funcion tan@ONTAR, cuente cuantas
veces aparece el 1, el 2, el 3, 4, 5, ..., el 899alentro de todos los n nimeros (en
85 el 8 esta una vez y el 5 una vez, en 44 elddst veces); finalmente en otra
llamada REPITE, determine cuantas veces esta edl 12, el 13, 14, ... el 98, el
99.

. Para 100 parejas de valores X, Y, donde X es ureruientero de Y cifras, calcule
en una funcion llamada QUINCES solo para aquellosuya suma de sus cifras sea
mayor que 15, cuanto vale lasumazZ=(2+ 4 +#86+10+ 12+ ... +2* X )/ Y!

. Para n nimeros X de hasta tres cifras, en unadmn€&IFRAS cuente cuantos de
esos Xsonell, el?2 el 3 el4,el.. 98, el P9, 101, ... 998, 999. En otra
funcion llamada ORDEN, ordene los N numeros; y Ilfirente en TODOS
determine cual es el mayor de todos los X.

. Para ternas de datos reales X, Y, Z, la tltimaitearouando X sea = 9999, en una
funcién llamada VECTOR haga un vector A cuyos el#io® son los mayores
valores de cada terna; en otra llamada SUMAS aalgot cada X cuanto vale cada
sumatoria S, (i— 3 ) parai =1, variando i de uno en uno hastanglfiente en

una funcion llamada MAYOR diga si el mayor Y deasdas ternas es primo o no.

18t



11. VALIDACION DE USUARIOS

Después que ha finalizado el proyecto y se r@dlzimplantacion, se procede a

efectuar la validacion correspondiente al softwdesarrollado para el Objeto de

Aprendizaje (Algoritmia). La validacion del prodacbbtenido se realiza con los

usuarios finales con el proposito de detectar pesiproblemas, obtener sugerencias y
recomendaciones que el desarrollador a simple mistpuede percibir o simplemente

puede pasar por alto.

Estas pruebas se deben realizar con los estuddatesasignatura, pero debido a que
el software estuvo disponible cuando culminé el estre, los estudiantes salieron a
vacaciones y no se efectuaron las pruebas. Ent@acascompensar esto se escoge un
pequefio grupo de usuarios quienes se encargardacge las pruebas pertinentes.
Dentro de este grupo de usuarios se encuentradi@sies que inician el aprendizaje
de la asignatura Fundamentos de Programacion;oasl personas que ya la vieron o
que tienen conocimientos acerca de la materianpitn docentes expertos en el area.

Después que el grupo de usuarios escogidos uplizibservd detalladamente la
herramienta, se procedi6 a realizar una serie adguptas que se muestran a
continuacion:

1. Comprendio la temética mostrada?

2. La herramienta es entendible para adquirir coniecita?

3. Si ya tenia conocimientos acerca del tema, la iméerga le ayudd a
afianzarlos?

4. Como le parece la presentacion?

5. Podria mencionar sugerencias que cree son pedspata el caso?

A continuacién se presentan los resultados obtenalorealizar la validacion del
Software y los aportes y sugerencias dadas pandoarios que probaron el producto
final.

Comprendio la temética mostrada?

La mayoria de encuestados respondié haber compretaitematica que se queria
mostrar (El proceso que se debe llevar a cabogidesmer la solucion a un problema).
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La herramienta es entendible para adquirir conocimento?

s A pesar que la presentacién del software es mug ¢eolores muertos), es
didactica y descifrable.

% La parte mas interesante es mostrar paso a pasarajo del software, como
por ejemplo: al dar clic en cada uno de los botdquaésgrama, seudocodigo,
cbdigo) se observan las indicaciones de cada urlosdéems, mostrando las
secuencias hasta llegar a la solucion.

% Facilidad de interpretacion de los ejercicios pocantidad de informacion que
traen.

% Facilidad de aprendizaje de la teméatica pues la@xeplimientos son bien
descriptivos.

% Encuentro un acceso rapido y cémodo para el ddisame las diferentes
ejecuciones.

Si ya tenia conocimientos acerca del tema, la hermaenta le ayudé a afianzarlos?

R/

s Permite recordar y analizar de una forma detallageiesentacién en la solucién
de un problema.

/7

% En cierta medida afianza los conocimientos, auttgyecosas que ya no son de
utilidad (Diagramas de flujo).

Como le parece la presentacion?

’0

% Interfaz comoda y de facil manejo para el usuario.

’0

*

Colores opacos que pueden cansar y aburrir.

% En cuanto a la presentacion como tal (léase aspgmito del software), me
parece préactica, precisa.

’0

El fondo (los colores), es un poco muerto, considpre se debe utilizar algo
mas dinamico en cuanto a la gama de colores pdesetutra por los ojos y asi
puede resultar mas atractivo para el mundo en gener

-,



% Ceo que seria mas entendible si los botones seaolen la parte superior de
la solucion correspondiente, por ejemplo paraasbcdel diagrama el boton
debe aparecer en la parte superior de su division.

Podria mencionar sugerencias que cree son pertines para el caso?

s En los parrafos que tienen frases cortas no essadgelas barras de
movimiento.

% Seria bueno comentariar (sic) el diagrama de flejgeudocodigo y el codigo
C++ linea por linea para describirlo y documentagkn da mayor facilidad de

entendimiento.

% El andlisis del problema se deberia mostrar erolancsiadro de texto.
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12. CONCLUSIONES

A continuacién se presentan las conclusiones masriantes que deja el trabajo de
grado realizado.

3

El desarrollo de la propuesta presentada estd egonancia con las pautas
establecidas en el contexto general de la educamdmbiana orientadas a
mejorar la calidad, cobertura y eficiencia en ett@ge respondiendo a las
peticiones de formacion de profesionales que eshlszplan sectorial de

educacion y que se escuchan en el ambito profdsjoempresarial a donde el
estudiante llegaré al finalizar su educacion soperi

Como respuesta al proyecto institucional de la Ehsidad y la vision de
competencias mediante el uso de los lineamientdsdokgicos del andlisis
funcional, se ejecuta el proceso de reestructurdeidmatica y metodoldgica, en
el establecimiento del disefio curricular de la reigra Fundamentos de
Programacion proveyendo una herramienta de identificaciénalisis y
desarrollo del proceso de ensefianza/aprendizpje,parte de la seleccién de
los contenidos teméticos.

La metodologia del analisis funcional se ha venighplementando en la
identificaciébn de competencias en el contexto labaon excelentes beneficios
en sus resultados; sin embargo, aprovechando é¢lohde la adopcion del
analisis funcional a la educacién, se implemeatgrbpuesta metodolbgica
desarrollada en el presente proyecto, mantenieadgmte su implementacion la
caracteristica de ser un proceso experimentajudosignifica que no mantiene
procedimientos exactos de desarrollo, por el cdotse adapta y construye a
las necesidades planteadas por los desarrolladerespropuesta.

La aplicacion de la metodologia del analisis funalp que indica ir de lo
general a lo particular, se encuentra la basa ehdesarrollo del contexto,
planeacion, estilo de aprendizaje y desenvolvitieurricular que presentara
la asignatura, enmarcada dentro de los contenéo&ticos basicos, genéricos y
especificos establecidos para la estructuracion disggrama secuencial de
contenidos, que sera el referente para la secwéhiiastructural progresiva y
coherente del proceso de ensefianzal/aprendizaje.

La identificacién de acciones delimitadas y esjeasf para cada contenido, es
el principio que da claridad a los saberes en tarho que el estudiante debe
aprender, las actitudes necesarias que debe addumante el proceso, las
capacidades y desempefios deseados en el desatebllgurriculum, las
habilidades intelectuales y destrezas requeridas gdaprendizaje, actitudes y
valores requeridos para el desempefio en la asignas decir se plantea la
identificaciébn desaberesy haceresasociados a cada una de las tematicas



programadas en el diagrama secuencial de contenige posteriormente se
convierten en criterios de evaluacion propios dasignatura, alineados con el
concepto de competencia.

La relacion causa-consecuencia es el principio gamantiza por medio de
controles y evoluciones durante el proceso de dakadel disefio curricular
gue los contenidos obtenidos de la desagregacamrealmente la suma de las
partes del contenido temético de la asignatura,ten@ndo una relacién de
asociacion logica entre elementos que evita landalcia en la identificacion y
construccion de las acciones del proceso de enzaf@égprendizaje.

La propuesta metodoldgica se fundamenta en laraxt&m y colaboracién de
los diferentes participantes que influyen en etpso educativo, que agrupados
en equipos de trabajo, expertos de la metodologiaaddlisis funcional,
expertos docentes y estudiantes, que desarrdligmeeso de aplicacion de la
metodologia, garantizando la presencia de compageny principios
metodologicos de formacion al plan curricular cependiente a la asignatura
Fundamentos de Programacion.

La estructura curricular construida para la asig@aes flexible gracias a su
modularidad y permite realizar ajustes de adiaidodificacion o sustraccion de
los diferentes contenidos en sitios especificoa @structura, como lo puede ser
un saber, una actividad de ensefianza/aprendizaj,unidad de aprendizaje o
hasta un médulo de formacién, con lo cual el dazestablece el enfoque de la
asignatura que considere mas adecuado para laside®s de su grupo de
estudiantes, de su institucion o de la profesidnlae cual se enmarca la
asignatura, esta caracteristica se debe principéma la independencia de los
elementos de la estructura y al referente de d@laentre ellos marcado por el
diagrama secuencial de contenidos.

La estructuracién de las actividades de ensefignmeadizaje y modulos de
formacién reflejan la vision de competencias prdisefio curricular, sin dejar
de lado las bases que conllevan a la obtenciostds,ecomo lo son el diagrama
secuencial de contenidos, las tablas de saberess ypropoésitos. Para los
moédulos de formacion se tienen las propiedadegratesferibilidad entre
contextos, es decir su organizacion puede consgesatrasladarse en forma
total o parcial, y la de reestructuracion integqma permite que sus agrupaciones
de unidades o actividades sea modificable bajoctderios que el docente
considere pertinentes en busqueda de un diseficcudarr l6gico con sus
necesidades y con las del entorno que rodeadasdara.

El uso de herramientas informéaticas o Tecnologias ldformacion vy
comunicacion en al ambito educativo lleva a ladfamnmacion de la préctica
docente, ya que con el apoyo de las nuevas tedasleg ayuda a modificar las
practicas pedagogicas, los modos de ensefiar y excaddconocimiento
estimulando y desarrollando las capacidades dallmsnos, y desde el punto de
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vista del curriculo, se produce una integraciondgah de contenidos de
diferentes areas.

La educacién virtual en un entorno Belearning ofrece diversas ventajas,
entre ellas estan los materiales con informaciérsga de texto, multimedia,

video o audio a través de un sitio Web, soportagiopgarte de los expertos

docentes, quienes ayudados por herramientas @st@aimo correo electrénico,

Chat, foros de discusion o incluso videoconferenc@arecen asesorias
educativas, generando interaccidén entre los amdsenttuales, despertando asi
el interés del estudiante por aprender cosas sBueva
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ANEXO A

FORMACION SUPERIOR BASADA EN COMPETENCIAS

Al. LA GE$TION POR COMPETENCIAS Y EL IMPACTO DE LA
CAPACITACION.

En tiempos de muy acelerados cambios en las fodm#isvar a cabo las actividades en
las organizaciones (nuevas tecnologias, nuevosuliésientos.) como los que hoy
transcurren, se exige cada vez mas destinar inmestaecursos a la reparacion de los
trabajadores para hacerlos mas competentes eabsjotry de esa manera contribuir a
lograr un mejor desempefio en la organizacion.

En tanto sistema de Gestion de Recursos Humansgltaresumamente importante
garantizar un adecuado disefio de los subsistemesspondientes. En dicho proceso
reviste especial importancia el concerniente afamcitacion, que constituye uno de los
pilares fundamentales sobre los que sustenta eépoode aprendizaje organizacional y
gue posibilitan el desarrollo de competencias lkalesrque incrementen la efectividad
de los trabajadores.

Son cuantiosos los recursos que se emplean cadpaafias organizaciones en los

procesos de capacitacion que llevan a cabo. Lasses de que disponen no son, sin
embargo, inagotables, por tanto es necesario artidiz con tanta efectividad que se
garantice el cumplimiento de la mision y los olvesi de la entidad. De tal forma, los
objetivos definidos para el proceso capacitadorsitimyen el punto de partida del

mismo y tienen que responder justamente a estp®§itos.

En este contexto, desde hace varios afios, ha arekidterés por determinar cual es el
impacto que la capacitacion recibida tiene sobesempefio organizacional, y en qué
medida real influye en la efectividad del apren@izaganizacional, constituyendo esta
medicion parte esencial del proceso de retroaliavédrh sobre los recursos que se
orientan a la mejora sistematica de las competetedigrales.
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El presente trabajo estd dirigido a compartir adguideas acerca de la Gestion por
Competencias, asi como sobre la medicion del Imp#etos procesos de Capacitacion
(en este caso haciendo referencia esencialmentes alds primeros niveles de la
metodologia mas adelante sefalada), temas queatopestpara los autores aspectos
esenciales de una investigacion en desarrollo queerscuentra en proceso de
integracion, dado que, aunque se han realizadmadgacciones en varias entidades,
estas no tienen aun el caracter de una metodotpgdaincluya todos los aspectos
involucrados.

A2. GESTION POR COMPETENCIAS.

El enfoque de Gestion por Competencias toma augeéentemente, como una
herramienta apropiada para el desarrollo de losilRes Humanos.

Tanto el enfoque de Rasgos - el sistema de ggsta@medente mas cercano - como el de
Competencias Laborales, parten de la premisa denirdeAquellos aspectos
imprescindibles para garantizar resultados Optirosel desempefio en un puesto
determinado. Ahora bien, el Enfoque de Rasgos temeuenta esencialmente los
Rasgos de Personalidad o Caracteristicas duraglegadescriben el comportamiento de
un individuo.

Esta gran cantidad de alternativas no facilita dailgje definicion de los rasgos de
personalidad idoneos para un puesto dado, ya qoaré&tter subjetivo con que éstos
son percibidos dificulta la asignacién al cargayelaluacién posterior del trabajador
gue lo desempefia.

Por otro lado, la propia subjetividad hace difasbciar el o los rasgos seleccionados a
resultados concretos, tanto productivos como décées, asi como puede hacer muy
complejo el disefio de un programa de capacitacdecumdo, ya que se trata del
desarrollo de caracteristicas intrinsecas del iddds que delimitan su comportamiento
més que su rendimiento laboral.

La Gestién por Competencias, sin embargo, tieneomayplitud en su enfoque, ya que
analiza una serie de caracteristicas mas preaisasianto a las conductas, actitudes,
habilidades, conocimientos. de cada individuo, U@l gpermite, no sélo una mejor

definicién del perfil de competencias del puestoosia posterior evaluacion en el

desempefio individual.

A2.1 Las Competencias: Enfoques Metodoldgicos.

¢, Qué son las competencias?
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La Resolucion 21/99 del Ministerio del Trabajo yg&edad Social establece en su
Articulo No. 3: “b- Competencia Laboral: Conjunte dconocimientos tedricos,
habilidades, destrezas y actitudes que son apkcpdoel trabajador en el desempefio
de su ocupacién o cargo en correspondencia conneipo de Idoneidad Demostrada
y los requerimientos técnicos, productivos y devisars, asi como los de calidad, que
se le exigen para el adecuado desenvolvimiento udefu@nciones”. Existen otras
definiciones tales como: “un conjunto de comportanos observables relacionados
causalmente con un desempefio bueno o excelentetesibajo y organizacion dados o
en una situacién personal/social determindd4El personal que realice trabajos que
afecten a la calidad del producto debe ser comfeeteon base en la educacion,
formacién, habilidades y experiencia apropiadas”.

Por su parte, la Norma Internacional ISO 9000 dstégas de Gestion de la Calidad.
Fundamentos y Vocabulario” resum&Competencia.- Habilidad demostrada para
aplicar conocimientos y aptitudes”.

Como elemento medular de la Gestiobn por Competgncésulta importante en el
momento de su definicibn establecer también de fquéa podremos evaluar cada
competencia, es decir, establecer en paralelodatador o indicadores que la hacen
medible.

Diferentes publicaciones sobre este tema, propet@mentos indispensables para que
las personas puedan poner de manifiesto las congi@terequeridas para un puesto.
Tal es el caso de “Competencias en la Gestion si&é&zursos Humands'donde se
plantea el siguiente modelo:

23 “Competencias en la Gestion de los Recursos Humaliigliel Garcia, www.gestiopolis.com, 2003

24 Normas ISO 9001-2000: “Sistema de Gestion de lad&dl Requisitos”, 6.2 Recursos Humanos,
6.2.1Generalidades

25 “Competencias en la Gestion de los Recursos HuriaMiaguel Garcia, www.gestiopolis.com, 2003
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Sabrer nacar

Sab-ar astar Hacer

Quearar hacar

Podar hacer

r

Cormponantes Competencia

Figura 105.Modelo de Competencias en la gestion de los resumsmanos
En el texto se definen estos elementos de la feiguaente:

“Saber: Conjunto de conocimientos relacionados con los @stamientos implicados
en la competencia. Pueden ser de caracter téaniemtados a la realizacion de tareas)
y de carécter social (orientados a las relaciamesgersonales)”.

"Saber Hacer: Conjunto de habilidades que permiten poner en ipeactos
conocimientos que se poseen. Se puede hablar delddds técnicas..., habilidades
sociales..., habilidades cognitivas.”

“Saber Estar: Conjunto de actitudes acordes con las principatgacteristicas del
entorno organizacional y/o social (cultura, norrias.

"Querer Hacer: Conjunto de aspectos motivacionales responsablegiglda persona
guiera o no realizar los comportamientos propiokdmmpetencia’”.

“Poder Hacer: Conjunto de factores relacionados con la capagiéasbnal y el grado
de "favorabilidad" del medio”.

El modelo plantea que la unién de los anteriokesmentos llevan diHacer” o sea, a
la competencia que resulta “observable para los demas y que ifgerestablecer
diferentes niveles de desempefio de las personsis @mbito personal y/o profesional,
ya sea durante la realizacidon de tareas diversassas interacciones sociales.”

Mundialmente se han hecho numerosas propuestagganatizar la implementacion de
las competencias laborales. Mertens establece gmgpacion de estas propuestas en
tres modelos fundamentales:
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Modelo funcionalistaEl mismo contempla la inclusién de resultados gieddecidos y
perfectamente medibles que debe complementar omeemque ocupe el puesto. Estos
se disefian a partir de las funciones esencialesntdurel proceso de produccién o
servicios que se desarrolla. En este modelo sayecllos conocimientos requeridos
para estas funciones.

Modelo ConductistaSe focaliza en la determinacion de las capacidedeductuales
gue pueden decidir un desempefio superior, Estelmedt estrechamente vinculado
al nivel gerencial, el cual tiene la responsabilidie tomar decisiones, mantener una
comunicacién adecuada con los subordinados y supsricrear estilos de liderazgo,
trasladar objetivos estratégicos y valores orgaionales, garantizar el correcto
funcionamiento de los equipos de trabajo, buscasemso.

Modelo constructivista: Este modelo concibe que daspetencias del personal se
edifiquen segun el propio devenir de la gestibnlasixijan, es decir, en la misma
medida en que surjan amenazas o dificultades aloedie las cuéles deban tomarse
decisiones. Es decir, que segun la propuesta @denestielo las competencias deben
definirse durante el propio proceso de solucioprdélemas.

La experiencia de los autores del presente tralthjgnte varios afios de préacticas
consultivas en empresas de diferentes ramas y iesngas, muestra que durante el
proceso de elaboracion de las competencias laBpgaiena el modelo Funcionalista, si

bien mas recientemente se incrementa el nimerasdgue asumen un modelo mixto,
gue incluye también elementos del modelo Condactisste comportamiento coincide
con la tendencia que se puso de manifiesto ennmsesta realizada en Inglaterra en el
afio 1999, entre 196 empresas, de las cuales el%3&efiaron un modelo mixto,

funcional-conductist&®

Por ultimo, consideramos importante puntualizar, qare la correcta definicion de la
competencia laboral, independientemente del modl@wmdelos que se asuman, resulta
muy importante tener en cuenta, al menos, lo sigeie

o Deben quedar bien definidos los términos utilizadies manera que no surjan
confusiones entre conductas, conocimientos, haliéd, capacidades.

o En este proceso de definicion correcta, resultgrde ayuda la basqueda en
paralelo del indicador o indicadores que hagan bhed competencia.

26 ISO 9000 Y Competencia Laboral’, El aseguramiento del aprendizaje continuo en la

organizacion,.
www.gestiopolis.com, 2003



o Deben valorarse exhaustiva y profundamente lasiméentas que se requieran
para la medicién de los aspectos conductuales,aterra que no se sobrecargue
el proceso evaluativo con técnicas excesivas y tgleyez, no sean las mas
efectivas a tales efectos.

o Debe tenerse en cuenta que el acto de formula@dla dompetencia laboral
debera tener todo el rigor necesario ya que deimidependera la adecuada
calidad de la evaluaciéon del desempefio, del didigodsle necesidades de
aprendizaje, del plan de capacitacion y de la ni@dide su impacto en la
organizacién

A3. IMPACTO DE LA CAPACITACION.

Los procesos de capacitacion van siempre asocea@oscesos de cambio y por tanto,
dirigidos a preparar a los miembros de la orgamragara lograr el estado
cualitativamente superior que se quiere alcanzstio Enplica la creacion de nuevas
habilidades, para, en el mediano y largo plazosalwtar los cambios sobre la base de
la creacion de nuevos valores culturales.

Para lograr cambios consistentes hay que crear osudvadbitos, modificar
comportamientos, y en esto juega un papel principatapacitacion. No puede
olvidarse, sin embargo, que con la capacitacionguegrarse el cambio deseado; pero
también algo no deseado si no se planifica y ctantadecuadamente. Esta realidad
determina la necesidad de medir el impacto de losgsos de capacitacion desde su
fase de planificacién hasta el cumplimiento deolojgtivos propuestos.

La capacitacion debe disefarse sobre la baseqieslquiere el cliente y también sobre
esta base es que debe medirse. En otras palabnascesario definir el alcance de la
capacitacion que se va a hacer y esto debe quetiaminado en los objetivos que se
definan. Por eso resulta esencial en el procesplatgficacion de la capacitacion el
momento del contrato con el cliente.

En este sentido se suscriben los planteamientosajue el particular realizan Klaus
Schubert y Heloisa Nogueira, entre los cuales sr@udestacar los siguientes:

“... el Contrato con el Cliente... debe considerarsiggiientes aspectos:

0 Los objetivos del cliente.
o0 Los resultados que el cliente quiere obtener.
0 La composicion del grupo,..., el perfil y nimero detipantes.

0 Los detalles de logistica.
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o El material de apoyo.

o Un cronograma de acciones con clara distribucioresiponsabilidades”

En el &mbito internacional la metodologia mas cataaeconocida y empleada para el
tratamiento del tema de la medicion del impactdadeapacitacion es la de Donald
Kirkpatrick, psicélogo norteamericano del pasadposy la cual data de 1959. Como
gueda claro, aunque ha pasado la prueba del tiemgmde 45 afios) y ha sido adaptada
por diferentes autores, es necesario ajustarla edadiciones actuales de los procesos
de capacitacién en general. y a las cubanas enylart

Aunque la bibliografia sobre el tema no es aburatésde hace varios afios en Cuba
se estan realizando esfuerzos, los cuales, caolaioacion del Centro coordinador de
Estudios de Direccion del Ministerio de Educaciéop&ior, han permitido la
realizacion de eventos nacionales, la presentad@mponencias y la elaboracion de
articulos y metodologias que han vitalizado el tkebacesario para desarrollar un tema
tan relevante.

La metodologia propuesta por Kirkpatrick abarcarouetapas que son:
Nivel I.- Reaccion.

En este nivel se mide la satisfaccion de quieneiber la capacitacién y se hace una
evaluacion que tiene el propésito de mejorar flgymmcesos de capacitacion.

Quien realiza la evaluacién de esta etapa recdgemacion sobre la satisfaccidon de los
participantes acerca de los componentes que jpani@n el proceso, es decir, forma de
imparticion empleada por el profesor/facilitadoglidad de los medios utilizados,
materiales de apoyo y textos empleados, caradtedstlel local y claridad en las
explicaciones. Este nivel tiene una utilidad lirdda pues no proporciona evidencias
sobre la eficacia del proceso.

En nuestra experiencia para este nivel es impertanecogida de las expectativas en el
momento inicial - y dejarlas visibles durante edtoedel proceso, por si acaso desean
agregar alguna(s) més - de los que van a reciliapacitacion, aspecto que muchas
veces se descuida. Por otra parte, las retroalaoemes deben hacerse de forma
creativa, para enriquecer el proceso, empleandsofwel tradicional PNI, sino otras
formas méas nuevas y motivantes que pueden seras@ad los propios profesores.

27 Klaus Schubert y Heloisa Nogueiras: “Disefio y facilitacion de procesos de discusioén grupal”,
Material didactico del curso de Formaciéon de Moderadores, Ciudad de la Habana, Cuba, 2003
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Entre las que hemos utilizado, ha resultado mugtiete el empleo de formas que

tengan que ver con la actividad de los particigani®r ejemplo en agricultura

comparar si la clase/curso fuera un cultivo, cealasy por qué. Es esta una forma
diferente de medir satisfaccion y conocer critededos participantes sobre diferentes
elementos del proceso de capacitacion.

Tanto en este nivel como en los demas y en cualqma¢odologia que se emplee, hay
gue tener en cuenta que muchos de los resultadosonoinmediatos pues la
capacitacion tiene un fuerte componente de invemd&futuro.

Nivel Il.- Aprendizaje.

El segundo nivel esta dirigido a medir los conoemds adquiridos por los alumnos
durante el desarrollo del curso. Aqui destacalvamcia de la comparacion ANTES-
DESPUES para ayudar en esta medicion, para loseuamplean diferentes métodos,
como la realizacién de pruebas de control anteesputs de la accion capacitadora,
entrevistas con los participantes, encuestas.

Los instrumentos que se aplican en este nivel ddbrminar el grado de asimilacion
de los contenidos por parte de los participantes.

En este nivel es necesario medir el cumplimientsi®bjetivos a cubrir en el aula.

Los autores de este trabajo hemos empleado, coultadss especialmente
satisfactorios, preguntas iniciales acerca dessphoticipantes conocen mucho, poco o
nada del tema objeto de capacitacion y pregumpasMERDADERO, FALSO, NO SE,
de los contenidos esenciales vinculados con lostisbs que primero fomentan el
debate y luego permiten que cada participante paeaar por si mismo, al final del
proceso, los cambios acaecidos en sus conocimisobre el tema.

En este nivel l6gicamente la presentacion y dethats trabajos orientados, segun el
tipo de capacitacion, son formas de evaluacion idglacto de la capacitacion.
Igualmente siguen mostrando gran efectividad lasrdicas grupales durante todo el
desarrollo de la capacitacion.

También, como parte de la evaluacion, se han rdodgs criterios de los directivos de
la entidad.

Nivel Ill.- Comportamiento.
Este tercer nivel se propone medir si quienes iexcib el curso son capaces de aplicar
en su trabajo los conocimientos adquiridos. Comosgaplante6 el proceso de

asimilacion requiere de algun tiempo, “Tenemos tgrer en cuenta que esto lleva
tiempo y por tanto se debera esperar, entre teggsysemanas, hasta poder hacer una
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valoracién adecuada, realizada mediante entrevigtasuestionarios ademas de la
observacion del desempefio laboral por parte débedgiirectivo™,

Creemos que el periodo de tiempo no necesariamsenggusta sélo a lo que plantean
los autores citados. De hecho puede hacerse unadseg@plicacién de las técnicas de
recogida de informacion, en fechas posteriores gusale dejar de considerarse que, en
definitiva, esto se vincula al tema de capacitaciémue se trate, el acuerdo a que se
haya arribado con el cliente y a los objetivosridés.

Los resultados en este nivel aconsejaran los gjugie sera necesario introducir al
programa de capacitacioén para futuras ediciones.

Nivel IV.- Resultados.

Este ultimo nivel se dirige a la medicion de logetitaos de la accion de capacitacion en
términos de si se emplean de forma efectiva entldaal y para ello, se pueden realizar
examenes y entrevistas. En este nivel deben erspléadicadores econémicos y de
medicion de la calidad. Hay que tener presentdrnelwo que debe establecerse entre
los procesos de capacitacion y la satisfaccionctiehte. También en este nivel se

requiere algun tiempo para la ejecucién de las lp@siey su objetivo es evaluar

precisamente el impacto logrado en la mejora degmi@efio.

Los resultados de los cuatro niveles analizadosla cano de acuerdo a sus
caracteristicas, deberan quedar registrados evalaaeién del desempefio. De forma
bastante extendida, en la practica las evaluacideledesempefio se circunscriben a lo
acontecido en los dos primeros niveles.

Los dos primeros niveles del modelo de Kirkpatsok mas faciles de evaluar, en tanto
los dos siguientes resultan mas complejos, espesigé en términos tan intangibles

como argumentar la respuesta a la pregunta ¢ Haétaunto lo aprendido ha generado
nuevos valores compartidos por los miembros dentadad? De hecho muy pocas

organizaciones evaltan los niveles tercero y cifarto

28 Maria Lourdes Jiménez y Roberto Barchino: “Evaléacé implantacion de un modelo de evaluacién de
acciones formativas” www.gestiopolis.com, 2003.

29 . “ L. . L. L, .
Puede verse el articulo “Evaluaciéon e implantacion de un modelo de evaluacién de acciones
formativas” de Maria Lourdes Jiménez y Roberto Barchino.
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La Gestion por Competencias y el Impacto de la €itgzadn constituyen dos aspectos
esenciales para la Gestion de los Recursos Humaeagen por ello la atencion de

parte de las organizaciones, consultores, asesmpacitadores y otros especialistas,
involucrados todos en el propésito de lograr que daganizaciones alcancen y
mantengan desempefios que respondan a las condicimm&antemente cambiantes del
mundo de hoy"

El siguiente documento se toma como base en eliestpara el concepto de
competencias, entregado a los docentes de lo®uliésr colegios de Santander, por la
secretaria de educacion.

INTRODUCCION.

Lo que se presenta a continuacion es el fruto de neflexion personal sobre el
concepto de competencia, su vinculacion con elestateducativo, su pertinencia en
este campo y la necesidad de concretar su aplicacida ensefianza bésica.

Se recogen aqui las tendencias mas comunes deidtezar@cadémico y no las
formulaciones legales del asunto.

Se pretende fundamentalmente aclarar el origercastepto, su incorporacién en lo

educativo, las razones de dicha incorporacion yl&sarrollos mas urgentes exigidos a
la educacién en cuanto a la formacién por competenpara luego definir estrategias
pedagogicas para su desarrollo y sugerencias prar luna gestion educativa y

curricular que incorpore de modo coherente y caregte este nuevo concepto.

A4. ORIGEN DEL CONCEPTO DE COMPETENCIA.

Al hacer un registro de la evolucion del concepchace necesario reconocer que el
término competencia tiene su origen en la lingéastie Chomsky, antes de la década de
los 50. Este tedrico se refiere a las competentiagiisticas, entendidas como
conocimiento y manejo de las reglas y principiosglesempefiarse de modo solvente
en el manejo de una lengua, para expresarse eyp pdsa comprenderla en todas sus
formas. Se trata de una habilidad de manejo siothdllas adelante Hymes, trasladara
a esta nocién un sentido méas amplio de Competeocmunicativa como capacidades
para interactuar en el contexto de una lengua cemdpendo el papel de los
interlocutores y sus intenciones al comunicarse.

Es el campo de la Psicologia donde se acoge cowrna@gptacion el concepto de
competencia, referido en primer lugar (Segun Gajdnk construccién de capacidades
gue los nifios tienen y elaboran antes de haces gaftsistema escolar. Son todas las

%0 Dr. C Jorge Ricardo Ramirez Garcia. MC. Silviadta Garcia
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construcciones de la mente humana para represengarmundo e interactuar él.
Ademés comprende las habilidades de diferentes tipanteligencia, no solo la medida
con el coeficiente de Binet. En segundo lugarddition psicoldgica de las ciencias
cognitivas herederas de las propuestas de Piagietg, Vigostky, parten de la nocién
de competencia como capacidad, habilidad o cagegiel pensamiento para luego
proponer un amplio espectro de desempefos obsesvadino signos de competencias.

Es en este sentido que la Psicologia del desaaptiota el concepto de competencia y
la escuela cognitiva y la revolucion de los 50ntvaduce en el campo de estudio para
comprender las nociones implicitas en los problededa Inteligencia Artificial, la
Neurociencia y otros. Desde aqui se trasladardealdaacién en su preocupacion por
resolver dificultades de comprension y aprendizajesentido.

A5. QUE SE ENTIENDE POR COMPETENCIA?

Para una mejor explicacion del concepto convieteacsu caracter polisémico.

1. Desde la interpretacion etimoldgica se puedeneldr el significado como rivalidad.
Hay quienes afirman que este concepto aplicado edleacion obedece a intereses
comerciales, neoliberales adoptados de la adnaniétr y de la globalidad en los
mercados. También puede decirse ser apto paraxt&arfeeotro o para afrontar una tarea
y resolverla con suficiencia.

2. Por otro lado la psicologia de la educacion efeere a las competencias como
capacidades que integran y armonizan las dimersidnenanas en lo fisico, lo
intelectual, lo moral, lo social, lo afectivo ydgpiritual.

3. En el mismo sentido puede hablarse de compeat&acno construccién consciente
para desarrollar diferentes modos de inteligencia.

4. En la sociologia se acepta la competencia cdomeidad que implica conocimiento,
habilidad y actitud para actuar.

5. Significa también dominio, experticia, desempgdloente, efectividad.

6. En términos juridicos competencia significagditcion, territorio, alcance.

A modo de conclusién general se podria aceptar:

Que en lo semantico el concepto se refiere a Hgferisaber). Emulacion
(contrastacion).Legitimidad.

En lo pragmatico se refiere al desempefio idonecalidecalidad, a lo deseable en
cuanto a logros y capacidad de dominio.
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En lo educativo hace referencia a lo anterior y@ g8 debe mostrar que se es
competente para realizar una accion, se logra sendigefio idoneo y se legitima por la
calidad del desempeiio responsable y experto.

En la identificacion de competencias deben recaseceonocimientos implicitos en el
desempernio, la especificidad del campo de la aatividdebe aceptarse que no siempre
se deriva de un proceso de aprendizaje explicito.

A6. POR QUE Y PARA QUE SE INTRODUCEN LAS COMPETENCIAS EN LA
EDUCACION?

Algunas razones por las cuales se ha aceptadtrdduiccion de las competencias en la
educacion serian las siguientes:

Se reconoce que todos los seres humanos tenenadssigapacidades intelectuales, que
éstas son universales y no tienen una categoritblaet términos de C.1.

Se debe aceptar que todos podemos acceder a kg oportunidades de la tecnologia
para poder pensarlos e incorporarlos a la vida.

Todos los seres humanos podemos actuar en un tmmi@sticular y aprender nuevas
maneras de actuar y de pensar.

Todos los seres humanos tenemos necesidades iguales

Todos los seres humanos podemos compartir taréesayrollar funciones
La educacion genera competencias intelectualesiglss.

La educacion modela la sociedad y propone su ddiearr

Pero a éstas razones hay que afadir la finalidapgara qué se han introducido las
competencias en la educacion. En cuanto a estoeste @firmar:

Que sirven a la construccién de conocimientos.

Que favorecen el trabajo en grupo.

Que son polifuncionales

Que generan aprendizaje autbnomo

Que remiten a la formacién integral de la persona

Que incitan a la creatividad

Que se sustentan y apoyan procesos dinAmicos dam&mto y accion
Que potencian el desarrollo humano y social

Que sirven para aprovechar todo el potencial gdgscidades de los jévenes
Que renuevan la escuela y la docencia

Que sirven para integrar conocimientos

Que potencian la gestion del conocimiento

20¢



A7. EDUCAR PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS BASIC AS

Para hacer una propuesta a la educacion en cuald® @mpetencias basicas que
deberian ser consideradas dignas de aprender ln deeer en cuenta mdltiples

factores: modalidad de educacion, niveles, tienfpara el caso que nos ocupa se
pueden plantear diferentes alternativas y propsiesta

Segun Jacques de Loirs, debemos aprender a cone@nosotros mismo, aprender a
convivir, a dar razén del mundo y a actuar de atueon lo que sabemos.

Juan Carlos Tedesco y su grupo de formadores peopque la educacion en general
debe hacernos competentes para el manejo de sisgamiaolicos (lenguajes, idiomas,
simbolos, tecnologias), para el desarrollo de peiesdo abstracto (andlisis, sintesis,
critica, pensamiento complejo y solucion de prokigyry para la accién responsable,
solidaria y disciplinada.

Edgar Morin, sugiere también una educacion querdsigasiete saberes necesarios y
gue son responsabilidad de la escuela para foEstrs son:

Superar las cegueras del conocimiento: aprenderoel
Aprender el conocimiento pertinente

Ensefiar la condicibn humana

Ensefiar la identidad terrenal

Enfrentar las incertidumbres

Ensefar la comprension

La ética del género humano

Proyectos cognitivos y tendencias de formaciongmaeafirman que son cuatro las
competencias para desarrollar en todo el procasaguo:

Competencia para la vida social y la participadidmiadana en procura de la autonomia
y la libertad, competencia en el dominio de losomimientos basicos de la ciencia,
competencia para poner en accion con otros el sabduncion de la solucion de
problemas sociales y competencia para indagarestigar la realidad para conocerla e
intervenirla.

Estos aprendizajes suponen que se trabaje en fudei@llos, no son asignaturas para
ensefiar sino competencias para lograr. Tampocaesoas ni tépicos explicitos ni
problemas ni nucleos tematicos, son demandas ded@dad y del futuro para la
educacion.



A8. PEDAGOGIA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS.

Los curriculos elaborados por competencias no saibles dentro de la concepcion
tradicional atomizada y fragmentada. Cuando seehesuasumir la formacion por
competencia hay que reconocer que es necesaricambi@ en la educacién para
fomentar la basqueda de conocimiento, la creatiiiainvestigacion vy la exploracién.

Una pedagogia para un curriculo propuesto por ctenp@s debe considerar los
siguientes aspectos:

NERRARARARA © ”HH
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Debe dar espacio para plantear y solucionar praseramplejos

Debe crear condiciones para el uso de conocimiehedslidades y actitudes
contrastados con otros.

Se debe enfocar al conocimiento de la gramética&dae una ciencia y sus
reglas y principios.

Debe dar cuenta de un sujeto productor y competente

Debe dar espacio a la creatividad permanente

Ha de fomentar el didlogo y la confrontacion desargntos

Debe atender a diferentes formas del saber

Debe agrupar por equipos a los docentes

Debe centrarse en la solucion de problemas o reideanterés comun

Genera trabajo escolar con sentido y pertinencia

Posibilita la multiplicidad de formas para aprenffesros, debates, exposicion
magistral, produccion de ensayos, investigaciongsijtas, laboratorios,
experimentos)

Atiende las demandas de la sociedad y sus problparasofrecer soluciones
nuevas

Estas formas pedagdgicas se centran en el aprgndiz#oda la comunidad educadora
y propician con el aprendizaje de conocimientovas@ctitudes y valores.

A9. RECOMENDACIONES PARA LA GESTION DE UN CURRICULO POR
COMPETENCIAS.

Cuando se piensa en administrar un curriculo pompetencias, ha de hacerse una
gestion para el aprendizaje. Esto implica basicéenen

Contribuir a la construccion de contextos donde pesible, deseable y agradable
aprender. No es suficiente proveer los recursos gire se requiere contribuir y
facilitar todas las experiencias de aprendizaje.
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Apoyar la creatividad, en todas sus formas conmraliente donde se puedan validar y
legitimar las competencias.

Atender a las demandas que hace la sociedad aita@dn. Sobretodo a la formacién
basica requerida por la sociedad y demandada gsmiveles superiores de la
educacion.

Exigir la complejidad e integralidad de la formactijpara que se evidencie la
interdisciplinariedad del conocimiento.

Fomentar la investigacion y promover el encuenteolas docentes asi como los
proyectos conjuntos de aprendizaje e intercambiexgeriencias.



ANEXO B

ESTANDARES DE E-LEARNING

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (J1ksn ganado un espacio en la
lista de recursos y medios educativos del procesoedseiianza — aprendizaje,
permitiendo la integracion de los avances tecnobifgien la formacion, pero los
resultados positivos o negativos de esta incorpimadependen en gran parte del
disefio curricular realizado; de las posibilidadase ge hayan proveido a estas
herramientas en la planificacion de actividades Yaddisponibilidad de las mismas.

Entre las TICs, una de las formas destacadas y@® en su uso es el E-learning, que
podria considerarse como una aplicacion de lasedifes tecnologias con propésitos
estrechamente unidos al contexto educativo.

El E-learning se refiere explicitamente al uso de tecnologias de informacién y
comunicacién que pueden abarcarse y emplearseés tile Internet, las cuales proveen
herramientas diferentes para el entorno de ensefeggrendizaje. ElI E-learning o

educacién en linea combina hardware y softwaraiéemglementacion, pero su imagen
principal y mas conocida se basa en el software laafigura de las plataformas e-

learning.

El E-learning o ensefianza a distancia a travésatios telematicos (el mas utilizado es
Internet) ha adquirido una popularidad crecientdosniltimos afios con cientos de
universidades, institutos y empresas que se hardirtido en esta "nueva" forma de
ensefianza. El E-learning tiene cuatro aspectosfoadtales a fomentar: la plataforma
de estudio, los contenidos, los profesores y laatdald de ensefanza.

La plataforma de estudio es el equivalente al fisiea de estudio y es el lugar virtual
al cual el estudiante accede para tomar las leesjaontactarse con otros estudiantes.

La plataforma es el edificio en este caso virtuéiege la gran ventaja que se puede ir
mejorando, modificando o cambiando.

B1. Caracteristicas generales del e-learning

Desde las multiples perspectivas en las cualesdwaesnpleado el e-learning, se le
suelen atribuir diferentes rasgos de acuerdo avésdajas y desventajas que han
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proveido este tipo de herramientas, sin embargodgrueenumerarse algunas
caracteristicas generales o comunes:

» Interactividad: relacion de los usuarios con los programas e-dlegrnia
posibilidad de aportar y recibir informacion a #avde los componentes del
sistema.

e Multimedial: uso de medios combinados a través de aplicaciooe® el
video, las simulaciones, sonidos, imagenes e icomsles y los hipertextos.

» Abertura: disponibilidad a todo tipo de personas bajo difee formas de
aprendizaje y con necesidades comunes y / o ditsen

» Accesibilidad globalen general las plataformas e-learning si se emi@reen
servidores de Internet pueden ser accesadas desdeier parte del mundo, en
cualquier momento.

» Facilidad de uso:un disefio desarrollado con las debidas consideresidel
caso, serd comprendido rapidamente por los usuae®sdecir este podra
localizar las funcionalidades e interpretar losculos, opciones y herramientas
disponibles.

* Flexibilidad: en los horarios de trabajo o desarrollo del cuesola forma de
explotar los contenidos, en las estrategias y ¢éende aprendizaje, en la
combinacion de multiples recursos.

» Actualizaciéon: los contenidos se pueden modificar y realimentar
constantemente, incluyendo informacion del moment atafie a las tematicas
tratadas.

» Autoaprendizaje:incentiva la autoformacion de los estudiantes oaries
debido a que necesariamente se debe acceder yaenhpderecursos de e-
learning.

» Individualizacion:existe la posibilidad de ir adecuando o escogiembiones,
componentes, actividades o recursos que vayan sefjuritmo de los
integrantes del curso, de grupos de trabajo esodlie un usuario particular.

» Colectivismo: las herramientas y servicios de comunicacion itncam la
relacién entre grupos y el desarrollo de técnicas gtafien al aprendizaje
colaborativo.

B2. Plataformas e-learning

Una plataforma e-learning es un software funcionasobre paginas web que provee
servicios propios de Internet aplicables como Imeieatas de formacién. Las
plataformas e-learning pueden estar fisicamentetenmas en dispositivos de
almacenamiento o en el equipo del usuario, en idee de la organizacion del curso
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0 en un servidor externo de propiedad de un terddesente al usuario y / o la
organizacion.

Las partes principales de una plataforma e-learsmg

» El sistema de Gestion de Aprendizaje o LdéSacuerdo a su denominacion en
inglés (Learning Management System), es la paltsafevare o un software en
si mismo encargado de la gestion, prestacion yrastacion de los servicios
del entorno de aprendizaje. Las caracteristicasdsmslel LMS se describen a
continuacion:

o Perfiles de accesoposibilidad de establecer diferentes tipos de nissia
o roles con privilegios apropiados para cada ral.dfemplo estudiantes,
docentes, administradores principales, tutores.

o Herramientas de comunicacion: proveer diferentes sistemas de
comunicacién que faciliten las relaciones sociglde aprendizaje. Estos
sistemas pueden ser sincronos, como chats con jeensd 0 voz,
pizarras electrénicas o mensajes electrénicosjrz@sos como foros,
correo electronico o clasificados.

0 Servicios y areas configurableselementos que puedan se activados con
caracteristicas especiales u omitidos de acuerlds amecesidades del
curso; es decir diferentes herramientas o servjzaoa cada componente
de la plataforma.

0 Gestion de acciones académicas y administrativasmanejo de
documentos administrativos, curriculums, planifioaes, informacion
de usuarios, administracion de los componentes at®sv cursos al
tiempo, documentos académicos.

o Sistema de calificaciones y evaluacioneposibilitar la generacion de
instrumentos de evaluacion en linea cuantitativoscugalitativos,
calificacion de los mismos y asignacion de caldioaes a los usuarios
respectivos; ingreso de notas externas por parodente; ponderacion
de notas de acuerdo a porcentajes u otros criterios

0 Registro de participacion y asistenciadar informacién de ingreso y
uso de los diferentes componentes como foros, ,chegsentacion de
evaluaciones u otros.

0 Sistema de gestion de contenidoadmite y gestiona los diferentes tipos
de contenidos para los diferentes componentes platiEorma.

o0 Personalizacion al curso y / o entidadsi la plataforma e-learning es
estdndar debe permitir la inclusion de figuras,o#go aspectos
representativos del curso, entidad u organizaci@ epté haciendo uso
de la plataforma.



» Creacion de contenidosherramientas de disefio que permitan la generaeon d
contenidos de acuerdo a los requerimientos debcam la necesidad de poseer
experiencia en programacion, esta parte encierrarh&ntas como editores de
texto, simuladores, entornos de creacion grafica.

B3. Aportes del e-learning al aprendizaj&*

Las siguientes son habilidades o caracteristicagpgeden ser fomentadas mediante el
uso del e-learning.

» Abstraccion: desarrollo del descubrimiento de conceptos y Bouos de
forma auténoma, asociando y separando conocimiarti@vés de la posibilidad
de libre exploracion del e-learning.

* Pensamiento sistémicomas alla de la asociacion, identificar las tenadtig su
relacion con los diferentes entes de la realidatabéeciendo los actores y
acciones o entidades claves que conforman los @sices procesos. El
pensamiento sistémico es alimentado por el e-legraitravés de su estructura
en componentes y presentacion en tematicas, moédiiloss principales.

» Experimentacion (o aprender a aprender):el trabajo autbnomo, la basqueda,
la indagacion, la investigacion y la consulta, ehlsis de sus formas de
aprendizaje y el autocuestionamiento son otrasadechpacidades apoyadas
mediante el e-learning empleando los buscadores laglzontenidos digitales,
los programas de simulacién, los foros de consulta.

e Trabajar colaborativamente: la numerosa cantidad de herramientas de
comunicacién del e-learning provee un espacio esiocy sincrono para
compartir conocimientos, dudas, respuestas, indamges; para mantener una
interrelacion constante de los integrantes de Ingpas que beneficie el
aprendizaje colaborativo.

* Resolucion de problemas: mediante el e-learning pueden proveerse
acercamientos simulados a problemas reales o fretanitonstruccién web de
técnicas como laberintos de accion que realimdaterespuestas dadas y vayan
en pro del nivel de complejidad de cada usuargtuceante.

» Adaptacion: a las nuevas formas culturales y sociales altaané@pendientes
de los avances tecnoldgicos en la actual era idéolanacion.

31 Basado en CABRERA Mufioz, Patricia, ¢Qué aprereizapoya el uso de las nuevas tecnologias de
informaciéon y comunicacién?. [Documento en lindRégvista electronica e-formadores Numero 2 del
2004. Disponible en http://e-formadores.redesdtdaredu.mx/revista/no2_04/competencias.pdf
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ANEXO C

TEORIAS DE APRENDIZAJE

Las teorias de aprendizaje se desprenden de hasilépfoques y perspectivas definidas
por diferentes autores y se definen como un coojule explicaciones coherentes,
I6gicas y debidamente sustentadas sobre el apegadie los seres humanos. No puede
afirmarse cual es la mejor teoria o la mas certesma,embargo conocerlas, aunque sea
en sus aspectos bésicos, permite una mayor contomeded proceso de asimilacion de
los conceptos por parte del estudiantado, por &b i convierte en una capacidad muy
valiosa para el docente en el momento de defisiestrategias metodoldgicas.

Basados en el libro de Psicologia Educativa, setgda las siguientes teorias de
aprendizaje:

C1. Teorias Conductistas

Como su nombre lo indica se basa en la conducta,exglicitamente en la conducta
observable. Para el conductismo el aprendizaja adduisicion de nuevas conductas o
comportamientos y se evidencia en la conducta mislteaaqui que su objetivo de
estudio sea observar la conducta deseada y estalglemodo de conseguirla. De las
teorias conductistas se plantean dos variantes:coglductismo clasico y el
condicionamiento instrumental y operante.

El condicionamiento clasico establece una asoadiaeitire estimulo y respuesta, asi
que si se aplica el estimulo correcto, se obtelad@spuesta deseada.

El condicionamiento instrumental y operante inteuel término de estimulo
reforzador al conductismo, el cual se define com@ accion que consolida la
respuesta deseada frente a un estimulo, es de@cienta la posibilidad de obtener la
respuesta; por lo cual un refuerzo aplicado adesuadte puede modificar
exitosamente un comportamiento y estimular el apraje.
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C2. Teorias Cognoscitivas

El paso del conductismo al cognoscitivismo, sedpce paulatinamente mediante
varios enfoques y no en forma radical mediante wmaa teoria. Las caracteristicas
generales de este conjunto de teorias son:

» El aprendizaje se produce a partir de la expedeyn@s una representacion de la
realidad.

» Enfoca sus estudios al modo de construccion dedpsesentaciones del mundo,
como se guardan y se recuperan de la memoriauc&st cognitiva.

» El sujeto es un procesador activo de la informaciéanstruye dindmicamente
el conocimiento acomodando sus estructuras cogaitpresentes a la nueva
informacion que procesa (significatividad).

C3. Teoria de Aprendizaje Social

Se considera una teoria de transicion, debido aouiene elementos del conductismo
y del cognoscitivismo. Plantea el refuerzo vicafimnductismo) que se refiere al
aprendizaje realizado a través de la observaciota dmnducta de otras personas y
enfatiza la importancia de la construccién del ooimiento por parte del sujeto
(cognitivo).

C4. Modelo del Aprendizaje Taxonémico

Esta propuesta mezcla el conductismo, el cognitiwis y el procesamiento de la
informacion, establece que:

» El proceso de aprendizaje es un cambio en la agdtiumana que perdura en
el tiempo y no puede atribuirse al proceso fise@m@:cimiento.

» Existen ciertas fases en el aprendizaje: motivacamehension, adquisicion,
retencion, recuperacion, generalizacion, desempeétoalimentacion.

* Hay cinco capacidades o dominios que pueden amsmdeestrezas motoras,
informacion verbal, destrezas intelectuales, aitisly estrategias cognoscitivas.
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C5. Teoria de la Categorizaciéon o Aprendizaje por Bscubrimiento

Resalta la actividad personal como parte esengialele proceso de aprendizaje,
estableciendo como indispensable la experiencsopal de descubrir la informacién.
La teoria presenta tres categorias para la rapeesén de la informacién:

* Inactiva: acciones u operaciones motoras apropigaasobtener un resultado.

* Iconica: Imagenes mentales o graficas sin moviroidmsados en percepciones
0 en la imaginacion, que representa un conceptdesinirlo completamente.

« Simbdlica: conjunto de proposiciones l6gicas delasgde sistemas simbolicos
con reglas o leyes para transformarlas.

Dentro de las sugerencias de la teoria estan laaciwmes de las estrategias
metodolégicas de acuerdo al estado de desarrobeojucion de los estudiantes e
igualmente que el aprendizaje debe realizase emafaiclica o en espiral siguiendo las
tres categorias: iniciando con la accion, pasgmtoel nivel icénico y finalmente
abordando el nivel simbdlico.

C6. Teoria de Aprendizaje Significativo por Recepdin

Coloca como fundamento estratégico la instrucci@ra pproducir aprendizaje,
igualmente considera que el proceso esencial aprehdizaje es la asimilacion, el cual
se define como la “relacién de una idea poten@abm significativa con una(s) idea(s)
relevante(s) existente(s) en la estructura cogtiestr?

Establece dos distinciones del proceso de aprgadilea primera distincion entre el
aprendizaje por recepcioén y por descubrimiento ysdgunda entre el aprendizaje
mecéanico o por repeticion y el aprendizaje sigatfi®. A continuacion se mencionan
las definiciones dadas para estos tipos de apaied?

» Aprendizaje por recepcion: tipo de aprendizajeleque el contenido total de lo
gue se debe aprender se presenta al aprendiz masas en su forma final.

» Aprendizaje por descubrimiento: tipo de aprendizxjeel que el contenido
principal de lo que serd aprendido no se propogimino que debe ser
descubierto por el aprendiz antes de que puedaasim

32 AUSUBEL; NOVAK HANESIAN. op. cit. p. 538
33 AUSUBEL; NOVAK HANESIAN. ibid. P. 37 y 538
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» Aprendizaje por repeticion: el alumno adopta ldatadtsimple de internalizar
la(s) tarea(s) de modo arbitrario.

» Aprendizaje significativo: adquisicién de signifitss nuevos; presupone una
tendencia hacia el aprendizaje significativo y ut@sea de aprendizaje
potencialmente significativa.

C7. Teorias Constructivistas

La Teoria Constructivista, presenta como concepbidsica, que el aprendiz se ve
como un constructor activo de su conocimiento nredi&a recoleccion de informacion
del ambiente en que se encuentra combinandolaraocimientos previos; en el
sentido de:

1) Se considera el conocimiento como el resultadardproceso constructivo que debe
realizar el propio sujeto, ya que el conocimientanino no se adquiere acabado sino
que es procesado y construido activamente por jetosgue conoce; de donde el
verdadero aprendizaje humano es una construcciércada alumno quien logra
modificar su estructura mental y alcanzar una magieersidad, complejidad e
integracion.

2) La actividad constructiva del sujeto no es tamaa individual sino interpersonal, en
la cual interactta con el maestro, con los compahi@on la comunidad local y con la
cultura en la cual se desenvuelve.

3) Los sujetos poseen siempre ideas previas (pceptos 0 preconcepciones) y
explicaciones previas (preteorias) a partir de dasles se inician los nuevos
conocimientos; la construccion del conocimiento sigte en adquirir informacion
procedente del medio, a través de un proceso guneeésta informacion interactia con
la que el sujeto ya posee y se produce una reaay@on.

Entre sus teorias mas significativas cabe destasamonstruidas por Jean Piaget y Lev
Vigotsky, las cuales se describen brevemente tinc@cion:

C8. Constructivismo Genético
Aunque no es propiamente una teoria de aprendizsj&s un sustento esencial del

constructivismo, debido a sus aportaciones sobaeshrrollo de la inteligencia y el
andlisis de las estructuras cognitivas de acudnaimeeso de desarrollo evolutivo.



Bajo la teoria piagetana, el constructivismo preseth maestro como promotor del
desarrollo y autonomia del educando, conocedoasiedracteristicas de su aprendizaje
y sus etapas de desarrollo, respetando el autalipagny las estrategias propias del
estudiante.

C9. Modelo de Aprendizaje Sociocultural

La adquisicion de aprendizaje va de la mano confdasmas de socializacion. El
aprendizaje es promovido por la actividad del sugetravés de los mediadores que son
de dos tipos: las herramientas y los simbolos.

Las herramientas hacen referencia a los conocioseptevios del individuo que

procesan los estimulos dados por el contexto. mbados son representaciones del
individuo para hacer suyos los estimulos recibidD® igual forma, establece que las
herramientas orientan la actividad del sujeto hdef objetos y los simbolos la

actividad interna que se dirige hacia el dominisid@ismo.

C10. La Ensefianza Considerando Estilos de Aprendijs*

(Referente tedrico base tomado de [13])

El soporte a la ensefianza y aprendizaje de cdtidaido uno de los aspectos criticos a
tener en cuenta en la educacién a distancia. Bs estenarios de aprendizaje, interesa
la sensibilidad que pueda tener el estudiante §sgmtada de una u otra forma en su
estilo de aprendizaje) frente a los materiales a&il@s promovidos por sus autores.
Segun [14] se debe ser consciente de las difesemgia tienen los estudiantes para
procesar la informacién, con el fin de poder ofravateriales pedagogicos dinAmicos
adaptados a preferencias particulares de apreadizaj

La importancia de los estilos de aprendizaje emejoramiento de la calidad de la

educacion ha sido la base de la investigacion enulimos afios. Los estudios

realizados por [15], [16] y [17] revelan que eleamlizaje depende de varios factores
personales que practicamente todo individuo poseeneestilo propio y que éste no

siempre permanece invariable sino que puede cambiarel tiempo y depender del

contexto de las tareas educativas.

La investigacion que conllevo a la seleccion deldeto de estilos de aprendizaje
adoptado para la plataforma e-escen@riel FSLSM)se basa en la experiencia de los
estudios antes mencionados que promueven el megramde la calidad de la
educacién mediante el aprendizaje personalizado.

3% Tomado del document®royecto de Propuesta de Innovacién Docgniesentado por la Escuela de
Ingenierias Eléctrica, Electronica y Telecomunioaes. Documento Resumen Preparado por el Grupo
GISEL de la Escuela de Ingenierias Eléctrica, Edaata y Telecomunicaciones E3T dentro del marco de
la convocatoria de proyectos de Innovacion DocBotaramanga, Febrero de 2006
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El funcionamiento efectivo en cualquier campo psafeal significa trabajar bien en
todos los modelos de estilos de aprendizaje, simaego, no todos los modelos son
idéneos para el desarrollo de materiales educaénosistemas hipermedia adaptativos
[18]. Algunos modelos como por ejemplo el plersonalidad estan muy enfocados a
factores sicologicos que son muy dificiles de mane aprendizaje asistido a distancia
y en el campo de la Ciencia de los Computadokes. modelos dénteraccion social
ofrecen una buena base de investigacion para sakisociales en clases presenciales
pero aportan muy poco al desarrollo de materialesativos para su uso a través de la
red. Los modelos de preferenciastruccionales y ambientalestan muy enfocados a
la forma como algunos factores externos que nonemesariamente instruccionales
pueden influir en el aprendizaje. Habiendo andbzasas diferentes tendencias, se
tuvieron en cuenta las siguientes consideraciones:

* Una base instruccional y sicolégica clara. Todos eodelos de estilos de
aprendizaje la ofrecen, pero no todos los modetaddgicos se acercan a los
principios pedagégicos que se buscan. Los modelasados en el
constructivismo pueden ser muy Uutiles.

* Métodos de diagndstico ampliamente probados. Lodetos propuestos en
[17], [19] y [20] lo ofrecen.

» Confiabilidad y validez en los métodos de diagm@stMuy pocos modelos de
los revisados se han validado suficientemente.eSibargo [17] ofrece altos
indicativos de fiabilidad.

« Una base instruccional idénea para aprendizajetidsigoor computador
especialmente a través de la Web. El modelo FSLSkasdisefiado y aplicado
directamente a entornos de aprendizaje basadosilémedia.

» Facilidades para el desarrollo de materiales.

* ElI modelo FSLSM ha sido el resultado final de wb#&jo de investigacion de
muchos afios. Fue disefiado con dimensiones dica@éntcoe pueden ser
particularmente importantes si se aplican al cardpolas Ciencias de la
Educacion y al aprendizaje asistido por computaHor.la siguiente tabla se
pueden observar tales dimensiones:

Tabla 13. Dicotomias de los cinco niveles de essilde aprendizaje del modelo

FSLSM
DICOTOMIA
Activo Reflexivo
Sensitivo Intuitivo
Visual Verbal
Inductivo Deductivo
Secuencial | Global




Las dicotomias provienen de las respuestas dadad-glder y Silverman a las
siguientes cinco preguntas cercanas a los prirciggd modeloOnion de estilos de
aprendizaje propuesto por [21]:

* ¢ Qué tipo de informacion perciben preferentemergtestudiantes?

* (A través de qué modalidad es la informacion ciognitmds efectivamente
percibida?

* ¢Con qué tipo de organizacion de la informaciéa esis comodo el estudiante a la
hora de trabajar?

» ¢ Cbomo prefiere el estudiante procesar la infornm&cio

» ¢ Como progresa el estudiante en su aprendizaje?

Dichas respuestas fueron:

» Bésicamente, los estudiantes perciben dos tipomfdemacion: informacion
externa osensitivaa la vista, al oido o a las sensaciones fisicagoemacion
internao intuitiva a través de memorias, ideas, lecturas.

« Con respecto a la informacion externa, los esttelabasicamente la reciben en
formatosvisualesmediante cuadros, diagramas, graficos, demostrasiam en
formatos verbales mediante sonidos, expresion oral y escrita, féasul
simbolos.

* Los estudiantes se sienten a gusto y entiendenr rfeejmformacion si esta
organizadanductivamentedonde los hechos y las observaciones se dan y los
principios se infieren @eductivamentedonde los principios se revelan y las
consecuencias y aplicaciones se deducen.

 La informacion se puede procesar mediante tam@es/as a través de
compromisos en actividades fisicas o discusionastravés de laeflexion o
introspeccion.

» El progreso de los estudiantes sobre el aprendiggjlica un procedimiento
secuencialque necesita progresion logica de pasos incretesnpequefios o
entendimientalobal que requiere de una vision integral.

Como se puede ver, el modelo plantea dos posililexc®nes como respuesta a cada
pregunta. Sin embargo, una respuesta no necesatageluye la otra, los individuos
tienden a preferir una mas que otra de tal manaeadicha preferencia por un estilo
particular de aprendizaje puede variar desde mergefla casi inexistente y ser sensitiva
al tiempo y al sujeto a ser aprendido. Este heehmite a los autores concentrarse en el

22C



modelo dicotomico de estilos de aprendizaje condogo niveles independientes
mostrados en la Tabla 13.

Considerando que la aplicacién del método de dstgrm propuesto por el modelo
FSLSM para la deteccién de estilos de aprendizajaadierdo a la clasificacion de la
Tabla 13, requiere de cierta experimentacién y ald&cion estadistica, pensamos que
el modelo FSLSM ofrece una buena aproximacion aiibsrios de categorizacion de
estudiantes que se ha buscado para la plataforseesx@tj;s ya que la infraestructura
actual del entorno de docencia de este ambierfteceoherramientas flexibles para la
implementacion de materiales educativos en difesenipos de formatos y con
estrategias instruccionales adaptativas a lasngmdias subjetivas de los estudiantes.

En la Tabla 14D se presenta una distribucion deslesentos de ensefianza para las
cinco dimensiones del modelo dicotomico de estilesaprendizaje, con base en las
experiencias de [22] y en la estructura actuallguglataforma e-escen@g permite
dar a los materiales did4cticos.

Si se observa lo expuesto en la Tabla 14, lasiméntas de navegacion presentadas
son idéneas para casi todos los estilos de apegadiz se pueden adaptar para
estudiantes globales, secuenciales o reflexivos idea principal de realizar esta
clasificaciéon de elementos es para poder presdosacontenidos y el entorno de
aprendizaje que mas se acerque a la primera apoimdel estilo de aprendizaje del
estudiante obtenido mediante la aplicacion del taueio ILS del modelo FSLSM
Posteriormente, este perfil se refina mediante ilma interaccion del estudiante con
los materiales didacticos ofrecidos de acuerdo @nflarmacién percibida por los
agentes monitoregel sistema (ver marco cientifico de referencig2di).

Tabla 14 Componentes de un curso hipermedia para los objet de aprendizaje de
una unidad docente en e-escen@jé

14A. ESTRATEGIAINSTRUCCIONAL

Objetivos | Casos |Lecturas | Nucleos |Mapas Sintesis
de de conceptuales
estudio conocimi

ento

Global v v
Secuencia Vv

Verbal v v v

Visual Vv Vv Vv
Activo v

Reflexivo [+ v v v

Sensitivo v v

Intuitivo |V v
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14B.MATERIALES INSTRUCCIONALESCOMPLEMENTARIOSY ELEMENTOS
DEINTERACTIVIDAD Y DE EVALUACION

Ejempl | Animacio | Simulac | Gréfico |Glosarios|Ejercicio |Ejerci
0s nes iones interactiv s de cios de
0 autoeval |respue
uacion sta
abiert
a
Global v v v v v
Secuencial v v Vv v v v Vv
Verbal v v v v
Visual Vv Vv Vv v v
Activo v Vv v v
Reflexivo |v Vv Vv v v v Vv
Sensitivo v v v
Intuitivo |y v Vv v v v Vv
14C.FORMATODEL MATERIAL
Diapositivas Media clips Texto
lineal
Texto | Multimedia |Gréaficos |Video |Audio
digital

Global Vv Vv

Secuencial v v v v v

Verbal Vv Vv v

Visual v v v

Activo Vv

Reflexivo v v v v

Sensitivo v Vv Vv Vv v

Intuitivo | v v v v v
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14D. HERRAMIENTAS DE NAVEGACION

Puntuales Estructurales Para el trabajo
colaborativo
Flechas Impresiones | Ayuda| Mapas | Filtros | Chat | Forum | Correo
(Avanzar y en de electrénico
Retroceder) linea | vision
general
Global v v v v v
Secuencia v v v v v v
Verbal v v v v v v v v
Visual v v v v v v v v
Activo v v v v v v v
Reflexivo v v Vv v v v
Sensitivo v v v v v v v v
Intuitivo v v v v v v v v
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ANEXO D

TAXONOMIAS

En este apartado se presentaran dos taxonomiasrgele como guia de seleccion de
verbos para enunciar los diferentes saberes, ddogenpropoésitos, actividades de
ensefianza - aprendizaje y unidades de aprendizaje.

D1. TAXONOMIA DE BLOOM
La taxonomia de Bloom, es una de las catalogaciomes conocidas en el disefio

curricular y surgié de la propuesta de BenjaminoBloque privilegia la técnica de
objetivos cognitivo-conductuales.

La taxonomia de Bloom propone seis niveles de ctanp@& de los objetivos
formativos, los cuales se presentan en la tabla 15.

Tabla 15. Clasificacion taxonémica d&loom

Nivel Descripcion

Ser capaz de recordar palabras, hechos, fechagrmmaones,
Conocimientq clasificaciones, principios,
teorias, etc.

Ser capaz de trasponer, interpretar y extrapghartir de ciertos

Comprension S
conocimientos.

Ser capaz de usar conocimientos o principios ms@lver un

Aplicacion
b problema.
Analisis Ser capaz de identificar los elementos, las ref@sy los principios de
organizacién de una situacion.
Sintesis Ser capaz de producir una obra personal despugabae trazado un

plan de accién.

224



Ser capaz de emitir un juicio critico basado etedds internos o

Evaluacioén
externos.

Cada nivel de la taxonomia de Bloom incluye lo®aates, es decir que para adquirir
el siguiente nivel deben haberse adquirido losraméss. La propuesta de objetivos de
Bloom se centra principalmente en el nivel de con@mnto y se puede apreciar en su
libro Taxonomia de los Objetivos de la Educacid@m,clasificacion de las metas
educacionales. Manuales | y 1.

D2. CATEGORIAS DEL CONTENIDO DE CESAR COLL

En el libro Psicologia y Curriculum, César Colladséce tres categorias generales de
contenidos: la de hechos, conceptos y principaslel procedimientos, y la de valores,
normas y actitudes y a su vez provee ejemplos dsoseajue pueden usarse en cada
categoria®

En la tablal6 se define cada una de las categorias y los vegoosnendados.

Tabla 16. Categorias generales de contenidos de César Coll

Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3

Aprender un valor significa
guese es capaz de regular el
propio comportamiento de
acuerdo con el principio
normativo que dicho valor
estipula.

Aprender hechos y
conceptos significa que
se es capaz de
identificar, reconocer, | Aprender urprocedimiento
describir y comparar | significa que se es capaz de
objetos, sucesos o idegs, utilizarlo en diversas
Aprenderun principio situaciones de diferentes
significa que se es capaz maneras, con el fin de
de identificar, reconocef, resolver los problemas
clarificar, describir, planteados y alcanzar las
comparar las relacioneps metas fijadas.
entre los conceptos o
hechos a que se refier
el principio.

Aprender unanorma
significa que se es capaz de
comportarse de acuerdo cgn

ella.

Aprender una actitud

significa mostrar una
tendencia consistente y
persistente a comportarse ge
una particular manera ante
determinada clase de

W

% BLOOM, Benjamin Samuel. Taxonomia de los Objetideda Educacion, la clasificacién de las metas
educacionales. Manuales 1y Il. Buenos Aires: Eingb, 1979. 355 p.

3 COLL, C. Op. cit., p. 140-142
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situaciones, objetos, suces

0 personas.
VERBOS APLICABLES EN CADA CATEGORIA
Identificar, Analizar, Comportare
Senalar, (de acuerdo con),
Reconocer, Ipterferlr, Manejar, Observar, reaccionar a, acceder a,
Resumir, : conformarse con, respetar
- : Confeccionar, Probar,
Clasificar, Generalizar, . actuar, preocuparse por,
. Utilizar,
Aplicar,

Describir, Comentatr,
Distinguir, Comparar,
Interpretar, Relacionar

Conocer, Recordar,

Elaborar, Construir,
Simular, Aplicar,
Demostrar, Recoger,
Reconstruir, Presentar,

Indicar, Explicar, Sacal

Planificar, Experimentar,

Ejecutar, Componer, etc.

soluciones, Enumerar,
Situar (en espacio o
tiempo), etc.

tolerar, conocer, deleitarse
apreciar, darse cuenta qug
,inclinarse por, prestar
atencion a, aceptar,
obedecer, interesarse por, §
conciente de, permitir,
valorar (positiva o
negativamente) etc.

Tabla 17.Categorias y verbos de la taxonomia de Bloom

er

SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinénimo | Verbo/actitud  sinénimos/Explicacion
corresponder |
establecer,
reconocer, usar, utilizar,
determinar, manipular,
o referir " operar Comportar regirse, actuar, obrar
Identificar 2 Manejar S ' ’ ’
describir, ! maniobrar, (se) proceder, portarse
resefiar, transformar
compenetrarse
detallar,
registrar
estudiar,
detallar,
observar,
separar, Examinar,
descomponer estudiar, .
Analizar averigﬂar Observar notar Reaccionar (& Oponerse, resistr,
. ! o responder, evolucionar
considerar, analizar,
examinar, percibir, mirar
distinguir,
comparar,
razonar
Sefialar | guiar, mostrar{ Confeccionar| hacer, probar| Acceder (a) entrar, llegar, aceptar,
decir, medir, alcanzar, someterse,,
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distinguirse,
establecer,
registrar,
aclarar,
designar,
evidenciar,
indicar,
recalcar,
determinar,
nombrar,
mencionar,
informar,
resefiar,
destacar

rememorar,
recordar,
investigar,
examinar,

observar,
registrar,
inspeccionar,
aceptar,
averiguar

Originar,
argumentar,
razonar,
entender,
discurrir,
derivar,
relacionar,
teorizar

elaborar, permitir
ejecutar
componer,
manufacturar
fabricar

justificar,

demostrar, adaptar, adecuar,

evidenciar, ajustar, concordar,
ensayar, amoldarse

comprobar

usar, emplear
manejar,
aplicar

considerar, admirar,
honrar

Verbo/actitud _sinénimos/Explicacién

recapitular,
sintetizar

numerar,
especificar

confeccionar,

fabricar, hacer,
proyectar,
producir,
realizar,

trabajar, ejercer,
proceder, ejecutar,
elaborar, intervenir

transformar

fabricar, inquietar, angustiar,

cimentar, fomentar, prevenir,
obrar interesarse, ocuparse,

responsabilizarse




universalizar,

practicar,

pluralizar, representar
diversificar, pidear ,
extender

sobrellevar, soportar,

admitir, aceptar,

consentir, comprender

detallar,

explcar colocar, adaptar

pgéﬁf‘?.ﬁﬂé?’ destinar, estudia
resefiar, administrar,

referir, emplear, maneja
determinar, usar, utilizar

definir

Verbolactituc

comprender,

averiguar, relacionarse,

entender

sindnimos/Explicacién

apreciar,
comprender, justifi
anglizar justificar,
_ T, razonar
discernir, e?s?aﬁzrj
observar, probar ’
resaltar, '
separar ardgurlnental’.
p , eclarar
sefialar i ia
lar, evidenciar,
seleccionar, exponer
diferenciar, ser:ialar ,
reconocer, mostrar'
argumentar, i :
cla?ificar vor manifestar,
_ ar, indicar
identificar, dica

notar

considerar, querer,

valorar, respetar, tener en

cuenta, tener en
aprecio

cotejar, reunir, agrupar,
examinar, recolectar,
confrontar, acopiar

parangonar,
contrastar,
equiparar,

relacionar

facilitar, dedicarse, aportaf
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Analizar,
contentar,
entender exponer,
explicar ! descubrir,
pcar, relacionar,
deducir, i d
representar explicar, propender, apoyarse
aclarar ’ ensefiar,
’ mostrar,

ilustrar, .
definir, producir
describir

enlazar, unir,
relatar,
describir,

contar

- ! royectar .
vincular, P ’ roporcionar, dar,
encadenar planear, P pconceder
explicar ’ programar

conectar,

coordinar,

referir

examinar,
comprender, estudiar
averiguar, ’
9 notar, probar,
saber, -
advertir,
entender, h comprometerse,
L apreciar, "
percibir, observar acceder, admitir
percatarse, comproba’r
enterarse, ’
dominar ensayar,
percibir

Verbolactitud__sinénimos/Explicacién

mencionar, Realizar,
evocar, elaborar, afanarse, apasionar,
rememorar, emprender, concernir, cautivar,
aludir, verificar, inquietarse,
acordarse, efectuar, preocuparse
recapitular cumplir, hacer
e
orientar, Lo
sugerir, corregir, crear,
sefialar, guiar| formar,
observar reparar, hgcer,
constituir
aclarar, evidenciar, proporcionar,
justificar, testimoniar, consentir, posibilitar,
conceder

definir, argdir, razonar,
esclarecer, demostrar,

ilustrar, decir, explicar,
expresarse, argumentar,

declarar, salvar,
elucidar, documentar,




dilucidar,
ensefiar,

describir,
razonar

exponer,
mencionar,

listar, detallar,

especificar,
catalogar,
numerar,
enunciar,
referir,
nombrar

precisar,
explicar,
detallar,
especificar,
aclarar,
puntualizar,
delimitar,
determinar

Verbo/actitud

establecer,

diferenciar,

determinar,

precisar,
detallar,

pormenorizar,

enumerar,
delimitar,
explicar,
definir,
describir,
relacionar,
distinguir

erigir,
instaurar,
constituir,
decretar,
organizar

limitar, acotar|

definir,
aclarar,

excusar, respald

medir, ponderal

descubrir,
obrar,
encontrar,
averiguar,
inventar,
solucionar,
observar,
percatar

hallar,
inventar,
descubrir

analizar,
comentar,
entender,
explicar,
deducir,
representar

establecer,
unificar,
reconocer,

estimar, apreciar

Contribuir, reforzar,
apoyar, contribuir,
cooperar

sinénimos/Explicacion

Concertar, conciliar,
pactar

Aducir, Arguir,
cuestionar, discutir

Tomar ,adquirir
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determinar, determinar,
establecer, equiparar,
sefalar referir,
describir,
resefiar, detallar
igualar, registrar
determinar,
detallar, L
referir, citar,
. concretar, . e ; . Tomar parte en,
Precisar o Mencionar indicar, aludir, | Participar en .
especificar, interesar
o nombrar
describir,
establecer
mencionar, catalogar,
citar, separar,
Nombrar designar, Clasificar coordinar, Ofrecer (se) Comprometer (se)
denominar, ordenar,
aludir, sefiala organizar
mencionar,
citar, .
S ocupar, destinar
describir, disponer, colocar| Consentir en parte con lo que
explicar poner, cok Actuar en np g
Referir exponer Emplear manejar, utilizar, forma no se cree ju_sto, razonable p
aludir ’ servirse, transigente verdadero, a fin de acabar c
’ valerse, usar, 9 una diferencia
representar, aolicar
detallar, P
especificar
SABER HACER SER
Verbo Sinénimos Verbo Sinbnimo Verbo/actitud sinénimos/Explicacién
aludir, declarar
mencionar, . ! Actuar de
nombrar manifestar, manera
itar L Expresar hablar, . Comprender
i referir, presal ) . comprensiva P
enumerar reflejar, decir, tolerante
= ! significar, opinar y
sefalar
resumir, .
compendiar estimar,
. P ! determinar, . . .
Recapitular | rememorar, Evaluar valorar Reflexionar Considerar, cavilar
resefiar, calcular tésar
sintetizar '
exponer, adquirir,
descubrir, alcanzar,
relacionar, sacar, Interesarse Curiosear, prestar
Presentar . Obtener ) P
explicar, producir, (por) atencion
ensefar, lograr, recibir,
indicar elaborar
llustrar explicar, Calcular computar, Cooperar Aportar, influir,
informar, tasar, valorar, colaborar, apoyar
instruir, evaluar, contar
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aclarar deducir

rememorar,
describir, ring:;}
conta[, buscar ’
resumir, i iga
Reconocer i
( examinar,
refe_rl_r, explorar
especificar, observar’
detallar registrar,
inspeccionar

especificar,
s decir, exponer,
inferir, -
! relacionar,
concluir, . . .
. . explicar, Guiar, Liderar
inducir,
teorizar declarar,
manifestar,
expresar

precisar,
definir,
delimitar,

resolver,
referir, citar, limitar,

Indr:%?]:b?;l:-fjlr’ ;égg:;: Actuar con decisién
sefialar sefialar,
concluir,
especificar,
diagnosticar,
decidir

Verbolactitud

sinénimos/Explicacién

estudiar,
detallar,
individualizar,
observar,
aclarar, separar,
distinguir, descomponer, -
comprender, averiguar, Creatividad
entender considerar,
.examinar,
distinguir,
comparar,
investigar

mencionar,
citar,
distinguir, describir,
discriminar explicar,
relatar,
exponer

Formar juicios,
concluir, resolver

concretar, practicar, Acomodarse, Avenirse
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delimitar

determinar acoger, a diversas
ayudar, circunstancias
aceptar, promover
recoger
aclarar,
sefalar,
definir, .
determinar enlazar_, unir,
analizar ’ describir,
L ntar
pormenorizar, __contar, promover
especificar vincular, explicar
A ! conectar,
recisar, . .
pLFJJntu alizar coordinar, referir
referir,

remembrar,

derivar,

evocar, lerive
recordar inferir
acordarse concluir,

i ' resultar
recapitular

Verbolacituc

Planear, proyectar

sindnimos/Explicacién

observar,
analizar,
investigar,
examinar,
preparar,
aprender,
formarse,
instruirse,
educarse

Contar,
referir,
relatar

Comunicar, participar,
tomar parte, auxiliar,

valorar,

calcular,
Esbozar evaluar,
isefiar, ide determinar,
disefiar, idear
proyectar establecer,

' contar,

proponer

mesurar,

comprobar,

calibrar

Aportar influir,
colaborar, apoyar, cooperaf




confeccionar,
fabricar, hacer,
proyectar,
producir,
realizar,
transformar

relacionar

Aprobar, admitir, consentir|

constatar,
revisar,
Mostrar, comprobar,
presentar, probar,
explicar, examinar,
interpretar justificar,
demostrar,
evidenciar

Debatir, cuestionar

Verbo/aciituc

sinénimos/Explicacion

practicar,
ejecutar, realizar

Mencionar,

ir -
r:cea(icér verificar,
nombrar hacer, actuar,
obrar

Estimular, impulsar, inducir,
instar

cambiar
modificar,
elaborar,
restaurar,
reformar

Obrar , proceder,
conducirse, portarse,
desenvolverse

elaborar,
producir,
proceder,
concluir, crear,
desarrollar,
hacer,
componer,
ejecutar,
efectuar

Plantear, exponer,
formular, recomendar,
opinar, insinuar

recapitular,
compendiar,
condensar,
sintetizar,
extractar,
esquematizar,
compilar

Ejercer, elaborar, ocupars

catalogar, separa
ordenar,
organizar

Interceder, intervenir
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Sinénimos

explicar,
pormenorizar,
especificar,
exponer,
representar,
relatar

Establecer, instaurar,
emprender

Realizar,
efectuar, hacer

Callificar, asentir,
certificar

definir,
identificar
,describir,
especificar

Verbo/actituc

Infundir, incitar,
promover, suscitar

sinénimos/Explicacion

configurar

Participar, anunciar

corroborar,
confirmar, probal
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ANEXO E

CONTENIDO TEMATICO DE LA ASIGNATURA
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

El contenido, es un documento institucional tomddb plan de estudios de la EISI,
aprobado en el afio 2005, el cual fue elaboradapoentes del area de programacion
de computadores de la Escuela.

MATERIA : Fundamentos de programacion.
CODIGO: 22948

INTENSIDAD HORARIA: 5 horas semanales
CREDITOS: 4

E1l. PROPOSITOS DEL CURSO
A. Explicar y utilizar correctamente la terminologidog conceptos basicos de la

informatica.

B. Explicar el concepto de algoritmo, enunciar lasppgdades basicas de un
algoritmo y desarrollar algoritmos para resolvapemas simples.

C. Usar habilidades y destrezas para concebir lai$olute un problema como una
serie de procedimientos, I6gicamente relacionadt® i y susceptibles de ser
programados.

D. Emplear eficientemente un lenguaje de programaaénalto nivel para
construir, probar y perfeccionar programas que @mginten algoritmos que
resuelvan problemas sencillos.

E. Usar eficientemente un ambiente integrado pararddieade programacion.

E2. JUSTIFICACION
El trabajo cientifico y tecnoldgico exige cada veas a los profesionales soluciones
inmediatas y eficaces ante los problemas que semen; la habilidad para producir

tales soluciones exige que los profesionales pokeaapacidad de conceptualizar y
definir de manera adecuada los problemas.
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Es deber de toda universidad lograr que el esttelagprenda a crear abstracciones de la
realidad de los problemas que ha de resolver yndpra plantear dichas abstracciones
en los lenguajes usados por los expertos en el dageeonocimiento especifico. El
ingeniero de sistemas debe manejar diversos panadigle solucion de problemas
mediante el uso de la informatica.

E3. CONTENIDO

1. TEORIA INFORMATICA BASICA

1.1.Descripcién Funcional de un Sistema Computacional

1.1.1 Habilidades fundamentales de un sistema ag@itd

1.1.2 Componentes Hardware de un sistema compuogdcio

1.1.3 Dispositivos de entrada, Dispositivos de dsaliMemoria, Dispositivos de
almacenamiento

1.1.4 Unidad Central de Procesamiento

1.1.5 Componentes Software de un sistema computicio

1.1.6 Programas, Lenguajes de programacion, Nagd®@oftware

1.2 Clases de Aplicaciones de la Informatica
1.2.1 Numéricas

1.2.2 Alfanuméricas

1.2.3 Gréficas

1.2.4 Audio

1.2.5 Video

1.2.6 Telecomunicaciones

1.2.7 Control automatico.

1.2.8 Reconocimiento de lenguaje natural

1.3 Evolucién historica de los sistemas computaciales
1.3.1 Evolucion historica del hardware
1.3.2 Evolucion historica del software

1.4 Las Redes de Computadores

1.4.1 Nocién elemental de red de computadores
1.4.2 La Internet

1.4.3 El paradigma de la computacién en red

1.5 Almacenamiento de Datos

1.5.1 Conceptos basicos de Sistemas Numeéricos

1.5.2 Unidades de medida de memoria

1.5.3 Direcciones de memoria

1.5.4 Variables y constantes

1.5.5 Caracteres, Campos, Registros, Archivos, Basdatos

1.6 Etapas Para Resolver Problemas Mediante el Comador
1.6.1 Planteamiento del problema

1.6.2 Analisis

1.6.3 Desarrollo de algoritmo



1.6.4 Codificacion

1.6.5 Edicién

1.6.5 Compilacion

1.6.7 Enlace

1.6.8 Cargue

1.6.9 Ejecucion

1.6.10 Verificacion de resultados

2. CONCEPTOS GENERALES PARA SOLUCION DE PROBLEMAS

2.1 Conceptos Basicos de Tipos de Datos

2.1.1 Beneficios de los tipos de datos soportados @ualquier lenguaje de
programacion.

2.1.2 Variables y constantes

2.1.3 Operadores y expresiones

2.2 Acciones Basicas De Programacion
2.2.1 Lectura,

2.2.2 Escritura,

2.2.3 Asignacion,

2.2.4 Comparacion (seleccion, decision),
2.2.5 Repeticion.

2.2.6 Agrupacion de instrucciones

2.3 Procesos Basicos de Programacion
2.3.1 Sumatoria

2.3.2 Conteo

2.3.3 Seleccion de datos

2.3.4 Generacioén de datos

2.3.5 Ordenamiento de datos

2.3.6 Busqueda de datos

2.4 Algoritmos

2.4.1 El concepto y las propiedades de los algostm

2.4.2 Formas de descripcion de algoritmos

2.4.3 Seudocddigo: Estructuras de secuencia linesftiucturas de seleccion vy
estructuras de repeticion

2.4.4 Diagramas de flujo: Estructuras de secuelioéal, estructuras de seleccion y
estructuras de repeticion

2.4.5 Verificaciéon de un algoritmo

2.4.6 Recomendaciones para la elaboracion de toywi

2.4.7 Ayudas computacionales para elaborar diagga®dlujo y simular programas.

3. PROGRAMACION EN LENGUAJE DE ALTO NIVEL VISUAL C+ +.NET
3.1 Introduccion

3.1.1 Caracteristicas del lenguaje.

3.1.2 Estructura de un programa.
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3.1.3 Elementos Iéxicos
3.1.4 Estilo de codificacioén.
3.1.5 El ambiente de programacion

3.2 Tipos de Datos

3.2.1 Clasificacion de los tipos de datos

3.2.2 Formas de representacion de los datos

3.2.3 Declaracién de los datos constantes y vasabl
3.2.4 Inicializacion de variables

3.3 Expresiones

3.3.1 El concepto de expresion

3.3.2 Clasificacion de operadores.

3.3.3 Las prioridades de los operadores.
3.3.4 Evaluacion de expresiones.

3.4 Proposiciones

3.4.1 Clasificacion de las proposiciones.
3.4.2 Proposiciones de asignacion.

3.4.3 Proposiciones de lectura

3.4.4 Proposiciones de escritura

3.4.5 Proposiciones de seleccion.

3.4.6 Proposiciones de repeticion.

3.4.7 Proposiciones de control especiales

3.5 Estructuras béasicas de datos

3.5.1 Estructuras de datos homogéneos

3.5.2 Estructuras de datos heterogéneos

3.5.3 Estructuras integradas (datos y programas)

3.6 Programacién modular

3.6.1 Concepto de sistema para solucion de prokleoraplejos
3.6.2 Clasificaciones de los subprogramas

3.6.3 Requisitos para el uso de subprogramas {diéfir invocacion)
3.6.4 Estructura de un sistema modular

3.6.5 Enlaces y uso de bibliotecas de subprogramas

3.6.6 Catalogacion de subprogramas

3.7 Estructuras contenedoras de datos

3.7.1 Pilas: Estructura de almacenamiento y opemasi

3.7.2 Colas: Estructura de almacenamiento y opmnasi

3.7.3 Listas enlazadas: Estructura de almacenaonyenperaciones.

3.8 Archivos de datos en disco

3.8.1 Conceptos basicos

3.8.2 Modos de acceso

3.8.3 Operaciones de almacenamiento y recuperacion
3.8.4 Operaciones de consulta y actualizaciéon



E4. ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS Y CONTEXTOS POSIBLES DE
APRENDIZAJE PARA HORAS TIPO TAD Y TI

Este curso se desarrolla mediante exposicionepraé&sor con participacion de los
estudiantes en la discusién de conceptos y solu®doroblemas y con practicas en el
laboratorio de computadores.

Las estrategias evidenciadas para la asignaturpresentan detalladamente en la
planeacion curricular contenida en el Anexo F.

E5. EVALUACION DE LA ASIGNATURA
Examen 1. 30% 150 puntos Examen 2. 30% 15M®mpunt
Examen 3. 30% 150 puntos

Quizes y Laboratorios 10% 50 puntos Proyectosasateabajo investigacion.

E6. BIBLIOGRAFIA BASICA Y COMPLEMENTARIA
LIBROS

+ CAIRO, Osvaldo. Metodologia de la programacién, domComputec, Alfa
Omega Grupo Editor S.A. México, 1996.

+ CARRILLO, Elberto. Problemario solucionario de bduccién a los
Computadores. Publicaciones UIS, Bucaramanga, 1995.

+ FERREIRA C., Gonzalo, Informatica paso a paso, Qdey Alfa Omega
Grupo Editor S.A. México, 2000.

4 Joyanes, Luis, Problemas de metodologia de la &r@pion, McGrawHill,
2000.

+« LEON P. JOSE J., Fundamentos de Programacion, dimtmon a
computadores, Programacién en lenguaje Visual Cett.Nl y Il Parte.
Ediciones UIS, 2006.

+ NORTON, Peter. Introduccién a la computacién, MaGHill, 2000, Tercera
Edicion.

24C



=

=

=

Pappas, Chris, Manual de referencia Visual C++.NEfEramericana de Espafa
S.A., 2002

PARRA, Leonel. El arte de la programacién, Intrardaon a la Informatica.
Publicaciones UIS, Bucaramanga, 1989.

PARRA Pinilla Leonel, Programacion y Algortimia, feque procedimental
para la solucién de problemas bajo ambiente ViStatlio C++ (Diagrama,
Seudocddigo y Cbdigo). 2007

TREJOS Baritica Omar Ivan, Fundamentos de PrograéimacBasico

VILLALOBOS S. Jorge A. / CASALLAS G. Rubby, Fundemtos de
Programacion, Nivel |
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ANEXO F

DESARROLLO DE LA PROPUESTA METODOLOGICA IMPLEMENTAD A
EN LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION
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DIAGRAMA SECUENCIAL DE CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION
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CICLO ESPECIFICO

Subprogramas

Datos en Disco

Enlazadas
Sartas

al Lenguaje
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TABLA DE SABERES CICLO INTRODUCTORIO

CONTENIDO

SABER

SABER HACER

SABER SER

CONOCIMIENTOS
BASICOS EN
INFORMATICA

Reconocer

de coOmputo.

Identificar los componentesDemostrar las destrezas

Hardware de un sistem

computacional.

Describir los componente
Software de un sistem
computacional.

las habilidades
fundamentales de un sistema

aadquiridas en los concepta
relacionados a un sistema
computacional

D n

Inferir la solucién de un

problema como una serie de

procedimientos  apropiadd

para ser programadd
(Algoritmos).
Conocer los tipos d

lenguajes que puedan S
utilizados para la solucion
problemas de programacion

sUsar de manera adecua
dos dispositivos Hardwar
gue comprenden un sisten
computacional, asi com
los componentes Softwal
b necesarios para la solucig
ede problemas.
a

"

1

na
0
e
fComprometerse a poner ¢n
practica los conocimientos
informaticos adquiridos en ¢l
desarrollo de la asignatura.

Describir las habilidade
requeridas para producir |3
soluciones eficaces que
exigen cada vez mas a |
profesionales.

Lograr que el estudiant
aprenda a crear abstraccior
de la realidad de lo
problemas que ha de resoly
y aprenda a plantear dich
abstracciones.

l*A

1S
séd\plicar la experiencig
b®btenida respecto al mane
de los componente|
Software para el bue
funcionamiento  de
esistema computacional cg
eal fin de realizar log
s procedimientos requeridg
epara la  solucién  dg
aproblemas generales.

un

jo
S
n

>

7]

D

Conocer los diferentes tipg
de  Almacenamiento d
Datos.

Comprobar el
sfuncionamiento de todas Ia
eestructuras concernientes

almacenamiento de Ig

datos.

1S
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TEORIA
FUNDAMENTAL
DE SISTEMAS

Mencionar los
basicos de
Numeéricos.

conceptosPrecisar  los
Sistemasexistentes en la resolucign
de ejercicios sobre sistemas

método

NUMEricos.

Presentar todos los conceptoAdquirir la capacidad de

relacionados con las unidad
de medida de la memoria
sus direcciones.

esntender el funcionamient@
yde lo relacionado con las
unidades de memoria.

Discernir el uso de |lo
compiladores y sus diferents
aplicaciones.

5 Observar como funciona u
rgompilador, para que sirv
y en que puede utilizarse.

Comprender la nocién d
redes, y sus diferentg
campos de aplicacion.

eObservar el
saplicacion de las clases d
redes existentes.

0

campo de

D S

e

TABLA DE SABERES CICLO GENERAL

CONTENIDO

SABER

SABER HACER

SABER SER

CONCEPTOS
BASICOS DE
PROGRAMACION

Entender los conceptd
minimos necesarios  dg¢
ambiente en el cual S
desenvuelve
programador.

upcon el fin de

sAnalizar los conocimiento
eladquiridos sobre lo
eambientes de programaciq
pode
determinar su aplicacion a
solucion de problemas.

122

Conocer la representacid
de los tipos de dato
soportados por cualquig
lenguaje de programacion.

rProbar algunas aplicacion
srelacionadas con el estud

acerca del manejo de Ig
tipos de datos

2rde las nociones adquiridas

S
(0]

S

Comentar todas las acciong
basicas posibles que puede
ser realizadas en torno al
manejo de datos.

zrobtenida en el aula de cla

para entender mejor |
forma en que pued
emplearse el manejo d

datos en programacion.

pdReconstruir la informacion

5
a

eReconocer herramientas q
goermitan ser integradas en
entorno laboral adecuado.

e
Un

24¢



Describir  las
basicas con las cuales
definen procedimientos d
manejo de datos.

sentenciasUtilizar

las diferenteg
seentencias en  proces
eexistentes en el area de
programacion que permita
obtener habilidades en eg
mismo ambito.

DS
la

te

ALGORITMOS DE
PROGRAMACION

Generalizar el concepto

yConvertir Representar ideas

las propiedades concernientes a la posible
concernientes a lossolucion de un problema
algoritmos. mediante un algoritmo.
Considerar las  etapasExaminar los
analisis, diagramaciér), procedimientos  necesarios
seudocddigo, y codigo guepara implementar cada uxa

conforman
desarrollo de la solucién
un problema.

el proceso dede las fases del proceso

asolucion.

de

Establecer las clases
simbolos existentes para
elaboracion de lo
diagramas de flujo.

de=xplicar la manera en qu
lgpuede ser representa
5 cierto problema gracias a
utilizacion de diagramas d
flujo.

mmo(D

Conocer las
estructuras existentes en
elaboracion de

seudocaddigo.

diferentesConstruir

algunas de |Ig
l@structuras existentes paral
elaboracién del seudocdédid
mediante la aplicacion d
estas mismas en  cier
problema establecido.

n

[©]

7

TABLA DE SABERES CICLO ESPECIFICO

CONTENIDO SABER SABER HACER SABER SER

Establecer conceptgsManejar los conceptos en |a

basicos en el manejo demplementacion de

datos, variables, funciones|yprogramas C++.Net

sintaxis  necesarias  gnobteniendo  soluciones |a

C++.Net. cada problema planteado.

LENGUAJE VISUAL
C++.NET Conocer eficientemente U




ambiente integrado d

Orientar al estudiante en pFomentar una mentalidgdprogramacion, que permita
manejo de estructuras deque permita  ver las construir, probar, perfeccionar
programas y el estilo desoluciones a los problemas resolver problemas que
codificacion, con respecto |ade forma ldgica y precisg,implementen algoritmos en la
las caracteristicas que estostilizando las normas de lasolucion de multiples
poseen en un lenguaje com@rogramacion. problemas.
C++.Net.
Dominar los tipos de datgs
gue se pueden manejar en| el
lenguaje, con su respectiyaApreciar la presentacion de
declaracion y funcionalidad,. los datos al momento de ser

implementados en el cédigo,

y segun su clasificacior,
Establecer el wuso dedarle el tratamiento que

TIPOS DE DATOS | variables, su declaracion |ecorresponda en la
inicializacion, que se tienenconstruccion de programas|
al momento de definir un
algoritmo.

Comprender la clasificaciénIndicar la forma correcta de

de las estructuras bésicas |desalizar declaraciones de

datos, de acuerdo a la formaariables y manejo de datos,

de utilizacion de estos. segln sea el caso.

Relacionar las expresiongs

con los operadores logicos,

de acuerdo con las

prioridades y clasificacionesObtener pleno manejo en |a

que estos operadoregonstruccion de sentencias

EXPRESIONES implican. l6gicas, que permita un

adecuado funcionamiento en
la obtencion y ejecucion de

Definir y aclarar diferenciag programas.

entre las funciones que

cumplen los operadorgs

I6gicos dentro del codigo, y

que pueden influir en los

resultados segun EN

prioridades de estos.

PROPOSICIONES | Aclarar la terminologid Justificar de manera légica,Fomentar el desarrollo de
necesaria en el manejo géas diferentes expresiongsistemas complejos, mediante
proposiciones de lectura,con su respectiva sintaxis,|da programacién, generando|la
escritura, selecciér:I la hora de lal necesidad de comprender
repeticiéon y de asignacién,implementacion. lenguajes actuales mas
necesarias en la eficientes y que disminuyan
programacion. los costos y el tiempo pafa

construir una aplicacion.
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ESTRUCTURAS
CONTENEDORAS
DE DATOS

Argumentar los conceptasComprender

de programacion, utilizand

las diferentes estructuragequerimientos,
datasdiferencias

contenedoras  de
como son las pilas, cola
listas enlazadas, arreglos
sartas.

de
segln

mane

log

la
en la
sestructuras contenedoras
ylatos, teniendo en cuenta |
funciones que cada urn
presta.

plégica,

o
]

a

Conocer el funcionamient
de las pilas con su
respectivas  funciones
operaciones que
conforman.

la

n< 0 O

Experimentar y diferencia
de manera adecuada |

Entender el funcionamient
de las colas con
respectivas  funciones
operaciones que

conforman.

7

sysnhecesidades

estructuras contenedoras
odatos, de acuerdo a

yrequerimientos  que S
spresenten en los algoritmo
ya que se afectaran Iq
resultados si no se planea

Conocer el funcionamient
de las listas enlazadas c
sus respectivas funciones
operaciones que la
conforman.

manera cuidadosa |
pseleccion.
on

y
S

r
as
de

las

<<

ARCHIVOS DE
DATOS EN
DISCO

Establecer los diferentg
conceptos 'y operacione
basicas, en el momento
realizar procesos con dat
en disco como
recuperacion,
almacenamiento, consult
presentes en el manejo de
programa de C++.Net.

Maniobrar de maner
correcta las  diferente
formas de accesibilidad €
sel disco, que pueden s
:dmplementadas en €
jéenguaje de programacion.
DS

=2

—_— (U
=

Conocer la sintaxis

Aanecesaria en cada una de

uoperaciones utilizadas en
accesibilidad al disco.

as

PROGRAMACION
MODULAR

Analizar el manejo €
implementacién de
subprogramas y bibliotecal

gue se pueden utilizar en Urespecificos que permita

programa, dependiendo (¢
su clasificacién.

Relacionar la
» implementacién de
ssubprogramas, con llamad

lecalcular valores de salida ¢
programas que los invocan

DS

Conocer las caracteristic
de la
modular, para la solucién d

programas complejos.

programacion

AS

e
Practicar el uso d

D

subprogramas y enlaces
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Definir los pasos logicos obtener
para la solucion de
problema, andlisis,
diagramacion, seudocddid
y codigo, referentes a |
programacion en C++.Net.

D o

bibliotecas,

unfacilmente.

=

que permital

soluciones m3

RELACION PROPOSITOS - CONTENIDOS CICLO

INTRODUCTORIO

CONTENIDO SABER SABER HACER | SABER SER PROPOSITOS
Reconocer las
habilidades
fundamentales de
un sistema de
cémputo. Demostrar las Adquirir los
destrezas conceptos basicos
adquiridas en los en el area de la
Identificar los| conceptos informatica, que lg
componentes relacionados a un permitan  adquirir
Hardware de un sistema habilidades Y
sistema computacional destrezas propias
computacional. Comprometerse del campo
a poner en tecnoldgico.
practica los
Describir los conocimientos
componentes informaticos
Software de un adquiridos  en
sistema el desarrollo de
computacional. la asignatura.
CONOCIMIENTOS
BASICOS EN
INFORMATICA Inferir la solucién
de un problema
como una serie de Obtener destreza

procedimientos

apropiados  para
ser programados
(Algoritmos).

Conocer los tipos
de lenguajes que
puedan se
utilizados para 13
solucion a
problemas de
programacion.

Usar de maner

adecuada lo
dispositivos
Hardware que
comprenden  ur
sistema
computacional,
asi como los
componentes
Software
necesarios para |
solucion de
problemas.

S

requeridas para €

manejo e
implementacion

de soluciones a
problemas
informaticos,

determinando  as
cual es la mejo
opcion que  se

ajuste a la realidad.

25C
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Describir las

habilidades
requeridas  par:
producir las
soluciones

eficaces que s
exigen cada ve:
mas a los
profesionales.

Lograr que el
estudiante aprend
a crear
abstracciones d
la realidad de los
problemas que h
de resolver vy
aprenda a planteg
dichas

abstracciones.

a Aplicar la
experiencia
obtenido respect
eal manejo de los
7 componentes
Software para e
buen
funcionamiento
de un sistema
computacional
con el fin de
arealizar los
procedimientos

solucion de
A problemas
generales.
1

e requeridos para la

L

TEORIA
FINDAMENTAL
DE SISTEMAS

Conocer los
diferentes tipos dg¢
Almacenamiento
de Datos.

Comprobar el
2 funcionamiento
de todas las
estructuras
concernientes  a
almacenamiento

de los datos.
Presentar  todos Adquirir la
los conceptos capacidad de
relacionados con entender e

las unidades d¢
medida de |la
memoria y Sus

2 funcionamiento
de lo relacionadd
con las unidade

o

direcciones. de memoria.
Precisar los
Mencionar los| métodos
conceptos basicosexistentes en la
de Sistemas resolucion de
Numeéricos. ejercicios  sobre

sistemas
numéricos.

Discernir el uso de Observar  comd
los compiladores funciona un
y sus diferentes compilador, parg

aplicaciones.

qué sirve y en qu
puede utilizarse.

Observar Y
dominar los
diferentes campos
de accion en los
cuales puede se
atil la aplicacion

=

de los
conocimientos

referentes al
campo de Ia

computacion.

Entender la manera
en que S€
almacenan log
datos en memoria
y la forma correctg
de su utilizacion.

Diferenciar los
métodos, aplicados
en la practica de
ejercicios,
correspondientes al
area de sistemas.

Dominar el uso de
compiladores  asj
COmo Sus campos
de aplicacién.
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Comprender la Observar el
nocion de redes, y campo de|
sus diferentes aplicacion de lag
campos de clases de redes
aplicacion. existentes.

Utilizar de manerg

eficiente las basep
obtenidas en €
tema de redes de
tal manera que
puedan se
aplicables de
acuerdo al

contexto en el cual
se esté trabajando

RELACION PROPOSITOS - CONTENIDOS CICLO

GENERAL

CONTENIDO SABER SABER HACER | SABER SER PROPOSITOS
Entender log Analizar los Adquirir los
conceptos conocimientos conocimientos que
minimos adquiridos sobre sean posibles
necesarios del los ambientes de necesarios para que
ambiente en €| programacion cor puedan se
cual se| el fin de poder empleados en la
desenvuelve un determinar sy construccion Vl
programador. aplicacion a Ia aplicacion de

solucion de problemas de
problemas. programacion.
Conocer la| Probar  algunas
representacion deaplicaciones Diferenciar los tipog
los tipos de datos relacionadas con de datos existentes
soportados  pof el estudio de las y la forma de
cualquier nociones utilizarlos.
lenguaje del adquiridas acerca
programacion. del manejo de los Reconocer
CONCEPTOS tipos de datos herramientas
BASICOS EN que  permitan
PROGRAMACION ser integradas
Comentar todas Reconstruir la en un entornd
las accioneg informacion laboral
basicas posiblesobtenida en e| adecuado.
gue pueden seraula de clase para
realizadas en entender mejor la
torno al manejq forma en que
de datos. puede emplearsg Determinar los
el manejo de procedimientos que
datos en aplican al
programacion. procesamiento  de
datos.

252



Describir las| Utilizar las
sentencias basicasdiferentes

con las cuales sgsentencias en
definen procesos
procedimientos | existentes en el
de manejo de area de la

datos.

programacion que
permitan obtene
habilidades er
este mismo
ambito.

ALGORITMOS DE
PROGRAMACION

Generalizar e
concepto y lag
propiedades

concernientes @ posible soluciéon

los algoritmos.

Convertir
Representar idea
concernientes a |

T n

de un problema
mediante un
algoritmo.

Considerar lag
etapas, andlisig
diagramacion,
seudocodigo,

Examinar los

, procedimientos
necesarios para
implementar cadal

codigo que| una de las fases
conforman ell del proceso de
proceso dg solucion.
desarrollo de Ig

solucion a un

problema.

Establecer las Explicar la
clases de manera en que
simbolos puede sef

existentes para larepresentado
elaboracion de los cierto  problema

diagramas de gracias a la

flujo. utilizacién de
diagramas de
flujo.

Conocer lag Construir algunas

diferentes de las estructuras

estructuras existentes para la

existentes en laelaboracion de

elaboracién de
seudocaodigo.

seudocodigo
mediante la
aplicacion de
estas mismas en
cierto  problema
establecido.

Adquirir
habilidades para
crear algoritmos
que permitan
plantear soluciones
eficientes a
determinada
situacion.

Hacer un analisis
previo al desarrollg
de un problema
planteando
estructuras de
seudocodigo
acordes al entornp
del problema.
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RELACION PROPOSITOS — CONTENIDOS CICLO

ESPECIFICO

CONTENIDO SABER SABER HACER SABER SER PROPOSITOS
Establecer Manejar los
conceptos conceptos en Ia Distinguir de|
basicos en elimplementacion de manera clara Y
manejo de datosprogramas precisa Ig
variables, C++.Net utilizacién del
funciones y obteniendo algoritmo, que se
sintaxis soluciones a cada emplea en gl
necesarias erproblema lenguaje C++.Net.
C++.Net. planteado.
LENGUAJE
VISUAL C++.NET | Orientar al Fomentar una
estudiante en elmentalidad qu(=CQr)ocer
manejo de it ver |a('ef|0|entemente unComprender el
estructuras depelrm[ | Tambiente rendimiento que
programas y elso%?lones a gﬁntegrado depuede ofrecer el
estilo de Fc::)me?m?g ica "programacién, quelenguaje C++.Net,
grea Y la solucién d

codificacién, cor
Fl

respecto a
caracteristicas

que estos posee
lenguaj

en un
como C++.Net.

as normas de |
L Rrogramacion.

0

TIPOS DE DATOS

Dominar los tipos

de datos que
pueden
en el

declaracion
funcionalidad.

manejar
lenguaje,
con su respectivigApreciar

q

e

lal
presentacion de Ig
datos al moment
de sel

)

Establecer el useel codigo, y segu
de variables, s

declaracion

implementados e

usu clasificacién
edarle el tratamient

recisa, utilizando

inicializacion, gue corresponda €
que se tienen ala construccion d
momento de¢ programas,
definir un
algoritmo.
Comprender la, .

R Indicar la forma
clasificacion  de ]

correcta de realizg

las estructuras

basicas de dato)

de acuerdo a Ip ,
de datos, segun s
forma de
e, el caso.
utilizacion de
estos.

Sdeclaraciones d

variables y manej

permita construir,
robar,

%erfeccionar

resolver problema

implemente
la

que
algoritmos en
solucion
multiples
problemas.

(%]

=R |

1]

Ar

)

]

1%

en
problemas en base
su funcionalidad.

de

Explicar y utilizar,

a

correctamente la
terminologia

utilizada en e
leguaje  C++.Net,
aplicando conceptqgs
basicos y usando
eficientemente  un
ambiente integrado
a la solucion de
problemas

complejos.
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EXPRESIONES

Relacionar la
expresiones co
los  operadore
I6gicos, de
acuerdo con la
prioridades y
clasificaciones

que estos Obtener plen
operadores manejo en |
implican. construccion ds

12 = T

[%2)

sentencias légica:

Definir y aclaran adecuado

diferencias entr
las funciones qu

cumplen log ejecucion de

operadores

I6gicos dentro del

cédigo, y queg
pueden influir e
los resultado

= V) B Y 7y = &

gque permita uf

efuncionamiento en
gla obtencion 'y

programas.

PROPOSICIONES

segln las

prioridades de

estos.

Aclarar la

terminologia

necesaria en elustificar de
manejo de manera l6gica, las

proposiciones d

lectura, escriturg,expresiones con su

seleccion,

repeticion y dea la hora de la

asignacion,
necesarias en
programacion.

ediferentes
respectiva sintaxis,

implementacion.
a

ESTRUCTURAS
CONTENEDORAS
DE DATOS

Argumentar los Comprender d

conceptos demanera I6gical,
programacion, |segin log
utilizando lag requerimientos, las
diferentes diferencias en las
estructuras estructuras

contenedoras decontenedoras d

datos, como so

las pilas, colas,cuenta lag
listas enlazadasfunciones que cada

arreglos y sartas

1%

D

ndatos, teniendo €n

una presta.

25¢




Conocer
funcionamiento

de las pilas co
respectiva

sus
funciones

operaciones qu

las conforman.

e

wn -

Y
e

Experimentar y

Entender
funcionamiento

de las colas co|
respectiva

sus
funciones

€

diferenciar de
manera adecuag
las estructural
hcontenedoras d
glatos, de acuerd

y\f a las necesidades

operaciones qugrequerimiento que
las conforman. |se presenten en Ips
algoritmos, ya que
se afectaran Igs
Conocer e| resultados si no se
funcionamiento |planea de manera
de las listagcuidadosa la
enlazadas con siiseleccion.
respectivas
funciones y
operaciones que
las conforman.
Maniobrar de
Establecer losmanera correcta las
diferentes diferentes formas
conceptos yde accesibilidad en
operaciones el disco, que s
basicas, en e¢lpueden
momento deimplementadas en
realizar procesoxl lenguaje de
ARCHIVOS DE |con datos enpprogramacion.
DATOS EN DISCO | disco como

recuperacion,

almacenamiento

Conocer la sintaxi

PROGRAMACION
MODULAR

consulta, necesaria en cada
presentes en elna de las
manejo de umoperaciones

programa deutilizadas en la
C++.Net. accesibilidad al

disco.

Analizar el| Relacionar la
manejo g implementacion de

implementacién

de subprogramg
y bibliotecas, queespecificos
se pueden utilizg
en un programayvalores de salid

dependiendo
su clasificacion.

subprogramas, cd
dlamados

qu
rpermitan  calculal
deen programas qu

los invocan.

sque disminuyan lo
eostos y el tiemp

Fomentar
desarrollo
sistemas
complejos,
mediante |
programacion,

generando I
necesidad de
comprender
lenguajes actualg
mas eficientes

e
de

[¢

5

{

T O U<

@ara construir un
gplicacion.

o

>

D D —~ D

Usar habilidades

destrezas pa
concebir la solucié
de problemas como

y
a

una serie d
procedimientos,
I6gicamente
relacionados ent

si y susceptibles de
ser  programados,
con la ayuda d
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Conocer la
caracteristicas
la programacio
modular, para |
solucion ds
programas
complejos.

e

Practicar el uso d

D

Definir los pasos

I6gicos para li

solucién de u
problema,
analisis,
diagramacion,
seudocodigo
caédigo,
referentes a |
programacion e
C++.Net.

| subprogramas y
Penlaces a

bibliotecas, que
permitan  obtener
soluciones mas
facilmente.

a

lenguaje C++.Net




ACTIVIDADES DE ENSENANZA APRENDIZAJE

PROPOSITOS CONTENIDOS SABER HACER ACTIVIDAD
Reconocer lag
Adquirir los habilidades
conceptos bésicos fundamentales de
en el area de la un sistema de
informatica, que cémputo.
le permitan
adquirir Demostrar las
habilidades y Identificar los| destrezas
destrezas propias componentes adquiridas en los
del campo Hardware de un conceptos
tecnoldgico. sistema relacionados a un
computacional. | sistema Estudiar, emplea
CONOCIMIENTOS computacional y  complementar
BASICOS EN los conceptos
INFORMATICA | Describir los concernientes a |
componentes Informatica

Obtener destreza
requeridas para €
manejo e
implementacién
de soluciones
problemas
informaticos,
determinando asji
cual es la mejo

— W

a

opcion que s€
ajuste a la|
realidad

Observar V|
dominar los

diferentes campo
de accién en los
cuales puede sd
atil la aplicacién
de los

=

Software de un
sistema
computacional.

Inferir la solucién

de un problema

como una serie d

eUsar de manera

Basica, utilizandag
métodos,
herramientas,
aportes
planteados

)
ya
po

expertos docentes
la asignatura

de

gque brinden e

procedimientos | adecuada log soporte necesario
apropiados  para dispositivos soluciones
ser programados Hardware  qug efectivas.
(Algoritmos). comprenden u
sistema
computacional,
Conocer los tipos asi como  los
de lenguajes quecomponentes
puedan sel Software
utilizados para Id necesarios para lp
solucion a| solucion de
problemas de problemas.
programacion.
Describir las
habilidades Aplicar la
requeridas  para experiencia
producir las| obtenido respectp
soluciones al manejo de los Identificar campos

eficaces que s
exigen cada ve:
mas a los|
profesionales.

e componentes
7 Software para e
buen

funcionamiento

de un sistema

de aplicacion que
permitan genera
aportes

significativos y

h

reales en el &mbit

D
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conocimientos computacional computacional.
referentes a Lograr que el con el fin de
campo de g estudiante realizar los
computacion. aprenda a credrprocedimientos

abstracciones derequeridos para la

la realidad de los solucion de

problemas que haproblemas

de resolver y generales.

aprenda a plantear

dichas

abstracciones.
Diferenciar  los
métodos, Mencionar los| Precisar los
aplicados en Ia conceptos basicosmétodos
practica de de Sistemas existentes en la
ejercicios, Numéricos. resoluciéon del Demostrar las
correspondientes ejercicios  sobre ideas masg
al area de sistemas relevantes sobre la
sistemas. numéricos. Teoria

Fundamental de
Sistemas de tal

Utilizar de forma que puedan
manera eficiente Comprender 19 ser
las bases TEORIA nocién de redes, y Observar el complementadas
obtenidas en e FUNDAMENTAL | sus diferentegs campo del gracias a lag
tema de redes de DE SISTEMAS campos de aplicacion de lag herramientas
tal manera que aplicacion. clases de redespresentadas para el
puedan se existentes. caso.
aplicables de
acuerdo al
contexto en e
cual se esté
trabajando.

Conocer los| Comprobar el

diferentes tipos de funcionamiento

Almacenamiento | de  todas lag
Entender la| de Datos. estructuras Describir el
manera en que se concernientes @l proceso de
almacenan o) almacenamiento | almacenamiento
datos en memoria de los datos. de los datos en
y la forma memoria.
correcta de su
utilizacion. Presentar  todog Adquirir la

los conceptos capacidad de

relacionados con entender e

las unidades de¢ funcionamiento

medida de la de lo relacionadg

memoria y sus con las unidadeg

direcciones. de memoria.




llustrar la
Dominar el uso Discernir el uso | Observar comq importancia que
de compiladores de los funciona un| poseen los
asi como sus compiladores 'y | compilador, parg Compiladores e
campos de sus diferentes qué sirve y en el campo de log
aplicacion. aplicaciones. qué puedg Sistemas
utilizarse. Computacionales.
Adquirir los Analizar los
conocimientos Entender log conocimientos
gue sean posibles conceptos adquiridos sobre
y necesarios parf minimos los ambientes de
gue puedan ser necesarios del programacion
empleados en la ambiente en elcon el fin de
construccion Y| cual se| poder determina
aplicacion de desenvuelve un su aplicacion a la
problemas de programador. solucion de| Explicar
programacion. CONCEPTOS problemas. detalladamente lo
BASICOS DE conceptos béasico
PROGRAMACION concernientes
Fundamentos d
Probar  algunas Programacion, as
Diferenciar  los Conocer la| aplicaciones como las accione
tipos de datog representacion derelacionadas copy procesos qus
existentes y g los tipos de datos el estudio de las pueden se
forma de soportados  pof nociones obtenidos.
utilizarlos. cualquier adquiridas acerca
lenguaje de del manejo de los
programacion. tipos de datos
Comentar todas | Reconstruir la
las acciones informacion
bésicas posibles | obtenida en e
que pueden aula de clase para
ser realizadas en| entender mejor la
torno al manejo | forma en que
de datos. puede emplears
el manejo de
Determinar  los datos en
procedimientos programacion.
que aplican al
procesamiento de
datos. Describir las| Utilizar las
sentencias basicasdiferentes
con las cuales sgsentencias en
definen procesos
procedimientos | existentes en el
de manejo de area de la
datos. programacion
que permitan
obtener
habilidades  en
este misma
ambito.

D7

S—or——P
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Adquirir
habilidades para
crear algoritmosg
que permitan
plantear
soluciones
eficientes
determinada
situacion.

a

ALGORITMOS DE
PROGRAMACION

Generalizar
concepto vy
propiedades

e
lag

los algoritmos.

Convertir
Representar
ideas

concernientes a la
concernientes & posible solucion
de un problema

mediante un

algoritmo.
Considerar lag Examinar los|
etapas, analisiq, procedimientos | Identificar y
diagramacion, necesarios paraaplicar

seudocodigo,

implementar cada adecuadamente

cédigo gue| una de las fasesproceso referente g

conforman el del proceso de la obtencion de la

proceso dg solucion. solucion a un

desarrollo de I3 problema

solucion a un especifico

problema. mediante el uso de
la diagramacion y
el seudocaodigo.

Establecer las Explicar la

clases deg manera en que

simbolos puede sef

existentes para larepresentado

elaboracién de lo

5 cierto  problema

(]

diagramas de gracias a la
flujo. utilizacion de
diagramas de
flujo.
Construir algunas
Hacer un analisis Conocer lag de las estructuras
previo al diferentes existentes para la
desarrollo de un estructuras elaboracion de
problema, existentes en la seudocodigo
planteando elaboracién  de| mediante la
estructuras de seudocaodigo. aplicacion de
seudocodigo estas mismas ep
acordes a cierto problema
entorno del establecido.
problema.
Establecer Manejar los
conceptos basicosconceptos en la
en el manejo de implementacién
Distinguir de datos, Vvariables, de programag
manera clara funciones y| C++.Net Emplear
precisa la sintaxis obteniendo eficientemente e
utilizacién del LENGUAJE necesarias ensoluciones a cadalenguaje de
algoritmo, que se VISUAL C++.NET | C++.Net. problema programacion
emplea en e planteado. Visual C++.Net
lenguaje para construir
C++.Net. probar y

perfeccionar
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programas  que

Comprender e Orientar al| Fomentar ung brinden soluciones
rendimiento que estudiante en ¢l mentalidad que optimas.

puede ofrecer | manejo de| permita ver las

lenguaje estructuras de soluciones a los

C++.Net, en |4 programas Yy e| problemas de

solucion de estilo de| forma légica y

problemas er caodificacion, con| precisa,

base a su respecto a las utilizando las

funcionalidad caracteristicas normas de I3

gue estos poseenprogramacion.
en un lenguajg
como C++.Net.

Apreciar la
presentacion de
los datos al
momento de ser

Explicar y utilizar Dominar los tipos implementados

correctamente la de datos que sgen el cédigo,

terminologia pueden manejar segun su

utilizada en ell TIPOS DE DATOS | en el lenguaje| clasificacion,

leguaje C++.Net con su respectiva darle el

aplicando declaracion y tratamiento  que

conceptos basicos funcionalidad. corresponda en la

y usando construccion de

eficientemente un programas,

ambiente

integrado a I4a

solucién de

problemas Identificar y usar|

complejos. de manerg
adecuada los
recursos, F

sintaxis y ventajas
del lenguaje de
programacion
C++.Net.

Establecer el usop
de variables, su
declaracion €
inicializacion que
se tienen al

momento de
definir un
algoritmo.

Comprender Ig Indicar la forma
clasificacion  de| correcta de
las estructuras realizar
basicas de datos,declaraciones d

1%

de acuerdo a lavariables y
forma de| manejo de datos,
utilizacion de| segun sea el caso.
estos.
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EXPRESIONES

Relacionar lag manejo en Ig

expresiones co

los operadores sentencias

I6gicos, de| logicas, que
acuerdo con las permita un
prioridades y| adecuado
clasificaciones funcionamiento
que estosg en la obtencion
operadores ejecucion de
implican. programas.

Obtener  pleng

n construccion  de

Definir y aclarar
diferencias entrg

las funciones que

cumplen los
operadores

I6gicos dentro de
cédigo, y que

pueden influir en
los resultadog
segun las
prioridades de
estos.

PROPOSICIONES

Aclarar la
terminologia

necesaria en €
manejo de

proposiciones dg
lectura, escritural
seleccion,
repeticion y de
asignacion,
necesarias en |
programacion.

Justificar de
Imanera légica
las diferenteg
> expresiones comn

su respectivg
sintaxis, a la hora
de la

implementacion.
a

ESTRUCTURAS
CONTENEDORAS
DE DATOS

Argumentar los

conceptos de
programacion,
utilizando las
diferentes
estructuras

contenedoras d
datos, como so
las pilas, colas
listas enlazadag
arreglos y sartas.

Comprender de
manera  ldgica
segun los
requerimientos,
las diferencias en
las estructuras
e contenedoras d
ndatos, teniendq
en cuenta las
, funciones que
cada una presta.

v

Conocer el
funcionamiento

de las pilas corn
sus  respectiva
funciones Y
operaciones qu
las conforman.

U,

e Experimentar
diferenciar de

manera adecuada




Entender el
funcionamiento

de las colas co
sus  respectiva
funciones y
operaciones qu
las conforman.

nacuerdo a
5 necesidades y

pque se presenten

las estructuras
contenedoras d
datos, de
las

&

requerimiento

en los algoritmos

ya que se
afectaran log
Conocer ell resultados si nd
funcionamiento | se planea de
de las listag manera cuidadosp
enlazadas con susla seleccion.
respectivas
funciones y
operaciones que
las conforman.
Maniobrar de
Establecer log manera correcta
ARCHIVOS DE diferentes las diferenteg
DATOS EN DISCO | conceptos y formas de
operaciones accesibilidad en
bésicas, en ¢lel disco, que
momento de pueden se
realizar procesos implementadas
con datos en en el lenguaje de
disco como,| programacion.

recuperacion,

Usar habilidades
y destrezas parp
concebir la
solucién de
problemas comq
una serie dd
procedimientos,
I6gicamente
relacionados

entre Si y
susceptibles  de
ser programados,

PROGRAMACION
MODULAR

almacenamiento, | Conocer la
consulta, sintaxis necesaria
presentes en elen cada una de
manejo de ur las operaciones
programa dg utilizadas en Ig
C++.Net. accesibilidad a
disco.

Analizar el| Relacionar la
manejo e| implementacion

implementacion

de subprogramascon

y bibliotecas, que
se pueden utiliza
en un programa.

de subprogramasg
llamados
especificos  que
permitan calcular
valores de salida
en programas qug

Conocer las

caracteristicas de

la programacion
modular, para I3
solucién de
programas
complejos.

los invocan.
Interpretar y
emplear de manerg
apropiada, la
estructura de unp
Practicar el usg sistema modular|

de subprogramasen el lenguajg
y enlaces a C++.Net,
bibliotecas, que

permitan obtene

soluciones mas
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con la ayuda de|
lenguaje C++.Net

Definir los pasog
I6gicos para |4
solucion de un
problema,

analisis,

diagramacion,
seudocodigo y
caédigo,
referentes a g
programacion e
C++.Net.

facilmente.
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ESTRUCTURACION MODULAR

PESRY| [ unioaves |

ACTIVIDADES

= _=

s

Establecer e indice
la importancia y
aplicacion de la
Informatica  basic
en las diversas areds
de la sociedad.

existente

@Iuciones efectivas.

entre

Sistemas
VIODULO Computacionales
cualquier campo de
conocimiento.

=

complementar lo
conceptos concernient
a la Informatica Basica
utilizando métodos,
herramientas, y aporte
ya planteados po
expertos docentes de
asignatura que brinde
el soporte necesario

permitan adquirir habilidades
destrezas propias del campo
tecnoldgico.

a problemas informético

determinando asi cual es |a
mejor opcidn que se ajuste a [a
realidad.

entificar campos de
aplicacion que
permitan generar
aportes significativos
y reales en el ambito
computacional.

en los cuales puede ser Uutil
la aplicacion de los
conocimientos referentes al
campo de la computacién.

| )E O A UJed
relevantes  sobre
Teoria Fundamental
Sistemas de tal formg
que puedan se
complementadas gracids
a las herramientag
presentadas para el ca

ejercicios, correspondientes
area de sistemas.

redes de tal manera que pued
ser aplicables de acuerdo
contexto en el cual se esfé
trabajando.
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Describir el proceso ¢
almacenamiento de lo
datos en memoria.

datos en memoria y |
forma correcta de s
utilizacion.

importancia de conoce
el manejo de o
compiladores, asi com
el proceso d
almacenamiento e
memoria.

llustrar la importanci:
que poseen lo
Compiladores en e
campo de los Sistemas
Computacionales.

sus campos de
aplicacion.

necesarios para que puedan
ser empleados en |
construccion y aplicacion d
problemas de programacion

los conceptos bésico
concernientes

Fundamentos d
Programacién, asi com
las acciones y procesds
que pueden se
obtenidos

datos existentes y |

forma de utilizarlos

aplican al
procesamiento de datos.

correctamente la solucion
un problema determinad
mediante el uso eficient
de los conocimiento
obtenidos en el proceso de
aprendizaje.

LA
PROGRAMACION

permitan plantea
soluciones eficientes
determinada situacion.

adecuadamente
proceso referente a

obtencion de la solucié
a un problema especific
mediante el uso de
diagramacion 'y el
seudocodige

mediante el uso de estas
herramientas d
proaramacior




algoritmo, que se emplea
en el lenguaje C++.Net.

importancia de un|
lenguaje de alto nivel
como lo es el C++.Net
en la aplicacion
soluciones.

el lenguaje de|
programacion Visual
C++.Net para construir
probar y perfeccional
programas que brinde
soluciones 6ptimas.

ofrecer un lenguaje de alf
nivel en la solucion d
problemas, con base a
funcionalidad.

-

EN VISUAL
C++.NET

C++.Net, aplicando|
conceptos basicos y usan

eficientemente un ambient]
Identificar y usar di integrado a la solucion d
manera adecuada Ids \problemas complejc
recursos, la sintaxis
ventajas del lenguaje d
programacion C++.Net.

procedimientos, légicament
relacionados entre  si
susceptibles de

programados, con la ayuda
un lenguaje de alto nivel
como lo es C+-Net

A
l
l
I
l

bajo la sintaxis qu
presenta Visual
C++.Net

de manera apropiad
la estructura de u
sistema modular, en
lenguaje C++.Net.

procedimientos, l6gicament
relacionados entre si
susceptibles de ser
programados, con la ayuda
del lenguaje C++.Net
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PLANEACION CURRICULAR

MODULO DE FORMACION

Médulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE Establecer e indicar la importancia |y
aplicacién de la Informatica Basica en |as
diversas areas de la sociedad.

MEDIOS DIDACTICOS RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS
» Guias de ejercicios ylo ¢ Textos Impresos  Aula de Clase
problemas * Textos Digitales * Laboratorios
* Talleres de ejercicios y/o « Software de simulacion
problemas
» Guias de Practicas de
laboratorio
» Simulaciones
MODULO DE FORMACION Médulo Basico
UNIDAD DE APRENDIZAJE Establecer e indicar la importancia|y
aplicacion de la Informética Basica en |as
diversas areas de la sociedad.

ACTIVIDADES DE ENSENANZA | Estudiar, emplear y complementar |os

— APRENDIZAJE conceptos concernientes a la Informatica
Bésica, utilizando método
herramientas, y aportes ya planteados|por
expertos docentes de la asignatura |que
brinden el soporte necesario a soluciones

efectivas.




DURACION DE LA ACTIVIDAD

2 horas

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Enseflanza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje
e Conferencia por un
Aprendizaje Interactivo experto
A. Reconocer las Aprendizaje Individual e Consulta
habilidades Aprendizaje Colaborativo e Tareas individuales
fundamentales de un Aprendizaje por » Taller de ejercicios
sistema de computo. Descubrimiento » Préactica de laboratorio
Aprendizaje Significativo e Formulacion de preguntas
Adquirir los -
conceptos basicas o . »  Conferencia por un
en el area de |B- Identificar los Aprendizaje Interactivo experto
informatica, que componentes Aprendizaje Individual . COﬂSU_|tf_11,
le permitan Hardware de un Aprendizaje Colaborativo . Expos_|C|or_1
adquirir sistema Aprendizaje por + Investigacion
habilidades y computacional. Descubrimiento » Préctica de laboratorio
destrezas propias
del campd Aprendizaje Interactivo »  Exposiciéon
tecnoldgico. C. Describir los Aprendizaje Colaborativo « Conferencia por un
componentes software Aprendizaje por experto
de un sistema Descubrimiento * Investigacion
computacional. e Practica de laboratorio
DURACION DE LA ACTIVIDAD 2 horas
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Enseflanza —
Adquirir los| PROCEDIMENTALES Aprendizaje Aprendizaje

conceptos bésic
en el area de
informética, qu
le

adquirir
habilidades

destrezas propi
del
tecnoldgico.

permitan

campd

as
la

adquiridas en
conceptos relacionados

as

e D. Demostrar las destrez
lo

Yy un sistema computacional.

» Aprendizaje Interactivo
» Aprendizaje Colaborativa
» Aprendizaje Individual
» Aprendizaje por
Descubrimiento

e Exposicion

e Tareas individuales
e Taller de ejercicios
e Investigacion
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DURACION DE LA ACTIVIDAD

2 horas

CRITERIOS

CONTENIDOS

METODOLOGIA

CONCEPTUALES

Estrategias de Ensefianza —

Aprendizaje

Técnica de Ensefianza —
Aprendizaje

u

Obtener destreza®
requeridas para eft
manejo gP
implementacién
de soluciones g

E.
de un problema como

(Algoritmos).

Inferir la solucién

na serie de
rocedimientos
propiados para ser
rogramados

Aprendizaje Interactivo

Aprendizaje Significativo

Aprendizaje Individual

Aprendizaje Colaborativg

Aprendizaje basado en
problemas

Aprendizaje por
Descubrimiento

» Conferencia por un expertd

+  Formulacién de preguntas

* Tareas individuales

e Andlisis y resolucion de
problemas

e Taller de ejercicios

*  Préctica de laboratorio

¢ Andlisis de ejercicios

¢ Resolucion y analisis de
ejercicios

» Diagramas

problemas

informaticos,
determinando asi
cual es la mejor

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Individual

» Conferencia por un expertg
e Consulta

opcién que seF. Conocer los tipos ¢ Aprendizaje Colaborativg a
ajuste  a lade lenguajes que °* Aprendizaje por * Tareas InlelduaI§§
realidad. puedan ser utilizadgs Descubrimiento * Anadlisis y resolucion de
para la solucion a + Aprendizaje basado en problemas
problemas de problemas  Taller de ejercicios
programacion. «  Aprendizaje Significativo * Practica de laboratorio
« Andlisis de ejercicios
* Simulaciones
e Diagramas
DURACION DE LA ACTIVIDAD 1 hora
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Ensefianza —
PROCEDIMENTALES Aprendizaje Aprendizaje
Obtener  destrezas -
requeridas para el o ] *  Formulacion de
manejo 6 « Aprendizaje Interactivo preguntas
implementacién deG. Usar de manera * Aprendizaje Individual *+ Consulta
soluciones aadecuada los dispositivps * Aprendizaje * Tareas individuales
problemas Hardware que Colaborativo * Andlisis y resolucion de
informaticos, comprenden un sistema * Aprendizaje basado en problemas
determinando  asicomputacional, asi como problemas * Taller de ejercicios
cual es la mejorlos componentes Software ¢  Aprendizaje por + Practica de laboratorio
opcidn que se ajusiaecesarios para a Descubrimiento e Simulaciones
a la realidad. solucién de problemas. * Aprendizaje * Resolucion y andlisis de

Significativo

ejercicios
» Diagramas
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MODULO DE FORMACION

Moédulo Bésico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Establecer e indicar la importancia y aplicaciénlal
Informatica Bésica en las diversas areas de l@dadi

()

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
— APRENDIZAJE

Estudiar, emplear y complementar los conceptos
concernientes a la Informética Basica, utilizando
métodos, herramientas, y aportes ya planteados por

expertos docentes de la asignatura que brinden
soporte necesario a soluciones efectivas.

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE EVALUACION
TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE
CONOCIMIENTO EVALUACION EVALUACION
1. Prueba o examen
2. Actividades a. Cuestionario (1,3)

I. Recuerda las destrezas Complementarias b. Taller de problemas (1,2
necesarias para comprend@: Practica de Laboratorio c. Ejercicios (1, 2)
el buen funcionamiento det. Proyectos d. Informe (3,4,5)
un sistema de computo. (A) 5. Exposicion
Il. Registra los 1. Prueba o examen
conocimientos necesarios| 2. Practica de laboratorio a. Cuestionario (1,2)
fundamentales para la buena Exposicion b. Preguntas Informales (3
utilizacién de un sistema del. Actividades c. Ejercicios (1,4)
computo. (A) Complementarias
[l Reconoce los
componentes Hardware dé&. Prueba o examen a. Preguntas Informales (2)
un sistema 2. Exposicion b. Cuestionario (1,3)
computacional. (B) 3. Practica de laboratorio
IV. Describe la forma quel. Prueba o examen a. Preguntas informales (2)
poseen los componentel. Exposicion b. Cuestionario (1,3)
Hardware. (B) 3. Préctica de laboratorio
V. Reconoce los1. Prueba o examen a. Preguntas informales (2)
componentes Software de uB. Exposicion b. Cuestionario (1,3)
sistema computacional. (C) 3. Préctica de laboratorio
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VI. Identifica los
componentes Software de
sistema computacional. (C

1. Prueba o examen
uB. Exposicion
3. Practica de laboratorio

a. Preguntas informales (2)
b. Cuestionario (1,3)

VII. Manifiesta una de la
posibles  soluciones ql
podrian utilizarse para
resolucion de un cag
especifico. (E)

1. Exposicion

2. Prueba o examen

s3. Practica de laboratorio
gl. Actividades
&omplementarias

5b. Diagramas de informacién
6. Proyectos

Preguntas Informales (1
Cuestionario (2,3)

Taller de problemas (2,4
Ejercicios (2,4)
Algoritmo (3,5)

Informe (1,3,6)

~ooooTw

VIIl.  Menciona en qué
forma puede llevarse a ¢
la solucién de un proble
en particular. (E)

N

B Exposicion
Proyectos
Practica de laboratorio

1.
2.
3.
4. Prueba o examen

IX. Establece las regla
existentes en la creacion
un algoritmo de

programacion. (F)

1. Prueba o examen
s 2. Practica de laboratorio
de 3. Actividades
complementarias
4. Exposiciéon
5. Proyectos

N

X. Menciona los pasos
seguir en la creaciéon de
programa. (F)

1. Prueba o examen

2. Practica de laboratorio
a 3. Actividades
un complementarias

4. Exposicién

5. Proyectos

a. Informe (1,2,3)
b. Preguntas informales (1)
c. Cuestionario (3,4)

. Cuestionario (1,2)

. Taller de problemas (1,3)
. Ejercicios (1,3)

. Informe (2,4,5)

O 0T

. Cuestionario (1,2)
. Taller de problemas (1,3)
. Ejercicios (1,3)

O 0T

. Informe (2,4,5)

DESEMPENO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

XI. Manipula de forma
adecuada tanto Iq
componentes Hardwal
como los Software dentro
un sistema computacion
(A,B,C,D)

1
DS
rel. Exposicion
. Prueba o examen
al3. Practica de laboratorio
4. Actividades complementari

. Preguntas informales (1)
. Cuestionario (2,3)
. Taller de problemas (2,4)

O ToD

AS

XII. Aplica de maner;
eficiente las bases obtenig
para la creacion de |
algoritmo. (E,F,G)

2 1. Prueba o examen

a®. Préactica de laboratorio

ur8. Actividades complementari
4. Exposicion
5. Proyectos

. Cuestionario (1,2)

. Taller de problemas (1,3)
. Ejercicios (1,3)

. Informe (2,4,5)
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TECNICAS DE

INSTRUMENTOS DE

PRODUCTO EVALUACION EVALUACION
XIII. Comprueba las
habilidades conceptualed. Prueba o examen
obtenidas en lo referentel &. Practica de laboratorio a. Cuestionario (1,2)
los sistemas 3. Actividades complementaria®. Taller de problemas (1,3)

computacionales. (D)

XIV. Utiliza de la mejor
manera posible las a. Cuestionario (1,2)
componentes 1. Prueba o examen b. Taller de problemas (1,3)
correspondientes al sistema. Practica de laboratorio c. Ejercicios (1,3)
computacional. (D) 3. Actividades complementarias

1. Prueba o examen a. Cuestionario (1,2)
XV. Elabora una de 13s2. Practica de laboratorio b. Taller de problemas (1,3)
posibles soluciones para uB. Actividades complementariag. Ejercicios (1,3)

problema dado. (G)

. Diagramas de informacién

. Algoritmo (2,4)

MODULO DE FORMACION

Moédulo Bésico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

sociedad.

Establecer e indicar la importancia y aplicaciored
Informatica Basica en las diversas areas de

[¢)

MEDIOS DIDACTICOS

RECURSOS EDUCATIVOS

ESCENARIOS

» Guias de ejercicios ylo
problemas

* Talleres de ejercicios .
problemas

» Guias de practicas ¢
laboratorio

* Simulaciones

o

e

» Textos impresos
 Textos digitales
 Software de simulacién

» Aula de clase
» Laboratorios
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MODULO DE FORMACION

Médulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

de la sociedad.

Establecer e indicar la importancia y aplicacion
de la Informética Basica en las diversas ateas

APRENDIZAJE

ACTIVIDADES DE ENSENANZA —

Identificar campos de aplicacion que permitan
generar aportes significativos y reales en el
ambito computacional.

DURACION DE LA ACTIVIDAD

1 hora

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Enseflanza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje
Conferencia por un expertd
e Aprendizaje Interactivo Consulta
H. Describir las « Aprendizaje Individual Tareas individuales
habilidades «  Aprendizaje Colaborativg Andlisis y resolucion de
requeridas para ¢ Aprendizaje por problemas
producir las Descubrimiento Taller de ejercicios
Observar ySoluciones eficaces  +  Aprendizaje basado en Practica de laboratorio
dominar log due se exigen cada Problemas Resolucion y andlisis de

diferentes campgy/6z mas a  los

de accién en |osprofesionales.

ejercicios
Simulaciones

cuales puede ser
atil la aplicacion

de los
conocimientos |l. Lograr que e
referentes alestudiante aprendal

campo de lacrear abstracciong
computacion. de la realidad de Ig
problemas que ha ¢
resolver y aprenda
plantear dicha
abstracciones.

Ty o 0o o

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Individual
Aprendizaje Colaborativg
Aprendizaje por
Descubrimiento
Aprendizaje de ejerciciog
Aprendizaje Significativo

Formulacién de preguntas
Consulta

Investigacion

Practica de laboratorio
Proyecto

Investigacion

Analisis de ejercicios
Simulaciones

Diagramas
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DURACION DE LA ACTIVIDAD

1 hora

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Ensefianza —

PROCEDIMENTALES Aprendizaje Aprendizaje

J. Aplicar la experiencia L
Observar yobtenida  respecto & *  Tareas individuales
dominar log manejo de lo$ * Analisis y resolucion de
diferentes camposomponentes  Softwate ¢  Aprendizaje Individual problemas_: N
de accion en lospara el buen  * Aprendizaje Colaborativo *  Taller de ejercicios
cuales puede sefuncionamiento de un « Aprendizaje por + Practica de laboratorio
atil la aplicacion sistema  computaciona Descubrimiento e Proyecto
de los| con el fin de realizar los * Aprendizaje basado en * Resolucion y andlisis de
conocimientos | procedimientos problemas ejercicios
referentes dlrequeridos para la + Simulaciones
campo de lasolucién de problemds

computacion.

generales.

MODULO DE FORMACION

Médulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Establecer e indicar la importancia y aplicaciénlal
Informética Basica en las diversas areas de l@dadi

ACTIVIDAD DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE

Identificar campos de aplicacion que permitan g
aportes significativos y reales en el am
computacional.

er
bito

27¢



EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

EVALUACION

CONOCIMIENTO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

XVIL. Explica las

habilidades que se necesitdn
soluciones. Actividades

para producir
eficaces. (H)

1. Exposicién

2. Proyectos

3. Practica de laboratorio
Prueba o examen

complementarias

a.
b.
C.
d.

6. Diagramas de informacione.

Informe (1,2,3)
Cuestionario (3,4)

Taller de problemas (4,5)
Ejercicios (4,5)
Algoritmo (3,6)

XVIII. Determina  lag
capacidades adquiridas p
la resolucién de problems

(H)

1. Prueba o examen

APa Practica de laboratorio
1. Actividades
complementarias

4. Diagramas de informacion

a
b.
c
d

. Cuestionario (1,2)

Taller de problemas (1,3)

. Ejercicios (1,3)
. Algoritmo (2,4)

XIX. Descubre la forma ¢
que puede plante
soluciones eficaces. (1)

1. Prueba o examen
2. Actividades
acomplementarias

a.
b.

3. Diagramas de informaciénc.

4. Préactica de laboratorio

Taller de problemas (1,2)
Ejercicios (1,2)
Algoritmo (3,4)

XX. Indica el modo en qu
pueden representarse dic
soluciones eficientes. (1)

1. Prueba o examen

2. Préactica de laboratorio
. Actividades
hesmplementarias

4. Diagramas de informacic’)v’\

a
b.
c
d

. Cuestionario (1,2)

Taller de problemas (1,3)

. Ejercicios (1,3)
. Algoritmo (2,4)

DESEMPENO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

XXI. Aplica las habilidade
obtenidas para

consecucion de |2
soluciones requeridas. (H,J

1. Prueba o examen
2. Actividades
aomplementarias

Y. Préctica de laboratorio

a.
b.
18. Diagramas de informacionc.

Taller de problemas (1,2)
Ejercicios (1,2)
Algoritmo (3,4)

XXIL. Emplea los
conocimientos  adquiridg
para resolver los diferent
tipos de problema
existentes. (1,J)

1. Prueba o examen
2. Actividades
esomplementarias

4. Practica de laboratorio

a.
b.
8. Diagramas de informacionc.

Taller de problemas (1,2)
Ejercicios (1,2)
Algoritmo (3,4)




PRODUCTO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

XXIl. Obtiene solucionesl. Prueba o examen
resolviend®@. Actividades
problemas tomados de lasomplementarias
diferentes campos de accid@h Diagramas de informaciénc. Algoritmo (3,4)
en gue se pueded. Practica de laboratorio

efectivas

desempeiniar. (J)

a. Taller de problemas (1,2)
b. Ejercicios (1,2)

MODULO DE FORMACION

Médulo Bésico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Determinar la relacién existente entre los Sistemas
Computacionales y cualquier campo del conocimiento.

MEDIOS
DIDACTICOS

RECURSOS EDUCATIVOS

ESCENARIOS

» Guias de ejercicios y/o ¢ Textos impresos
* Textos digitales

problemas
» Talleres de ejercicios
y/o problemas
» Guias de practicas de
laboratorio

* Aula de clase
» Laboratorios

MODULO DE FORMACION

Modulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Determinar la relacion existente entre las Sistemas
Computacionales y  cualquier campo  del
conocimiento.

ACTIVIDADES DE ENSENANZA

— APRENDIZAJE

Demostrar las ideas mas relevantes sobre la Teoria
Fundamental de Sistemas de tal forma que puedan ser
complementadas gracias a las herramientas

presentadas para el caso.

27¢



DURACION DE LA ACTIVIDAD

1 hora

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Enseflanza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje
* Conferencia por un
Aprendizaje Interactivo experto
K. Mencionar los Aprendizaje Individual e Tareas individuales
Diferenciar log conceptos  basicos  de Aprendizaje basado en e Andlisis y resolucion d

métodos,
aplicados en |

sistemas numeéricos.
1

problemas
Aprendizaje Colaborativo

problemas
e Taller de ejercicios

PROCEDIMENTALES

practica de
ejercicios,
correspondientes
al area de
sistemas.

L. Precisar los métodgs
existentes en la resolucion

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Individual
Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje basado en

» Conferencia por un
experto
* Tareas Individuales
e Andlisis y resolucion d
problemas
e Taller de ejercicios

de ejercicios  sobrg problemas * Resolucién y andlisis de
sistemas numéricos. ejercicios
DURACION DE LA ACTIVIDAD 1 hora
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Ensefianza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje
e Conferencia por un
. Aprendizaje Interactivo experto
M. Comprender la nocign Aprendizaje Significativo »  Formulacion de
de redes, y sus diferentes Aprendizaje Colaborativo preguntas
N campos de aplicacion. Aprendizaje por «  Investigacién
Utllizar - de - Descubrimiento * Préctica de laboratorio
ggnera eflg:::snet: Aprendizaje basado en *  Simulaciones
) i problemas « Diagramas
obtenidas en &lppocEDIMENTALES
tema de redes de —
tal manera que . Tarfeg§ Ind|V|duaI§§
puedan salr * Analisis y resolucion de
aplicables de problemas
acuerdo al Aprendizaje Individual » Taller de ejercicios
contexto en eIN. Observar el campo de Aprendizaje basado en » Investigacion
cual se estgaplicacion de las clases de problemas « Proyecto
trabajando. redes existentes. Aprendizaje Colaborativo » Préctica de laboratorio
Aprendizaje por * Resolucion y analisis de
Descubrimiento ejercicios
* Simulaciones




MODULO DE FORMACION

Médulo Bésico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Determinar la relaciébn existente entre las Sistemas
Computacionales y cualquier campo del conocimiento.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
- APRENDIZAJE

Demostrar las ideas mas relevantes sobre la Teoria
Fundamental de Sistemas de tal forma que puedan ser
complementadas gracias a las herramientas preasntad

para el caso.
EVIDENCIAS DE )
APRENDIZAJE EVALUACION

TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE
CONOCIMIENTO EVALUACION EVALUACION

XXIV. Expone los conceptd
adquiridos en el area
sistemas numéricos. (K)

1. Prueba o examen
®. Préactica de laboratorio

8. Actividades

complementarias

Cuestionario (1,2)
Taller de problemas (1,3)
Ejercicios (1,3)

XXV. lIdentifica el concept
de red y su funcionamient

rwRP

Prueba o examen
Practica de laboratorio

Cuestionario (1,2)

(M) Exposicion b. Informe (2,3,4)
Proyectos
TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE
DESEMPENO EVALUACION EVALUACION
1. Prueba o examen

XXVI. Describe los campg®. Practica de laboratorio |a. Cuestionario (1,2)
de accién donde pueden s&r Exposicion b. Informe (2,3,4)
aplicados los conceptpd. Proyectos c. Taller de problemas (1,5)
adquiridos tanto en al &rea|/de Actividades d. Ejercicios (1,5)
redes como en la de sistemasmplementarias
numeéricos. (K,L,M,N)
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TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE

PRODUCTO EVALUACION EVALUACION

1. Prueba o examen
XXVII. Aplica | 2. Practica de laboratorio
correctamente las bagé&s Actividades a. Cuestionario (1,2)
obtenidas en estas areas |deimplementarias b. Taller de problemas (1,3)
conocimiento. (L,N) 4. Exposicion c. Ejercicios (1,3)

5. Proyectos d. Informe (2,4,5)
MODULO DE FORMACION Médulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE | Especificar la importancia de conocer el manejdode
compiladores, asi como el proceso de almacenamiento

en memoria.
MEDIOS DIDACTICOS | RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS
» Guias de ejercicios ylo * Textos Impresos * Aula de clase
problemas * Textos digitales * Laboratorios
* Talleres de ejercicios yfo « Software de simulacion
problemas
» Guias de practicas de
laboratorio
» Simulaciones
MODULO DE FORMACION Maodulo Bésico
UNIDAD DE APRENDIZAJE Especificar la importancia de conocer el manejo

de los compiladores, asi como el procesg de
almacenamiento en memoria.

ACTIVIDADES DE ENSENANZA — | Describir el proceso de almacenamiento de| los

APRENDIZAJE datos en memoria.

281



DURACION DE LA ACTIVIDAD 1 hora
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Enseflanza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje
Aprendizaje Interactivo e Conferencia por un
Aprendizaje Individual experto

O. Conocer los diferente
tipos de almacenamien
de datos.

2]

to

Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje por
Descubrimiento

* Tareas Individuales
* Investigacion

P. Presentar todos Iqg
conceptos  relacionad
con las unidades d

medida de la memoria
sus direcciones.

DS

Aprendizaje Interactivo
Aprendizaje Individual
Aprendizaje Colaborativg
Aprendizaje por
Descubrimiento

e Conferencia por un
experto

* Tareas Individuales

* Investigacion

Entender la maner

_PROCEDIMENTALES

en gue se almacen

an

Aprendizaje Individual

e Tareas Individuales
« Andlisis y resolucion

los datos enQ- Comprobar e Aprendizaje basado en de
memoria y la formafuncionamiento de todds problemas ' problemas
correcta de  stlas estructuras Aprendizaje Colaborativo e Taller de ejercicios
utilizacion. concernientes al Aprendizaje por e  Préctica de
almacenamiento de lgs Descubrimiento laboratorio
datos.
e Conferencia por un
Aprendizaje Interactivo experto
R. Adquirir la capacidad Aprendizaje Significativo * Formulacion de
de entender el Aprendizaje Individual preguntas
funcionamiento de Ip Aprendizaje Colaborativo e Tareas individuales
relacionado  con las Aprendizaje por « Investigacion
unidades de memoria. Descubrimiento
MODULO DE FORMACION Médulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Especificar la importancia de conocer el manejdode

A7)

compiladores, asi como el proceso de almacenamiento
en memoria.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
- APRENDIZAJE

Describir el proceso de almacenamiento de los @atos

memoria.
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EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

EVALUACION

CONOCIMIENTO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

XXVIIl.  Comprende los
diferentes tipos d
almacenamiento de dat

(©)

1. Prueba o examen

. Practica de laboratorio
p8. Actividades
complementarias

. Cuestionario (1,2)
. Ejercicios (1,3)

XXIX. Domina las clases d
tipos de datos existente
O)

1. Prueba o examen

. Practica de laboratorio
28. Actividades
complementarias

. Cuestionario (1,2)
. Ejercicios (1,3)

XXX. Explica el concept
de unidad de memoria. (P)

1. Prueba o examen

2. Préactica de laboratorio
3. Actividades
complementarias

. Cuestionario (1,2)
. Ejercicios (1,3)

N TECNICAS 'DE INSTRUMENTQS DE
DESEMPENO EVALUACION EVALUACION
XXXI. Relaciona lag1l. Prueba o examen

unidades de memoria ¢
sus respectivas direccion
(P.R)

oA Préactica de laboratorio
£3. Actividades
complementarias

. Cuestionario (1,2)
. Ejercicios (1,3)

PRODUCTO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

XXXIl.  Comprueba e
funcionamiento de
almacenamiento de datos
las unidades de memor

(Q.R)

1. Prueba o examen

2. Practica de laboratorio
[3. Actividades
eomplementarias

a.

. Cuestionario (1,2)
. Ejercicios (1,3)
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MODULO DE FORMACION Maodulo Basico

UNIDAD DE APRENDIZAJE | Especificar la importancia de conocer el manejdode
compiladores, asi como el proceso de almacenamiento

en memoria.
MEDIOS DIDACTICOS RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS
» Guias de ejercicios ylo ¢ Textos impresos » Aula de clase
problemas * Textos digitales * Laboratorios
* Talleres de ejercicios y/o « Software de simulacion
problemas
» Guias de practicas de
laboratorio
» Simulaciones
MODULO DE FORMACION Modulo Basico
UNIDAD DE APRENDIZAJE Especificar la importancia de conocer el manejo

de los compiladores, asi como el procesg de
almacenamiento en memoria.

ACTIVIDADES DE ENSENANZA — | llustrar la importancia que poseen |os
APRENDIZAJE Compiladores en el campo de los Sistemas
Computacionales.
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DURACION DE LA ACTIVIDAD 2 horas
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
Estrategias de Ensefianza — Técnica de Enseflanza —
CONCEPTUALES Aprendizaje Aprendizaje
» Aprendizaje Interactivo * Conferencia por un
« Aprendizaje Colaborativo experto
S. Discernir el uso de Igs ¢ Aprendizaje por » Taller de ejercicios
compiladores 'y  sus Descubrimiento * Investigacién
diferentes aplicaciones. * Aprendizaje basado en » Practica de laboratorio
Dominar el uso de problemas * Simulaciones
compiladores  asi :
como sus campd ~PROCEDIMENTALES e Conferencia por un
de aplicacion. experto
T. Observar como * Aprendizaje Interactivo * Andlisis y resolucion de
funciona un compiladof, » Aprendizaje Colaborativo problemas
para que sirve y en qlie * Aprendizaje basado en e Taller de ejercicios
puede utilizarse. problemas * Investigacion
* Aprendizaje por * Préctica de laboratorio
Descubrimiento * Simulaciones

MODULO DE FORMACION Modulo Bésico

UNIDAD DE APRENDIZAJE Especificar la importancia de conocer el manejo log
compiladores, asi como el proceso de almacenamiento

memoria.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA
— APRENDIZAJE

llustrar la importancia que poseen los Compiladeresl|
campo de los Sistemas Computacionales.

EVIDENCIAS DE

APRENDIZAJE EVALUACION
TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE
CONOCIMIENTO EVALUACION EVALUACION

XXXIII. Entiende el uso qu
se le debe dar a |
compiladores. (S)

1. Prueba o examen

£2. Practica de laboratorio
D8. Actividades
complementarias

a. Cuestionario (1,2)
b. Ejercicios (1,3)
c. Taller de problemas (1,3)

XXXIV. Comprende Ig
manera correcta Q
utilizacién de log

compiladores. (S)

11. Prueba o examen

l@. Practica de laboratorio
53. Actividades
complementarias

a. Cuestionario (1,2)
b. Ejercicios (1,3)
c. Taller de problemas (1,3)
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DESEMPENO

TECNICAS DE
EVALUACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

1. Prueba o examen

2. Practica de laboratorio |a. Cuestionario (1,2)
XXXV. Observa e investige3. Actividades b. Ejercicios (1,3)
el funcionamiento de lggomplementarias c. Taller de problemas (1,3)
compiladores. (S,T) 4. Exposicion d. Informe (2,4,5)

5. Proyectos

TECNICAS DE INSTRUMENTOS DE
PRODUCTO EVALUACION EVALUACION

1. Prueba o examen

2. Practica de laboratorio |a. Cuestionario (1,2)
XXXVI. Obtiene la solucion3. Actividades b. Ejercicios (1,3)
de un ejercicio mediante laomplementarias c. Taller de problemas (1,3)
utilizacion de los4. Exposicion d. Informe (2,4,5)
compiladores. (T) 5. Proyectos e. Algoritmo (2,6)

6. Diagramas de informacion

28¢




Perfil Docente

Para complementar la Planeacién Curricular se lesi@dbun listado de aspectos
alrededor del Docente encargado de la asignaturddroentos de Programacion quien
se guiara por el disefio curricular bajo la visi@ércdmpetencias desarrollado.

En este perfil se presentan nueve aspectos fundaleery a partir de ellos se
desglosan diferentes competencias sobre el ralsppa que es el docente. Los aspectos
y competencias desglosadas se presentan a coimimuac

% Desarrollo y evolucion de su identidad docente

Presentar compromiso con la profesién docente.

Mostrar firmeza en el cumplimiento de sus accignpspoésitos.

Ser dinamico, innovador, creativo y motivador.

Ser critico de si mismo y de los procesos que emdgrea través de la
autoevaluacion.

Buscar su crecimiento personal, profesional y $ocia

Propiciar la reflexion permanente sobre el procksmente y el contexto de
su asignatura y disciplina en el mundo.

v' Incentivar y generar alternativas de accion pavalicrar su disciplina
con la sociedad.

Informarse y apoyar en acciones la pedagogia divada.

Educarse y actualizarse continuamente en las temsatue le atafien a su
papel docente: la asignatura, las disciplinas, ldagogia, las
metodologias.

v Promover y realizar investigacion y consulta enctimcerniente a su
disciplina y al proceso de ensefianza — aprendizaje.

AN NN

AN

AN

% Fomento y participacion en la integracion y coordiacion del contexto
institucional

v' Poseer conocimiento sobre la estructura total dmgso formativo de la
carrera.

v' Gestionar y participar en la coordinacion de prdpésmetas y planes de
Su asignatura con otras asignaturas afines y cprograma de la carrera
en general.

v' Incentivar y participar en experiencias compartidies planificacion.,
actividades, materiales y evaluacion.

v' Generar y hacer parte de iniciativas de mejoraegtracturacion de la
forma y calidad de los procesos educativos.

% Disefio y planificacién del proceso de formacion

v' Estructura y desarrollar los elementos del cumigalra la asignatura.
v' Buscar coherencia entre la planeacion e implemémtae la asignatura.
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Establecer coordinacion entre los diferentes elénsede la asignatura
(Objetivos, contenidos, metodologia, evaluacion).

Buscar y gestionar un equilibrio entre la teorialay practica de la
asignatura.

Orientar y explicitar previamente a los estudiargebre los diferentes
aspectos del disefio y la planificacion de la asigaa

Alimentar y discutir el disefio y la planificaciéarcel estudiantado.
Reconocer la incidencia y posibilidades metodokigjide los recursos,
medios y espacios educativos en el proceso de tbdma

Planificar las actividades a desarrollar para aauade los propédsitos de
la asignatura: las estrategias y técnicas de ajpaged los medios y
recursos, las evidencias y la evaluacion.

% Seleccion y preparacion de los contenidos de lagisatura

Diferenciar y secuenciar los contenidos de genemkespecificos.

Mostrar las relaciones de los contenidos con otiméticas de la
asignatura, de otras asignaturas y del mundo pooiss

Construir y evaluar la riqueza informativa de lagaatura, el equilibrio
entre la cantidad, la profundidad y la aplicabtidke los contenidos.
Incluir estrategias de realimentacion de los eantds respecto al
contenido de la asignatura.

Desarrollar actividades de revision de los con@idistos en otras
asignaturas o en otros ambitos educativos previgsiey son necesarios
para la asignatura.

Generar acciones de repaso y consolidacion de dosemidos en la
asignatura.

% Conocimiento y uso de orientaciones metodologicas eel proceso de

formacion

v' Generar o adoptar metodologias de ensefianza —da@jenque generen
inquietud hacia la asignatura.

v' Mantener un equilibrio entre el control y la autoria dada al estudiantado
por parte de la metodologia empleada.

v' Ser versatil e innovador en el uso de diferentémitegias y técnicas de
ensefianza — aprendizaje e igualmente en las técaidastrumentos de
evaluacion.

v' Discutir y evaluar la seleccion y resultados demetodologia con los

estudiantes.

% Organizacion de las condiciones y recursos del preso de formacion

v

v

Velar y gestionar la existencia y calidad de lesursos, medios y
espacios educativos necesarios y suficientes paraeeso de formacion.

Construir y elaborar recursos y materiales edusstiyue contribuyan al
proceso.
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v

Indicar y facilitar el acceso a fuentes de inforidacy/o materiales de
apoyo especificos para la asignatura.

Incorporacion de las tecnologias de informacion y amunicacién en el
proceso de formacion

v

v

Analizar los nexos reales de la asignatura y lasidlegias de la
informacion e implementarlos en lo posible.

Aprovechar las potencialidades de innovacion y zomtalidad de los
aprendizajes, dadas por las tecnologias de infeémgacomunicacion.
Emplear en la asignatura procesos de las tecnslalgianformacion que
incentiven el aprendizaje auténomo, como simulaspncontenidos
digitales, autoevaluaciones o bases de datos.

Enriquecer los procesos de aprendizaje colaboratediante foros, chats,
correos electrénicos u otras formas de intercantglimunicativo entre
estudiantes y docentes.

Gestionar y facilitar el acceso a las tecnologiaslal informacion y
comunicacion para el estudiantado y para si mismoigeialdad de
condiciones.

Apoyo a los estudiantes

v

v

Reconocer al estudiante como un interlocutor vakeoel proceso de
ensefianza — aprendizaje.

Ser accesible y cordial al intercambio de conoanmaig, acciones e ideas
con los estudiantes.

Interpretar y valorar las peticiones, recomendagsoy proposiciones de
los estudiantes hacia los diferentes procesos skrrddo y comunicacion
de la asignatura, la carrera y la disposicion diecen

Motivar en el estudiante el interés por los proldsmlos retos y las
exigencias de la asignatura, de la institucion afive, de su vida y &mbito
profesional.

Permitir y procurar actividades de contacto fueed dula: tutorias,
investigaciones, extension cultural.

Desarrollar estrategias de acercamiento y seguimiel progreso grupal
e individual de los estudiantes.

Generar espacios de autonomia y compromiso querdésa el criterio
del estudiante en las decisiones relacionadas gmmismo y con los
demas.

Orientar en los estudiantes las capacidades asscadautoaprendizaje y
al aprendizaje colaborativo.

Favorecer la construccion del proyecto personaidke del estudiante.



¢+ Estructuracion del sistema de evaluacion del procegde formacion

v' Evidenciar en el desarrollo de la asignatura lardifcia entre evaluacion
de seguimiento (aprender para formarse) y evalpnacié control o
rendimiento (aprender para ser medido) y explicithrs estudiantes.

v' Mantener coherencia entre el proceso de ensefiaaqa@ndizaje realizado

(objetivos, contenidos, metodologias) y la estmacty fines de la

evaluacion.

Presentar variedad y gradualidad de las formasalaacion.

Informar y discutir previamente y posteriormente lde condiciones y

resultados de la evaluacion.

v' Integrar a la evaluacién conocimientos y exper@ncie otras asignaturas
asociadas.

v' Desarrollar procesos evaluativos que evidencietudes y caracteristicas
personales de los estudiantes.
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