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GLOSARIO

Andlisis funcional: El analisis funcional es una metodologia de
investigacion que permite identificar, luego de desarrollar una serie de
etapas, las competencias que debe desarrollar trabajador para
desempefarse completamente en su ambito de trabajo. En el ambito
educativo se busca identificar las competencias que debe desarrollar un
estudiante para desempefiarse con éxito en areas afines que se

relacione con su profesion.

Aproa: Aprendiendo con Repositorios de Objetos de Aprendizaje. El
proyecto APROA presenta un paquete tecnoldgico basado en el uso de
tecnologias de Objetos de Aprendizaje, los cuales se han convertido en
una potente opcidén para potenciar las capacidades docentes de las

instituciones de educacién superior.

ASSETS: Un asset es una representacion de medios como texto,
imagenes, sonidos, animaciones, paginas web, etc. Mas de un asset

puede ser recolectado para construir otros assets.
Causa-consecuencia: Evidencia que existe informacién necesaria y
suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados en el

proceso de aprendizaje.

Criterios: Son los objetivos y/o los propédsitos de la actividad de

ensefianza/aprendizaje.
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Dependencia: Permite que dos temas se contextualicen en el proceso
de aprendizaje de la asignatura.

Diagrama secuencial de actividades de aprendizaje: Es la forma
como se estructura la materia, se asocian sus tematicas para el proceso

de aprendizaje de la asignatura.

Disefio Instruccional: es un proceso planificado mediante le cual se
orientan técnicas de aprendizaje con base en teorias de formacién para

lograr el aprendizaje significativo en el estudiante.

E-escenari@uis: Plataforma educativa institucional de la UIS,
denominada escenario electrénico de recursos de aprendizaje e

investigacion.

E-learning: Se puede definir como el uso de las tecnologias multimedia

para desarrollar y mejorar nuevas estrategias de aprendizaje.

Evidencia de aprendizaje: Son los referentes que permiten la
asimilacion del aprendizaje del estudiante, o las acciones demostrables
gue debe realizar el estudiante para corroborar ante el mismo y ante el

proceso de ensefianza, el aprendizaje.

Estilos de Aprendizaje: Son los rasgos cognitivos, afectivos y
fisiologicos que sirven como indicadores relativamente estables, de
coémo los alumnos perciben interacciones y responden a sus ambientes

de aprendizaje.
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Estrategias: Es una guia que orienta la obtencion de ciertos resultados,
los cuales deben tener los métodos didacticos que mejor se adaptan al
tipo de razonamiento identificado es decir la estrategia debe ser flexible.
Estructuracion modular: La estructuracion modular se logra a partir de
los propdsitos identificados para la asignatura y la tabla de saberes y
haceres; debe ser secuencial es decir, que se agrupan por afinidad
propésitos y saberes, identificando de esta forma acciones delimitadas
y manteniendo la relacion de causa—consecuencia entre las diferentes

desagregaciones.

FSLM: Siglas del modelo Felder y Silverman de estilos de aprendizaje.

Hacer: Relaciona los procedimientos, técnicas, métodos, habilidades y

destrezas que son necesarias desarrollar en el estudiante.

Lenguaje de programacion de alto nivel: Lenguaje con instrucciones

gue combinan varias instrucciones a nivel maquina en una instruccion.

Lenguaje de programacion de bajo nivel: Lenguaje que comprende
el conjunto fundamental de instrucciones de una computadora

particular.

Lenguaje maquina: Lenguaje de programaciéon que la maquina

interpreta y ejecuta directamente.
Metadatos: Los metadatos son datos acerca de los datos, proveen un

mecanismo para describir el contenido de un asset, un SCO o0 un objeto

de aprendizaje, ademas de encontrarlo dentro de un repositorio. Esta
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lista de metadatos se divide en 9 categorias con un total de 62 campos
entre todos.

Objeto de aprendizaje: Un objeto de aprendizaje es una entidad digital
basada en la aplicacion de la metodologia del andlisis funcional para
programas de formacion por competencias (disefio instruccional) que
puede ser utilizado, reutilizado o referenciado durante el aprendizaje en
linea con el objetivo de generar conocimientos, habilidades y destrezas

en funcion de las necesidades del estudiante.

Planeacion curricular: La planeacion curricular constituye un proceso
fundamental en el desarrollo de esta propuesta metodoldgica, pues a

través de ella se consolida el disefio instruccional de la asignatura.

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

cualquier orden en el proceso de aprendizaje.
Preconcepto: Evidencia que existe informacion necesaria aunque no
suficiente para abordar el tema por lo tanto se requiere informacion

adicional que permita el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Procesador: Componente légico de un sistema de computacion que

interpreta y ejecuta instrucciones de programas.

ProSPETIC: Proyecto Institucional “Soporte al Proceso Educativo

Mediante Tecnologias de Informacion y Comunicacion”.
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Reload: Es una herramienta para crear y editar paquetes e insertar

metadatos conforme a las especificaciones de ADL e IMS.

SCO: SCO (Objeto de Contenido compartible). Objeto de aprendizaje
distribuible, minima expresion de contenido formativo con entidad por si
mismo, etiguetado con metadata para permitir su buUsqueda y
recuperacion, y que puede ser agregado a otras SCOs para crear
unidades de instruccibn de mayor entidad. Se habla de SCO para
cualquier objeto de aprendizaje (LO) que implemente la especificacion
SCORM.

SCORM: Modelo de Referencia para Objetos de Contenido
Distribuibles. SCORM es un modelo de referencia que establece un
modo de desarrollar, empaquetar y gestionar la distribucion de unidades

formativas digitales (reusable, accesible, interoperable, duradero)

Saber: Se refiere a hechos, teorias y principios del conocimiento.

Taxonomia de Bloom: Propone seis niveles de competencia de los

objetivos formativos en el disefio curricular.

Técnicas: Es un procedimiento didactico que se presta para ayudar a
realizar una parte del aprendizaje que se persigue con la estrategia a

emplear, que mejor se complementan con los métodos seleccionados.

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

asignatura.
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Tiempo de ejecucion: El tiempo requerido para ejecutar una
instruccién de computacion y almacenar los resultados.
Tiempo de instruccién: El tiempo requerido para recuperar y

decodificar una instruccién de computacion.
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TITULO.

DISENO Y PRODUCCION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE QUE IMPLEMENTEN
EL DISENO INSTRUCCIONAL DE LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION DEL PROGRAMA ACADEMICO DE LA ESCUELA DE
INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA?*.

AUTORES: CAUCIL GRANADOS JESUS LEONAR, GONZALEZ AMAYA MIGUEL
GIOVANNI**,

PALABRAS CLAVES: Disefio instruccional, Planeacion curricular, Objetos de
Aprendizaje, Estilos de Aprendizaje, Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TICs), Fundamentos de Programacion, Caracteristicas Fundamentales de un Sistema
de Informacion (SI), Programacion de Alto Nivel.

DESCRIPCION.

La educacion a nivel mundial ha estado experimentando una serie de cambios como
la incursiéon de recursos de ensefianza-aprendizaje con la integracion de nuevas
tecnologias de informacién y comunicacion al aula de clase o sitios destinados para la
adquisicion y transformacion del conocimiento por parte del educando, permitiendo de
esta manera acercar y relacionar a estos aprendices y actores o maestros de las
distintas areas del conocimiento con el aprendizaje en linea a través de los
computadores como recursos educativos a sus procesos de discernimiento. Por esta
razon y por la necesidad de muchas universidades de ampliar sus programas de
formacién de forma abierta y en linea, con alto grado de calidad, ha hecho que estas
incurran en cabios en sus programas académicos para poder desarrollar habilidades
en el estudiante que le permitan ser un profesional competente a nivel laboral.
Paulatinamente se piden mas competencias de contenido social asociadas a la
comunicacién, capacidad de dialogo, capacidad de negociacién, pensamiento de
acierto en decisiones y facilidad para plantear y resolver problemas.

El rol desempefiado por nosotros dentro de este proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante nuevas tecnologias de informacién y comunicacion es el de proporcionar
soporte tedrico y practico a la asignatura Fundamentos de Programacion, en las
tematicas de Archivos, Funciones, propiciando de esta forma en la comunidad
educativa experiencias de autoaprendizaje, convirtiendo al estudiante en una agente
activo en la adquisicion de conocimiento que le permita desarrollar habilidades y
destrezas a nivel de programacién de computadores, mediante recursos didacticos
que complementen los conocimientos transmitidos por el profesor. De esta manera el
estudiante podra asimilar la importancia de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC’s) dentro del proceso de adquisicibn de conocimiento, de la
importancia de la incursion de los distintos estilos de aprendizaje dentro de estas
ayudas didacticas y del valor que tiene la inclusion del andlisis funcional a la hora de
establecer capacidades de desempefio y de competencia del profesional en el medio
laboral.

* Trabajo de Grado
** Facultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas. Ingenieria de Sistemas e Informética. Director: Leonel Parra
Pinilla, Codirector: Javier Gelvis
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SUMMARY

TITLE.

DESIGN AND PRODUCTION OF LEARNING OBJECTS TO IMPLEMENT THE
INSTRUCTIONAL DESIGN OF THE COURSE FUNDAMENTALS OF
PROGRAMMING OF ACADEMIC SCHOOL OF ENGINEERING AND COMPUTER
SYSTEMS *.

AUTHORS: CAUCIL GRANADOS JESUS LEONAR, GONZALEZ AMAYA MIGUEL
GIOVANNI**,

KEYWORDS: Instructional Design, Curriculum Planning, Learning Objects, learning
Styles, Evidence of Learning, Teaching Techniques and Strategies, Information and
Communication Technologies (ICTs), Fundamentals of Computer Programming, Basic
Characteristics of an Information System (Sl) , Primordial Concepts Programming,
Programming, High Level.

DESCRIPTION.

Education worldwide has been experiencing a series of changes as the incursion of the
teaching-learning resources to the integration of new information and communication
technologies into the classroom or sites for the acquisition and transformation of
knowledge by the learner thus allowing them to approach and relate to learners and
actors or teachers in different areas of knowledge with online learning through
computers as educational resources to the processes of discernment. For this reason
and the need for many universities to expand their training programs in an open and
online, with high quality, has made these incur in Rafter in their undergraduate
programs to develop skills in students that order to become a competent professional
at work. Gradually they want more social content skills associated with
communication, capacity for dialogue, negotiation skills, thoughts of success and ease
in decisions and solve problems.

The role played by us in this process of teaching and learning through new information
and communication technologies is to provide theoretical and practical support to the
subject Fundamentals of Programming in the themes of Files, Functions, thus
promoting the educational community self-learning experiences, making the learner to
a active agent in the acquisition of knowledge that allows them to develop skills and
abilities at the level of computer programming using teaching resources that
complement the knowledge transmitted by the teacher. In this way the student can
assimilate the importance of Information Technologies and Communication
Technologies (ICTs) in the process of acquiring knowledge of the significance of the
incursion of the different learning styles within these educational aids and the value of
the inclusion of functional analysis in establishing performance capabilities and
professional competency in the workplace.

*Work Degree
** Faculty of Physical-Mechanical Engineering. Systems and Computer Engineering. Director: Leonel Parra
Pinilla, Co-Director: Javier Gelvis
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INTRODUCCION

La evolucién en los sistemas educativos mundiales a través del tiempo
han incurrido en una serie de transformaciones en el pensamiento y en
las formas de captar conocimientos por parte de los individuos
haciéndose necesaria su adaptacion al medio y a los recursos

tecnolégicos requeridos para el manejo y transmision de informacion.

Con la evolucion de la web han surgido avances cada vez mas
necesarios, a nivel educativo cambiando los paradigmas que se venian
trabajando a paradigmas basados en competencias influenciados por el
analisis funcional el cual ayuda a establecer competencias de los
educandos en campos especificos de su profesion, logrando con esto
obtener profesionales con altos grados de calidad profesional y

humana.

Los avances dentro de las tecnologias de informacion y comunicacion
han permitido llegar a lugares remotos con programas de aprendizaje
en linea, los cuales exigen gran sentido de responsabilidad de las
instituciones que imparten esta clase de educacion o de ayudas
académicas, por lo cual muchas universidades se han visto en la
necesidad de girar sus programas académicos hacia programas con
alto grado de competencias como es el caso de la Universidad
Industrial de Santander que se encuentra en una etapa de cambio y
desarrollo de sus programas de formacion tradicionales a programas
basados en competencias con soporte de las tecnologias de
informacion y comunicacion, incentivando al aprendizaje en linea e

interactivo por parte de los estudiantes, quienes podran complementar
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sus conocimientos desde otros lugares destinados para la

transformacién e intercambio de conocimiento.

El proyecto soporte al proceso educativo de la universidad Industrial de
Santander, tiene como propésitos reestructurar las planeaciones
curriculares de esta alma mater a planeaciones ricas en intercambio de
conocimiento a través de la web, como el establecimiento de distintos
escenarios para la transmision de conocimientos orientados por el
experto tematico quien sera el encargado de establecer mecanismos
que ayuden a identificar las distintas competencias adquiridas y

desarrolladas por los educandos.

La educacion a nivel nacional también ha estado sufriendo una serie de
transformaciones en procesos de formacion y evaluacion como se ha
reflejado en el examen de calidad para la educacion superior ECAES y
el examen para ingreso a la educacion superior ICFES lograndose
grandes resultados, lo cual exige cambios en los contextos educativos
mediante la revision de los curriculos existentes dentro de las
instituciones y las metodologias para el desarrollo de los disefios
instruccionales con el fin de establecer modelos pedagdgicos basados
en competencias que incentiven el aprendizaje en linea a través de las
tecnologias de informacion y comunicacion, disefiados en torno a los

distintos estilos de aprendizaje de los educandos.
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1. ASPECTOS GENERALES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Los nuevos entornos de ensefianza/aprendizaje exigen nuevos roles en
profesores y estudiantes. La perspectiva tradicional en educacion
superior, por ejemplo, del profesor como Unica fuente de informacién y
sabiduria y de los estudiantes como receptores pasivos debe dar paso
a papeles bastante diferentes. La informacién y el conocimiento que se
puede conseguir en las redes informéticas en la actualidad es
gigantesco. Cualquier estudiante universitario, utilizando la Internet,
puede conseguir informacion de la que su profesor tardard meses en

disponer por los canales tradicionales.

Los estudiantes deben adoptar un papel mucho mas importante en su
formacion, no sélo como meros receptores pasivos de lo generado por
el profesor, sino como agentes activos en la busqueda, seleccion,

procesamiento y asimilacion de la informacién.

Para afrontar esta problematica se plantea como medio de solucion las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacién, dentro de las
cuales podemos encontrar contenidos de alta calidad y adaptada a los
diferentes estilos de aprendizaje facilitando de esta manera el acceso a

estos recursos de una manera agil y comprensible.
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1.2 JUSTIFICACION.

Esta investigacion es til pues es el siguiente paso indispensable para
la continua creacion e implementacion del proyecto ProSPETIC; el cual
por medio de la construccibn de objetos de aprendizaje busca
proporcionar al estudiante apoyo y refuerzo en los conocimientos
adquiridos en el momento de cursar la asignatura; asi mismo ayudando
al educando a descubrir cual es el estilo mas apropiado para la mejor
comprension de la informacion y asi formar profesionales competentes
en la vida laboral. Inicialmente este proyecto favorecera a estudiantes y
profesores de este claustro universitario comprometidos con la materia

Fundamentos de Programacion.

Por medio de estos el educando podra interactuar con diferentes estilos
de aprendizaje, definiendo el estilo més apropiado para la asimilacion
de contenidos, pudiendo comprender la aplicabilidad de estos por
medios audiovisuales. A través de la construccion de los objetos de
aprendizaje, se busca disponer de un repositorio? de materiales abiertos

reutilizables para apoyo a la docencia universitaria.
1.2.1 Impacto

En un entorno virtual de aprendizaje se aprovecha de las herramientas
y los recursos de Internet, en los ultimos afios los entornos virtuales de
aprendizaje con caracteristicas propias se han convertido en una

herramienta ampliamente utilizada con el objetivo de facilitar y mejorar

2 Repositorio extendemos esta funciéon a lo que es una verdadera Biblioteca de
Recursos online.
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los procesos de aprendizaje en entornos organizacionales como las

universidades.

La mision del profesor en entornos ricos en informacion es ser
facilitador, guia y consejero sobre fuentes apropiadas de informacion,
creador de habitos y destrezas en la busqueda, seleccion y tratamiento
de la informacién. Con el uso de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) las cuales incluyen dentro de su estructura la
creacion de objetos de aprendizaje abiertos e interoperables se busca
dotar a los educandos del campus universitario de todas estas
herramientas de aprendizaje con las cuales pueda complementar el
proceso de ensefanza-aprendizaje enfocado a lograr un aprendizaje

significativo.

1.2.2 Viabilidad.

Esta investigacion se hace viable ya que se cuenta con todos los
recursos tecnolégicos, logisticos e intelectuales para el desarrollo del
mismo, con una plataforma tecnolégica consolidada dentro del proyecto
ProSPETICUIS el cual contempla la creacion de los objetos de
aprendizaje que implementen el planteamiento pedagdgico realizado en

la etapa de disefio instruccional.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL
Disefiar y producir objetos de aprendizaje resultantes del
planteamiento pedagdgico de la asignatura Fundamentos de
Programacion para un programa de formacion basado en
competencias y mediado por Tecnologias de Informacion y

Comunicacion (TIC).

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

D)

» Disefar y articular las actividades de aprendizaje planteadas

*,

en el modelo pedagdgico con base en el modelo de estilos de
aprendizaje de FSLSM vy las tecnologias de informacion y

comunicacioén (TIC).

X Disefiar y desarrollar Objetos de Aprendizaje con las
actividades relacionadas con la tematica ESTRUCTURAS DE
INFORMACION (ARCHIVOS, FUNCIONES) del contenido de la
asignatura Fundamentos de Programacion, siguiendo los

lineamientos del estandar SCORM de e-learning.

¢

Disponer los Objetos de Aprendizaje en la Biblioteca Digital

o
A5

de recursos didacticos de la UIS para su inmediata exploracion
como material de soporte en la ensefianza/aprendizaje de la

asignatura Fundamentos de Programacion.
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1.4 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

1.4.1 Herramientas Hardware.

Los requerimientos minimos para el desarrollo del sistema deben incluir
un equipo
cliente para visualizar los objetos de aprendizaje de esta propuesta y

los demas objetos de la plataforma e-ESCEN@RIuis

En estas especificaciones minimas no se menciona espacio en disco,
debido a que los objetos de aprendizaje se visualizan a través de la
web, sin la necesidad de requerir espacio en disco. Los objetos de

aprendizaje se encuentran almacenados en un servidor.

Tabla 1. Especificaciones minimas para la visualizacién de los

objetos da aprendizaje.

Tipo de Requerimiento Caracteristica
Procesador Pentium Ill, de 750 MHz
Memoria RAM 128 Mb
Browser Internet Explores 4.0 o superior

1.4.2 Herramientas Software.

En la construccién del objeto de aprendizaje ha sido necesaria la

utilizacion de ciertas herramientas informaticas para la edicion y
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programacion para obtener objetos de aprendizaje robustos, de gran
calidad y de facil acceso sin importar la plataforma donde se ejecuten.

Para el disefio del objeto se tuvo en cuenta la metodologia:

* APROA (Aprendiendo con Repositorio de Objetos de
Aprendizaje):

APROA es una iniciativa en el ambito de la Educacion que propicia
laadopcion de tecnologias de Objetos de Aprendizaje, con el fin de
crearuna comunidad de desarrolladores y usuarios de objetos que por
la via dela colaboracion y el intercambio de experiencias en el disefio
de objetos,puedan sentar las bases de un programa de formacion

continua.

Estas son algunas herramientas software utilizadas en la elaboracion de

este proyecto.

Herramientas de Programacion.

X Adobe Flash Cs5

Para el disefio de las animaciones utilizamos Adobe flash Cs5 que es
una herramienta de edicibn que nos permite crear presentaciones,
aplicaciones y otro tipo de contenido que permita la interaccion con el
usuario. Las aplicaciones realizadas con flash son muy amplias desde

simples animaciones y graficas hasta contenido en video.

Esté es ideal para este tipo de proyectos ya que es un software de

tiempo de ejecucién basado en navegadores y multiplataforma que
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ofrece una visualizacion sin compromiso de aplicaciones expresivas,

contenido y videos en diferentes pantallas y exploradores.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extensién de archivo
SWF, pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un
navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un
reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo
como animaciones en paginas Web y sitios Web multimedia, y mas
recientemente Aplicaciones de Internet Ricas. Son también

ampliamente utilizados en anuncios de la web.

Para crear una aplicacion en flash, se realizan graficos con las
herramientas de dibujo y se importan elementos multimedia adicionales
al documento flash. Para editar el contenido se trabaja con un archivo
de documento flash, el cual como ya lo dijimos tiene como extension de

archivo .flay se compone de 4 partes principales.

v El Escenario. Es donde se muestran los gréficos, videos,
botones y demas objetos durante la reproduccion de la pelicula
flash.

v Linea de Tiempo. El usuario puede indicar a flash el
momento en el que quiere que se muestren los gréficos,
animaciones y otros elementos del proyecto. También es
utilizada para especificar el orden de las capas de los gréaficos

en la aplicacion.

v Panel de Biblioteca o Caja de Herramientas.Aqui

encontraremos las herramientas de edicion grafica que Flash
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pone a nuestra disposicion. Es el lugar donde se muestra la lista
de los elementos multimedia de un documento flash en

particular.

% Adobe Acrobat.
Es un software licenciado por la Universidad quepermite crear, abrir,
visualizar, buscar e imprimir archivos de formato de documento portatil

(PDF) con funciones de seguridad integradas.

% Reload Tools (Reload Editor).

El reload editor es un paquete que contiene un editor de Meta datos.
Con el reload editor, tomamos el contenido y paquete electrénicos
(paginas Web, animaciones en flash, applets de java etc.) haciendo la
descripcion dejandolo listo para el empaquetamiento para convertirlo en

un objeto de aprendizaje.
El Reload editor proporciona las siguientes funciones:

¢ ElI empaquetamiento de los contenidos creados por otras
herramientas.

¢ Preparacion del contenido para el almacenamiento en objetos de
aprendizaje.

+ Entrega del contenido a los usuarios finales.

s HTML.

Es el acrénimo inglés de HyperTextMarkupLanguage, que se traduce al
espafiol como Lenguaje de Marcas Hipertextuales. Es un lenguaje de
marcacion disefilado para estructurar textos y presentarlos en forma de

hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web.
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Gracias a Internet y a los navegadores como Internet Explorer,
Opera,Firefox, Netscape o Safari, el HTML se ha convertido en uno de
los formatos mas populares y faciles de aprender que existen para la

elaboracion de documentos para web.

s Office: (Microsoft Office).

Suite ofimatica desarrollada por Microsoft, actualmente es la mas usada
del mundo. Operable en los sistemas operativos Windows y Apple Mac
OS, con posibilidad de funcionar en Linux a través de un emulador.
Existen diferentes versiones del paquete pero, en general, contiene
programas como Word (procesador de texto), Excel (hoja de calculos),
PowerPoint (creacion de presentaciones), Access (creacién vy
mantenimiento de bases de datos), Outlook (cliente de correo
electrénico), FrontPage (creacién visual de paginas web), Photo
Manager (editor fotografico), Publisher (para creacién de tarjetas,

pancartas, etc.), etc.

% Visio.

Visio es un programa de computadora de la empresa Microsoft, elcual
sirve para realizar dibujos y diagramas diversos, siendo algunos
deellos: diagramas de oficinas, diagramas de bases de datos,

diagramas deflujo de programas, UML, etc.

X8 Java

Los programas escritos en el lenguaje Java pueden ejecutarse
igualmente en cualquier tipo de hardware. Es lo que significa ser capaz
de escribir un programa una vez y que pueda ejecutarse en cualquier
dispositivo, tal como reza el axioma de Java, “write once,

runeverywhere’”.
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Este lenguaje de programacion proporciona las caracteristicas que
busca el proyecto ProSPETIC el cual dentro de sus objetivos busca
Desarrollar herramientas abiertas e interoperables con base en
estandares de e-learning

La tecnologia Java, una tecnologia madura, extremadamente eficaz y
sorprendentemente versétil, se ha convertido en un recurso inestimable
ya que permite a los desarrolladores: Desarrollar software en una
plataforma y ejecutarlo en practicamente cualquier otra plataforma
Crear programas para que funcionen en un navegador Web y en
servicios Web Desarrollar aplicaciones para servidores como foros en
linea, tiendas, encuestas, procesamiento de formularios HTML, etc.
Combinar aplicaciones o servicios basados en la tecnologia Java para
crear servicios o aplicaciones totalmente personalizados Desarrollar
potentes y eficientes aplicaciones para teléfonos moviles, procesadores
remotos, productos de consumo de bajo coste y practicamente

cualquier dispositivo digital.

El concepto de independencia de la plataforma de Java cuenta, sin
embargo, con un gran éxito en las aplicaciones en el entorno del
servidor, como los Servicios Web, los Servlets, los Java Beans, asi
como en sistemas empotrados basados en OSGi, usando entornos

Java empotrados.[4].

s JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacién utilizado para crear
pequefios programas encargados de realizar acciones dentro del
ambito de una pagina Web. Se trata de un lenguaje de programaciéon
del lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la carga de

procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los
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navegadores modernos, es el lenguaje de programacion del lado del
cliente mas utilizado. Con JavaScript podemos crear efectos especiales

en las paginas y definir interactividades con el usuario.

% NetBeans 6.9.1.

Se refiere a una plataforma para el desarrollo de aplicaciones de
escritorio usando Java y a un entorno integrado de desarrollo (IDE)

desarrollado usando la Plataforma NetBeans.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean
desarrolladas a partir de un conjunto de componentes de software
llamados modulos. Un modulo es un archivo Java que contiene clases
de java escritas para interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo
especial (manifest file) que lo identifica como médulo. Las aplicaciones
construidas a partir de médulos pueden ser extendidas agregandole

nuevos modulos. NetBeans es un proyecto de codigo abierto.

2. MARCO TEORICO

Introduccion.

La construccion del disefio Instruccional para la asignatura
Fundamentos de Programacion se realizé a través de este proyecto el
cual tiene como titulo “DISENO Y PRODUCCION DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE QUE IMPLEMENTEN EL DISENO INSTRUCCIONAL
DE LA ASIGNATURA FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION DEL
PROGRAMA ACADEMICO DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE
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SISTEMAS E INFORMATICA”, y fue realizado por los estudiantes
Jesus Leonar Caucil Granados y Miguel Giovanni Gonzalez Amaya,
bajo la direccién del Ingeniero Leonel Parra Pinilla y la codireccion del

Ingeniero Javier Gelvis.

Para la construccion de esta propuesta metodoldgica se tomaron como
base los proyectos de grado titulados “Disefio y Elaboracion de la
Estructura Curricular para la Asignatura Tratamiento de Sefiales Bajo
una Vision de Competencias y Estudio de Adaptacion a una Plataforma
e-Learning” realizado por las estudiantes Dorys Consuelo Ramirez
Prada y Dania Rubiela Verjel Arenas, bajo la direccion de MPE César
Antonio Duarte Gualdrén; “Disefio curricular basado en competencias
para la enseflanza/aprendizaje de la asignatura transferencia de calor
en ambientes educativos virtuales” realizado por los estudiantes Ronald
Aparicio Rodriguez y Raul Enrique Fucifios Pertuz, bajo la direccion del
Ing. Omar A. Gélvez Arocha; y “Elaboracion y Documentacion de una
Propuesta de Disefio Curricular Bajo la Visidbn de Competencias para la
Asignatura Mediciones Eléctricas y Estudio de su Implementacion en
una Plataforma e-Learning” a cargo de la estudiante Lilia Yarley Estrada
Diaz , bajo la direccion del Ing. Gabriel Ordéfiez Plata, estos trabajos de
grado fueron realizados en el afio 2005, “Disefno Instruccional Basado
en Competencias Mediado por Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion (TICs), para la Asignatura Arquitectura de computadores
del Programa Académico de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informatica”, realizado por los estudiantes Carlos Andrés Duarte Amado
y Lida Patricia Mesa Ladino bajo la direccion del Ing. Henry Arguello
Fuentes y la codireccién de la Ing. Carolina Mejia Corredor realizado en
el afo 2007, “Disefio y produccion de objetos de aprendizaje que

implementen el disefio instruccional de la asignatura Analisis Numérico |
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en las tematicas de error, Derivacion e Integracion Numérica ” realizado
por los estudiantes Diana Carolina Sierra Rincon y Saulo Daniel
Villamizar Pacheco, bajo la direccién del ingeniero Alfonso Mendoza
Castellanos, codireccion de la Doctora Clara Inés Pefia de Carrillo y
coordinacién tecnoldgica por la ingeniera Nelly Katheryne Pérez Sierra
realizado en el afio 2008, en la Universidad Industrial de Santander;
también se us6 la “Propuesta Metodolégica para el Desarrollo e
Implementacion de Disefios Curriculares Bajo la Visibn de
Competencias para Asignaturas de Programas de Formacion
Profesional”, presentada por los Ing. Gabriel Ordéfiez Plata y Wilson
Giraldo Picon en el afio 2005.

El propdsito de este capitulo es presentar la descripcion de cada uno de
los conceptos que hacen parte de la Metodologia del disefio
Instruccional empleada en este proyecto y utilizada para el desarrollo e
implementaciéon de disefios instruccionales bajo la vision de
competencias, mediante aprendizaje en linea bajo la vision del analisis

funcional.

2.1 METODOLOGIA PARA LA INGENIERIA INSTRUCCIONAL
APLICADA AlLe-escen@riUlS

Resumen.

La ingenieria instruccional producto de la convergencia de los modelos
de conocimiento, el disefio instruccional, los materiales y los recursos

tecnolégicos que apoyan los procesos educativos en linea, requiere

para su implementacion, de metodologias acordes con los estandares
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de e-learning y los programas de formacion por competencias para la

internacionalizacion.

Los procesos educativos del hombre del siglo XXI requieren de la
constante innovacion en la gestiéon del conocimiento, de la gestién de la
informacion y de las estrategias de ensefianza aprendizaje, entre otras
constituyentes del proceso formativo; es decir, ante todo, un cambio de
Optica de un proceso de ensefanzatradicional hacia el aprendizaje
activo estructurado pedagogicamente teniendo en cuenta modelos de

formacién por competencias mediados por TIC’s.

En general con la incursion de las TIC’s en los programas de formacion,
se ha planteado su transformacion estructural hacia la modularidad, la
transformacion de contenidos hacia conceptos de amplio espectro y de
fortalecimiento de principios béasicos y finalmente, la transformacion de
sus formas de entrega que comprometan nuevas estrategias

pedagogicas para el proceso de aprendizaje.

2.1.1 Estado del Arte

La formacién ha ampliado su concepcion y presencia. Inicié centrada en
la creacion de conocimientos, habilidades y destrezas para la
vinculacion a un empleo y ahora, ademas de haber pasado de un
concepto inicialista a uno de formacion continua, ha ampliado su
significado y alcances hacia aspectos como el desarrollo tecnolégico y

el complejo mundo de las relaciones laborales.

Actualmente se orienta la formacion para buscar la generacién de

competencias en el futuro trabajador. La configuracion adquirida por las
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ocupaciones exige a los trabajadores un mas amplio rango de
capacidades que involucran no solo conocimientos y habilidades sino
también comprension de lo que se hace. De igual manera se exigen
mas competencias de contenido social asociadas a la comunicacion,
capacidad de dialogo, capacidad de negociacién, pensamiento asertivo
y facilidad para plantear y resolver problemas.

Las metodologias de formacién y la gestibn educativa también han
cambiado y estan aprovechando decididamente las ventajas de las

TIC’s para fortalecer el nuevo rol del instructor y del alumno.

La formacion basada en competencias parte de reconocer todos los
cambios y necesidades antes descritos; se acerca mas a la realidad del
desempefio ocupacional requerido por los trabajadores y pretende
mejorar la calidad y la eficiencia en el desempefo, permitiendo
trabajadores mas integrales y conocedores de su papel en la

organizacion.

Desde el contexto académico, las competencias son “complejas
capacidades integradas en diversos grados que la institucion educativa
debe formar en los individuos para que puedan desempefiarse como
sujetos responsables en diferentes situaciones y contextos de la vida
social y personal, sabiendo ver, hacer, actuar y disfrutar
convenientemente evaluando alternativas, eligiendo las estrategias

adecuadas y haciéndose cargo de las decisiones tomadas” [2].
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2.1.2 Ingenieria Instruccional.

/

MODELO DE
CONOCIMIENTO

DISENO DE
DISTRIBUCION

SELECCION [
RECURSO!

y

DISENO DE
MATERIALES

rSITIO WEB Y MATERIALE

p

L DE APRENDIZAJE

’

/

Figura 1. Ingenierfa Instruccional®.

La Ingenieria Instruccional, nos da la facilidad de tener una concepcién

de aprendizaje de manera organizada y estructurada, como lo podemos

notar en la Figura 1, lo cual contribuye a la evolucion y aprendizaje de

uso de un disefio estandar, este enfoque se basa en la ciencia cognitiva

y lo podemos definir comoun método que apoya la planificacion,

andlisis, el disefio y la entrega de un sistema de

aprendizaje, la

integracion de los conceptos, los procesos y los principios del disefio

instruccional, la Ingenieria de software y la ingenieria de conocimiento®.

3Adaptacic’m hecha por el laboratorio 1+D CENTIC UIS de las apreciaciones de Gilbert Paquette
* PAQUETTE, GILBERT. Educational Modeling Languages, From an Instructional

Engineering Perspective.Disponible

en:

[www.licef.telug.uquebec.ca/gp/docs/Article%20EML-MISAedited.doc ]
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La Ingenieria Instruccional, puede ser vista como la creacion intencional
de condiciones en el entorno de aprendizaje a fin de facilitar el logro de
determinados objetivos educacionales. Desde un punto de vista
didactico, la instruccién consiste

en un conjunto de actividades que estan integradas por: un Modelo de
Conocimiento, Disefio Instruccional, Disefio de Distribucion, Disefio de
Materiales.

Las cuales normalmente se articulan en determinadas estrategias.

Este modelo intenta en este proyecto capturar el conocimiento de
disefiadores instruccionales y por lo tanto es capaz de recomendar
estrategias adecuadas que faciliten el alcance de los objetivos de la
instrucciéon por parte de los educandos, en el contexto del ambiente de

aprendizaje que se trate.

Para ello el sistema se basa en un modelo de la instruccién que
sintetiza teorias, resultados de investigacion y experiencia en el area
del disefio Instruccional a fin de converger hacia el logro de un disefio
de instruccién altamente efectivo en la concrecion de sus premisas,
donde la Ingenieria Instruccional aprovecha los aportes de la ingenieria
del conocimiento para modelar el proceso de conocimiento; el disefio
Instruccional para articular la informacion pertinente de una asignatura
con base en objetos de aprendizaje y la ingenieria de sistemas de
informacion para ofrecer soporte tecnologico en la implementacion de
estrategias para el aprendizaje adaptativo y personalizado con base en

estandares de e-learnig.
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Desde la perspectiva del modelo del conocimiento, cobra relevancia, en
el proceso de desarrollo de un sistema de aprendizaje distribuido®, la
identificacion 'y estructuramiento del conocimiento, representado
mediante un lenguaje grafico. Respecto al disefio de materiales estan
presentes los medios que integran distintos tipos programas, elementos
multimediales digitalizados y servicios de comunicacion, que fortalezcan
la capacidad del estudiante de forma integral y que permitan encontrar

la solucion a problemas.

(— Para modelar el
proceso de
onocimiento

Articular 1a informacion
pertinente de una

asignatura con base en
< objetos de aprendizaje

¥ Programas

l ¥  Elementos
mmitimediales

Medios que permitan digitalizados
encontrar la solucion a ¥ Servicios de
problemas. comunicacion

Figura 2. Tabla Resumen de la Ingenieria Instruccional

®> Aprendizaje Distribuido significa educacién virtual, aprendizaje en red, todos los
términos que
significan estudiar de una manera no tradicional.
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2.2 TEORIAS COGNITIVAS Y EDUCATIVAS

Dentro de las diferentes concepciones psicolégicas sobre el aprendizaje
las teorias de formacién cognitiva, conforman un enfoque que parte de
la psicologia cognitiva contemporanea, la cual tiene como
condicionantes extrinsecos el desarrollo cientifico-técnico que se
manifiesta en los aportes de la cibernética, la computacién, los
descubrimientos en la fisiologia de la actividad nerviosa superior y la
psicologia de los procesos cognitivos. Es un resultado de las relaciones
interdisciplinarias, ya que incorpora resultados de la linglistica, la
psicolinglistica y las neurociencias. Desde el punto de vista historico
constituyen una respuesta a las demandas del desarrollo creciente de la
automatizacion y de la informatizacion de la sociedad moderna y
conforman un enfoque por la gran cantidad de teorias diferentes que

tributan a ella.

2.2.1 Definicién de Aprendizaje.

El aprendizaje ha sido definido de varias maneras por numerosos
tedricos, investigadores y profesionales de la educacién. Aunque no
existe una definicion

universalmente aceptada, muchas de ellas presentan elementos
comunes. La siguiente definicion de Shuell (segun la interpreta Schunk,
1991) incorpora esas ideas principales comunes: "El aprendizaje es un
cambio perdurable en la conducta o en la capacidad de comportarse de
una determinada manera, la cual resulta de la practica o de alguna otra

forma de experiencia®'.

® Tomado de:
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+ Otras definiciones:

v' Es una propiedad de la actividad mental que produce en el
organismo el resultado de cambiar o modificar:
»Su sistema cognitivo (en sus contenidos —conocimientos y
habilidades-, 0 en la funcionalidad de sus procesos).
=Su comportamiento observable.
v/ Son cambios relativamente permanentes que ocurren por

condiciones de practica.

ENTIDRHD ..
Condiciones extermas -\~
gstimulares vWo cordextusles ..n;" | 1
|
!
= PRACTICA
Actividad manial del

nrganisma con el
Erdomo que produce:
. Regulados dea
7
ORGANISMO =
Condiciones iniermas /
[Fisicas, mentales: |
E=penencia, conocinienos

Figura 3. Elementos y Dindmica de la Situacion de Aprendizaje.

De esta manera podemos tener una Dinamica de aprendizaje:

http://ares.unimet.edu.ve/programacion/psfase3/modll/biblio/ CONDUCTISMO %20CO
GNITIVISMO_%20CONSTRUCTIVISM O.pdf
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¢ Antes: el sujeto va a aprender (se encuentra en un estado y con
una experiencia determinados)

¢ Durante: Esta aprendiendo (gracias a la interaccion de entorno y
actividad mental en la situacion de practica)

¢ Después: Ha aprendido (con cambios externos e internos y

logrando modificar el comportamiento).

Sin duda, algunos de los tedricos del aprendizaje estaran en
desacuerdo con esta

definicion. Sin embargo, no es la propia definicion la que separa una
determinada

teoria del resto. La diferencia fundamental entre las teorias descansa
mas en la interpretacion que en la definicion. Estas diferencias se
manifiestan alrededor de un cierto nimero de aspectos claves que
finalmente delinean las prescripciones instruccionales que fluyen desde
cada perspectiva teérica. Schunk (1991) enumera cinco preguntas

definitivas que permiten distinguir cada teoria de aprendizaje de la otra:

¢ Como ocurre el aprendizaje?
¢, Cudles factores influyen en el aprendizaje?
¢, Cual es el papel de la memoria?

¢, Como ocurre la transferencia?

o M 0 bdPF

¢, Cudles tipos de aprendizaje se explican mejor con esta teoria?
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2.2.2 Teorias de Aprendizaje.

La forma como definimos el aprendizaje y la forma como creemos que
éste ocurre tiene importantes implicaciones para las situaciones en las
cuales deseamos facilitar cambios en lo que la gente conoce o hace.
Las teorias del aprendizaje le ofrecen al disefiador de instruccién
estrategias y técnicas validadas para facilitar aprendizajes asi como la

fundamentacion para seleccionar las inteligentemente.

Todavia muchos disefiadores estan operando bajo las restricciones de
una fundamentacion tedrica limitada. Existen tres posiciones pertinentes
sobre el aprendizaje (conductismo, cognitivismo y constructivismo),
las cuales proveen

la fundamentacion estructural para planificar y llevar a cabo las

actividades del disefio de instruccion.

Cada perspectiva del aprendizaje se aborda en términos de su
interpretacion especifica del proceso de aprendizaje y de las
implicaciones resultantes para los disefiadores de instruccién y los
profesionales del &rea educativa. La informacién que se presenta le
ofrece al lector una comparacion entre as tres visiones e ilustra como
estas diferencias pueden traducirse en aplicaciones practicas para las

situaciones de instruccion.

2.3.1 El constructivismo

Los supuestos filosoficos subyacentes tanto en la teoria conductista
como en la cognitivista son primordialmente objetivistas, esto es, que el

mundo es real y externo al estudiante. La meta de la instrucciéon
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consiste en representar la estructura del mundo dentro del estudiante
(Jonassen 1991). Ciertos tedricos contemporaneos cognitivos han
comenzado a cuestionar estos supuestos objetivistas basicos y estan
comenzando a adoptar un enfoque mas constructivista hacia el
aprendizaje y la comprension: "el conocimiento es una funcion de cémo
el individuo crea significados a partir de sus propias experiencias”. El
constructivismo no es un enfoque totalmente nuevo del aprendizaje. Asi
como muchas otras teorias del aprendizaje, el constructivismo posee
multiples raices en la Optica tanto filoséfica como psicolégica de este
siglo, Disefio de Instruccién desde el Conductismo, Cognitivismo y

Constructivismo.

Especialmente en los trabajos de Piaget, Bruner y Goodman (Perkins,
1991). Sin embargo, en los ultimos afios, el constructivismo se ha
convertido en un asunto de moda en la medida que ha comenzado a
recibir mayor atencion en un numero considerable de disciplinas,

incluyendo en el disefio de instruccion (Bednar et al.1991).

Esta concepcién del aprendizaje estd relacionada con diversas
aproximaciones psicoldgicas entre las que se destacan las de Piaget,
Vygotsky y Ausubel. Jean Piaget considera que las estructuras del

pensamiento se construyen, pues nada esta dado al comienzo.

Las estructuras se construyen por interaccion entre las actividades del
sujeto y las reacciones del objeto. Esta recaen en las acciones mismas
qgue el sujeto ha realizado sobre los objetos, y consiste en abstraer de
esas acciones, por medio de un juego de asimilaciones vy
acomodaciones, los elementos necesarios para su integracion en

estructuras nuevas y cada vez mas complejas.

57



Piaget denominé a su teoria "constructivismo genético”, en ella explica
el desarrollo de los conocimientos en el nifio como un proceso de
desarrollo de los mecanismos intelectuales. Este desarrollo ocurre en
una serie de etapas o estadios, que se definen por el orden constante
de sucesion y por la jerarquia de las estructuras intelectuales que
responden a un modo integrativo de evolucion. Cada estadio se
caracteriza por la aparicién de estructuras que se construyen en forma
progresiva y sucesiva, de modo tal que una estructura de caracter
inferior se integre a una decaracter superior, y constituya asi el
fundamento de nuevos caracteres cognoscitivos que son modificados
por el desarrollo, en funcién de una mejor organizacion’.

La concepcién constructivista del aprendizaje se sustenta en la idea que
la finalidad de la educacion impartida en los centros educativos es
promover los procesos de crecimiento personal del alumno en el marco

de la cultura del grupo al cual pertenece.

1
PERCEPCION, RESOLUCION
DE PROBLEMAS Ao

REALIDAD

_______._

Figura 4. Teorias de aprendizaje. El constructivismo.

Principios constructivistas

" Hernandez, R G. Maestria en Tecnologia Educativa. Médulo Fundamentos del
Desarrollo de la
Tecnologia Educativa (Bases sociopsicopedagdgicas), ILCE, México, 1993
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Entre los supuestos o0 principios especificos constructivistas
directamente pertinentes al disefilo de instruccion se incluyen los
siguientes (las posibles aplicaciones al disefio instruccional se indican

entre corchetes al final del principio enumerado):

* Un énfasis en la identificacion del contexto en el cual las habilidades
seran aprendidas y subsecuentemente aplicadas [aprendizaje anclado
en contextos significativos].

* Un énfasis en el control por parte del estudiante y en la capacidad
para que el mismo para manipular la informacion [utilizar activamente lo
gue se aprende].

* La necesidad de que la informacion se presente en una amplia
variedad de formas [volver sobre el contenido en distintos momentos,
en contextos reestructurados, para propositos diferentes y desde
diferentes perspectivas conceptuales].

* Apoyar el uso de las habilidades de solucidn de problemas que
permitan al estudiante ir mas alla de la informacion presentada
[desarrollo de habilidades de reconocimiento de patrones, presentacion
de formas alternas de presentar problemas].

+ Evaluacién enfocada hacia la transferencia de conocimiento y
habilidades.

2.3.2 El conductismo

La teoria conductista “clasica” esta relacionada con el estudio de los
estimulos y las respuestas correspondientes. Segun esta teoria, el
aprendizaje se logra cuando se demuestra una repuesta adecuada
luego de un estimulo ambiental especifico. La respuesta que es seguida

por un refuerzo tiene mayor posibilidad de suceder en el futuro.
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Los precursores del conductismo fueron Pavlov, Watson y Thorndike,
gue fueron

base para desarrollos posteriores realizados por Gutrhrie, Tolman, Hull,
Bijou y Skinner. Este ultimo tomé los elementos fundamentales del
conductismo clasico e incorporé nuevos elementos como es el concepto
de “condicionamiento operante” que se refiere a las respuestas

aprendidas.

Paradigma:

——— e ———— ~ ——— e ———— - ——— e ——— - —

|
. ESTIMULO | | ) ' RESPUESTA | mmmmmp 'REFUERZO

I
L - L -

Figura 5. Teorias de Aprendizaje. El Conductismo.

Conceptos basicos manejados por el conductismo son®:

+ Transferencia. Consiste en la aplicacion del conocimiento
aprendido en nuevas formas o0 nuevas situaciones.

+ Adquisicién de Conducta. La cudl depende de la especie, del
tiempo vy tipo de reforzamiento.

+ Generalizacion del estimulo. Se presenta cuando las
respuestas condicionadas a un estimulo pueden ser provocadas

también por otros estimulos en la misma dimension.

8FUENTES ALDANA, mylvia. Las teorias Psicoldgicas y sus Implicaciones en la Ensefianza y el

Aprendizaje. Disponible en http://www.monografias.com/trabajos15/panel-
psicologia/panelpsicologia.
shtml
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+ Discriminacién. Se da cuando el aprendizaje esta bien
cimentado, es el fortalecimiento diferencial de una respuesta con
respecto a la propiedad de un estimulo. Se dice que el
organismo discrimina cuando responde de manera mas rapida
en presencia de la propiedad correlacionada con el
reforzamiento.

#+ Principio de Premak. Se refiere a las actividades que son
favoritas y se asocian con otras que si lo son, para reforzar la
aparicion de las primeras.

2.3.3 El cognitivismo

Las teorias cognitivas enfatizan la adquisicion del conocimiento y
estructuras mentales internas y, como tales, estan mas cerca del
extremo racionalista del continuum epistemologico (Bower y Hilgard,
1981). El aprendizaje se equipara a cambios discretos entre los estados
del conocimiento mas que con los cambios en la probabilidad de
respuesta. Las teorias cognitivas se dedican a la conceptualizacion de
los procesos del aprendizaje del estudiante y se ocupan de como la
informacion es recibida, organizada, almacenada y localizada. El
aprendizaje se vincula, no tanto con lo que los estudiantes hacen, sino
con que eslo que saben y como lo adquieren (Jonassen 1991b). La
adquisicion del conocimiento se describe como una actividad mental
que implica una codificacion interna y una estructuracion por parte del
estudiante. El estudiante es visto como un participante muy activo del

proceso de aprendizaje.
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Paradigma:

il 3

%

CONOCIMIENTO -ik PROCESOS MENTALES
PREVIO

=

Figura 6. Teorias de Aprendizaje y Cognitivismo.

Principios Cognocitivistas

Entre los supuestos o0 principios especificos cognocitivistas
directamente pertinentes al disefio de instruccion se incluyen los

siguientes:

+ Enfasis en la participacién activa del estudiante en el proceso de
aprendizaje [autocontrol, entrenamiento meta-cognitivo (por ejemplo
técnicas de auto-planificacién, monitoreo y revision)].

* Uso de analisis jerarquico para identificar e ilustrar relaciones de

prerrequisito [procedimientos de andlisis de tareas cognitivas].

————————————————

DEBILIDADES

FORTALEZAS

+ Conductismo

El que aprende podria
encontrarse en una
situacion en la que el
estimulo para la
respuesta correcta
nunca ocurre, por lo

tanto el aprendiz no

El que aprende soélo
tiene gque concentrarse
en metas claras y es
capaz de responder
con rapidez y
automaticamente

cuando se le presenta
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responde. - Un
trabajador al que se le
ha condicionado solo
para  responder a
ciertas situaciones de
problemas en el lugar
de trabajar, de pronto
puede detener la
produccién

cuando sucede algo
anormal y no es capaz
de encontrar una
solucion por no

entender el sistema.

una situacion
relacionada con esas

metas. Los pilotos de la

segunda guerra
mundial fueron
condicionados para
reaccionar a las

siluetas de los aviones
enemigos, la respuesta
gue se esperaria de

ellos seria automatica.

#+ Cognitivismo

El aprendiz aprende a
realizar una tarea, pero
podria no ser la mejor
forma de realizarla o la
mas adecuada para el
aprendiz o la situacion.
Por ejemplo, acceder al
Internet en una
computadora podria no
ser lo

mismo que acceder en

otra computadora.

La meta es capacitar al
aprendiz  para que
realice tareas
repetitivas y que
aseguren consistencia.
Acceder dentro y fuera
a una computadora del
trabajo es igual para
todos los empleados;
es importante realizar la
rutina exacta para

evitar problemas.

En una situacién donde
la  conformidad es
esencial, el
pensamiento

divergente y la iniciativa

podrian ser un

Como el que aprende
es capaz de interpretar

multiples
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4+ Constructivismo.

problema. Tan solo
imaginemos, lo que
sucederia con los
fondos fiscales, si todos
decidiéramos pagar
impuestos de acuerdo
a los criterios de cada
quien — A

pesar de esto existen
algunas
aproximaciones muy
“constructivistas” que
realizan rutinas exactas

para evitar problemas.

realidades, estd mejor
preparado para
enfrentar situaciones de
la vida real. Si un
aprendiz puede
resolver problemas,
estard mejor preparado
para aplicar sus
conocimientos a
situaciones nuevas Yy

cambiantes.

« Enfasis en la estructuracion, organizacién y secuencia de la

informacion para facilitar su 6ptimo procesamiento [uso de estrategias

cognitivas tales

como

esquematizacion,

organizadores avanzados, etc.].

resumen,

sintesis, vy

» Creacion de ambientes de aprendizaje que permitan y estimulen a los

estudiantes a hacer conexiones con material previamente aprendido.

2.2.3 LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

2.2.3.1 El acto didactico-comunicativo.

El acto didactico define la actuacion del profesor para facilitar los

aprendizajes de

los estudiantes. Su naturaleza es esencialmente comunicativa.
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Las actividades de ensefianza que realizan los profesores estan
inevitablemente

unidas a los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus indicaciones,
realizan los

estudiantes. El objetivo de docentes y discentes siempre consiste en el
logro de determinados aprendizajes y la clave del éxito esta en que los
estudiantes puedan y quieran realizar las operaciones cognitivas
convenientes para ello, interactuando adecuadamente con los recursos

educativos a su alcance.

En este marco el empleo de los medios didacticos, que facilitan
informacion y ofrecen interacciones facilitadoras de aprendizajes a los

estudiantes, suele venir

prescrito y orientado por los profesores, tanto en los entornos de
aprendizaje presencial como en los entornos virtuales de ensefianza. La
seleccién de los medios mas adecuados a cada situacion educativa y el
disefio de buenas intervenciones educativas que consideren todos los
elementos contextuales (contenidos a tratar, caracteristicas de los
estudiantes, circunstancias ambientales...), resultan siempre factores

clave para el logro de los objetivos educativos que se pretenden.

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

intervienen los siguientes elementos:
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CONTEXTO

e |

FORMADOR 2 N8 3,
ESTRATEGIAS DIDACTICAS
{motivar - orientar - informar)

el

interaccién

ACTIVIDADES

ESTUDIANTES

planificacién CONTENIDOS evaluacién
FINALIDADES

Figura 7. Las estrategias de ensefianza en el marco del acto
didéactico.

Estrategias de ensefianza en el marco del acto didactico.

Las estrategias de ensefianza se concretan en una serie actividades de
aprendizaje dirigidas a los estudiantes y adaptadas a sus
caracteristicas, a los recursos disponibles y a los contenidos objeto de
estudio. Determinan el uso de determinados medios y metodologias en
unos marcos organizativos concretos y proveen a los alumnos de los

oportunos sistemas de informacion, motivacion y orientacion.
Las actividades deben favorecer la comprension de los conceptos, su

clasificacion y relacién, la reflexion, el ejercicio de formas de

razonamiento, la transferencia de conocimientos.
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Elementos basicos en el acto didactico:

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

logro de determinados objetivos educativos.

orientacion . _
motivacion - o

recUursos

Figura 8. Papel docente en los procesos de ensefianza-aprendizaje

% Los estudiantes, que pretenden realizar determinados aprendizajes

a partir delas indicaciones del profesor mediante la interaccién con

los recursos formativos que tienen a su alcance.
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Los objetivos educativos que pretenden conseguir el profesor y los
estudiantes, y los contenidos que se trataran. Estos pueden ser de tres

tipos:

¢ Herramientas esenciales para el aprendizaje: lectura, escritura,
expresion oral, operaciones basicas de célculo, solucién de
problemas, acceso a la informacién y busqueda "inteligente", meta
cognicion y técnicas de aprendizaje, técnicas de trabajo individual y

en grupo.

¢ Contenidos béasicos de aprendizaje, conocimientos tedricos Yy
practicos, exponentes de la cultura contemporanea y necesaria para
desarrollar plenamente las propias capacidades, vivir y trabajar con
dignidad, participaren la sociedad y mejorar la calidad de vida.

¢ Valores y actitudes: actitud de escucha y didlogo, atencion
continuada y esfuerzo, reflexion y toma de decisiones responsable,
participacion 'y actuacion social, colaboracion y solidaridad,
autocritica y autoestima, capacidad creativa ante la incertidumbre,

adaptacion al cambio y disposicional aprendizaje continuo.

El contexto en el que se realiza el acto didactico. segun cual sea el
contexto se puede disponer de mas o menos medios, habra
determinadas restricciones(tiempo, espacio...), etc. El escenario tiene

una gran influencia en el aprendizaje y la transferencia.
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Los recursos didacticos pueden contribuir a proporcionar a los
estudiantes informacion, técnicas y motivacion que les ayude en sus
procesos de aprendizaje, no obstante su eficacia dependera en gran
medida de la manera en la que el profesor oriente su uso en el marco

de la estrategia didactica que esta utilizando.

La estrategia didactica con la que el profesor pretende facilitar los
aprendizajes de los estudiantes, integrada por una serie de actividades
que contemplan la interaccion de los alumnos con determinados

contenidos.

La estrategia didactica debe proporcionar a los estudiantes: motivacion,
informacion y orientacion para realizar sus aprendizajes, y debe tener

en cuenta algunos principios:

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

v' Considerar las motivaciones e intereses de los estudiantes.
Procurara amenidad del aula,

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

v" Proporcionar la informacion necesaria cuando sea preciso: web,
asesores.

v' Utilizar metodologias activas en las que se aprenda haciendo.

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

v Prever que los estudiantes puedan controlar sus aprendizajes.

v' Considerar actividades de aprendizaje colaborativo, pero tener

presente queel aprendizaje es individual.
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v' Realizar una evaluacion final de los aprendizajes.

Todos estos factores que intervienen en la ensefianza, se clasifican en

tres grupos:

FEED-BACK

— rreras | BARRERAS

codlf ruidos decodlf ica
CONTEXTO
mensaje mensaje

codigos

Figura 9. La Naturaleza del Acto Didactico.
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4 Agentes: las personas que intervienen
(profesores, estudiantes) y la cultura
(considerando el continente vy los
contenidos de estos procesos).

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

+ Condiciones: aspectos
con las decisiones
individualizan  cada
ensefianza/aprendizaje.

relacionados
concretas que
situacion de

e

2.2.3.2 LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE

Tabla 3. Procesos de Aprendizaje.

PROCESO DE APRENDIZAJE

APLICACION
PROCESO DE PRODUCTO DEL
ACCESO A LA LA OBTENIDO CONOCIMIENT
INFORMACIO | INFORMACION | (concepciones o)
N (operaciones del JEVALUACION
cognitivas) aprendizaje) (operaciones
cognitivas)
+ Entorno + Captacion, <+ Memorizaciéon | % Situaciones
fisico, analisis. (conceptos, Conocidas
otras personas. | % Interaccion, hechos, (repeticion).

<+ Materiales

experimentacion

procedimientos,

<+ En nuevas
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didacticos:
convencionales
AV, TIC.

+ Entorno
Mas mediatico.
+ Internet

(ciberespacio)

+ Comunicacio
n

con otros,

negociacion de

significados.

+ Elaboracion,

reestructuracion,

Sintesis.

normas).

+ Habilidad
rutina/

motriz

+ Comprension

(id.).

+ conocimient
o

Situaciones
(procesos de
comunicacion,

transferencia)

+ estrategias

cognitivas

Los aprendizajes son el resultado de procesos cognitivos individuales
mediante los cuales se asimilan informaciones (hechos, conceptos,
procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones
mentales significativas y funcionales(conocimientos), que luego se
pueden aplicar en situaciones diferentes a los contextos donde se

aprendieron.

Superando el simple "saber algo mas", suponen un cambio del
potencial de conducta como consecuencia del resultado de una practica
0 experiencia (conocer

es poder). Aprender no solamente consiste en adquirir nuevos
conocimientos, también puede consistir en consolidar, reestructurar,
eliminar... conocimientos que ya tenemos. En cualquier caso, siempre
conllevan un cambio en la estructura fisica del cerebro y con ello de su
organizacion funcional, una modificacion de los esquemas de
conocimiento y/o de las estructuras cognitivas de los aprendices, y se
del informacion, la

consigue a partir acceso a determinada
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comunicacién interpersonal (con los padres, profesorado,

compairieros...) y la realizacion de determinadas operaciones cognitivas.

Los procesos de aprendizaje son las actividades que realizan los
estudiantes para conseguir el logro de los objetivos educativos que
pretenden. Constituyen una actividad individual, aunque se desarrolla
en un contexto social y cultural, que se produce a través de un proceso
de interiorizacion en el que cada estudiante concilia los nuevos
conocimientos en sus estructuras cognitivas previas; debe implicarse

activamente reconciliando lo que sabe y cree con la nueva informacion).

La construccion del conocimiento tiene pues dos vertientes: una

vertiente personal y otra social.

Concepciones sobre los procesos de aprendizaje.

En este Ultimo siglo diversas teorias han intentado explicar cémo
aprendemos; son teorias descriptivas que presentan planteamientos
muy diversos, pero en todas ellas aun podemos encontrar algunas
perspectivas clarificadoras de estos procesos tan complejos.

Destacamos aqui las siguientes:
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< Experimentacion  directa sobre la
realidad, aplicacion practica de los
conocimientos y su transferencia a diversas
situaciones.

< Aprendizaje por penetracion
comprensiva. El alumno experimentando
descubre y comprende lo que es relevante,
las estructuras.

< Practica de la induccion: de lo concreto a
lo abstracto, de los hechos a las teorias.

¢ Utilizacion de estrategias heuristicas,
pensamiento divergente.

¢ Curriculum en espiral: revision y
ampliacion periddica de los conocimientos
adquiridos.

% Se basa en la labor que realizan los

estudiantes para aportar informacion,
orientar su porceso de aprendizaje y
dar forma a los contenidos que
adquieren.

# Trabajan en grupo para construir

.

conocimiento  compartido en un
“proceso” organizado y supervisado por
el profesor (guia, plantea cuestiones
estimulantes... pero no da las
respuestas directamente)
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K}- Condiciones para el aprendizaje:
significabilidad légica (se puede relacionar con
conocimientos previos)

significabilidad  psicolégica (adecuacién  al
desarrollo del alumno)

actifud activa y mofivacion.

Relacion de los nuevos conocimientos con
los saberes previos. La mente es como una
red proposicional donde aprender es establecer
relaciones semanticas.

Utilizacion de organizadores previos gque
faciliten la activaciéon de los conocimientos
previos relacionados con los aprendizajes que
se quieren realizar.
Diferenciacion-reconciliacion integradora que
genera una memorizacion comprensiva.
Funcionalidad de los aprendizajes, que
tengan interés, se vean utiles

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

< Existe una motivacion intrinseca (no
extrinseca)

< Se centran en la construccidn del
conoccimiento  por los alumnos (no la
transmisién y reproduccion del mismo)

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

< Hay una mayor motivacion

% Desammolloc de razonamiento de orden
superior, metacognicion.

kSe desarrollan mas capacidades del tipo:
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2.2.4 ESTILOS DE APRENDIZAJE.

Consiste en un conjunto de
actividades educativas
(individualizadas y en pequefio
grupo), con un soporte TIC que
permite la interaccion desde
diversos puestos de trabajo,
hogares..., y que se basa en
una sintesis de las pedagogias
expositivas y constructivistas
(aprendizaje colaborativo,
orientacion de trabajos de
investigacion, tutorias._..)

En la educacion mediada por tecnologias de informacion vy

comunicacién es importante comprender la forma en que el estudiante

selecciona y representa la informacion, publicada por los disefiadores y

expertos tematicos de una materia en la cual se debe personalizar de

alguna forma cada uno de los estilos de aprendizaje de los educandos

gue interactdan con esta.

Segun Keefe® los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos,

afectivos y fisiolégicos que sirven como indicadores relativamente

estables, de como los alumnos perciben interacciones y responden a

sus ambientes de aprendizaje.

°http://ww.monografias.com/trabajos12/losestils/losestils.shtml
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Dicho de una manera practica, son aquellas diversas formas en que
una persona percibe, absorbe y adquiere cualquier tipo de informacion

0 conocimiento para su crecimiento intelectual.

En la educacion mediada por tecnologias de informacion vy
comunicacion es importante comprender la forma en que el estudiante
selecciona y representa la informacion, publicada por los disefiadores y
expertos tematicos de una materia en la cual se debe personalizar de
alguna forma cada uno de los estilos de aprendizaje de los educandos

que interactGian con esta.

Segun Felder [1] es importante conocer las diferencias como los
estudiantes perciben y procesan la informacion con el fin de ofrecer
materiales pedagogicos dinamicos que se adapten a las facilidades y

preferencias particulares del aprendizaje.

Varios estudios realizados han demostrado que los estilos de
aprendizaje influyen de manera significativa en el nivel de calidad de la
educacion, debido a que cada estudiante tiene un estilo propio para
percibir y adquirir conocimiento, y este a su vez puede variar a medida
gue pasa el tiempo o dependiendo del contexto del area bajo estudio.
Por tanto la educacion se convierte en un entorno personalizado donde
el estudiante tiene la oportunidad de decidir la forma como desea recibir
la informacién de acuerdo a sus capacidades y actitudes.

En la actualidad existen diferentes modelos de estilos de aprendizaje
que promueven el mejoramiento de la calidad de la educacién mediante
el aprendizaje personalizado, sin embargo, el modelo de estilos de

aprendizaje de Felder y Silverman (FSLSM) es el mas adecuado
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cuando se aplica en el campo de las ciencias de la educacion y al
aprendizaje asistido por computador. Este modelo se disefi6 con
dimensiones dicotdomicas las cuales son el resultado de las respuestas
de Felder y Silverman a las siguientes 5 preguntas basadas en el

modelo de Onion de estilos de aprendizaje propuesto por Curry [2]

= (/Qué tipo de informacion perciben preferentemente los
estudiantes?

= (A través de que modalidad es la informacién cognitiva mas
efectivamente percibida?

= ¢ Cbmo prefiere el estudiante procesar la informacién?

= ¢ Cbmo progresa el estudiante en su aprendizaje?

Las respuestas a dichas preguntas fueron las siguientes:

e Los estudiantes perciben dos tipos de informacion: informacion
externa o sensitiva a la vista, al oido o a las sensaciones fisicas,
e informacion interna o intuitiva a través de memorias, ideas,
lecturas, etc.

e Los estudiantes reciben basicamente la informacién externa en
formatos  visuales como  diagramas, demostraciones,
experimentos. Gréficos, etc., o en formatos verbales mediante
sonido, férmulas, simbolos, documentos escritos, etc.

¢ La informacion se puede procesar mediante tareas activas por
medio de actividades, discusiones o debates y a través de
reflexién o introspeccion.

e EI progreso de los estudiantes en el aprendizaje puede ser

secuencial en donde se sigue una progresion logica de pasos
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incrementales o de manera global que requiere una visién

integral del tema bajo estudio.

Las anteriores respuestas producen la tabla de dicotomias que se

muestra a continuacion [3]:

DICOTOMIA
Activo Reflexivo
Sensitivo Intuitivo
Visual Verbal
Secuencial Global

Tabla 1. Dicotomias de los 4 niveles de estilos de

aprendizaje del modelo FSLSM
La idea principal de esta clasificacion es presentar los contenidos

tematicos teniendo en cuenta las diferencias de aprendizaje de cada

estudiante.
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Caracteristicas de estilos de aprendizaje

» Sensitivo » Intuitivo
o Practico - observador o Imaginativo
o Concreto: hechos y datos o Abstracto: teoria y modelos
* Visual * Verbal
o MUestreme: toda la o Expliqueme: palabras
informacion grafica escritas y habladas
v Activo = Reflexivo
o Piensa en voz alta o Trabaja callado
o “Ensayemos” o “Pensémoslo”
» Secuencial * Global
o Detalles o Sistema

HPC: Active Learning IT C06

2.3 EL ENFOQUE DE COMPETENCIAS Y SU UTILIZACION EN LA
PLANIFICACION EDUCATIVA®

La utilizacion del analisis de competencias para la planificacion

educativa es un proceso en construccion, de igual manera en el

10 Tomando de :www.ops-
oms.org.ve/site/venezuela/docs/Enfoque_de_Competencias.ppt, tomado

de la Dra. Carmen Rosa Serrano Consultora de Desarrollo de RRHH OPS/OMS
Representacién en

Venezuela, 2003
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enfoque de competencias laborales las normas son la referencia base
para el disefio de los programas de formacion en las empresas. Estos
elementos de la norma son fundamentales en la elaboracion de
curriculos, sin embargo, es necesario instrumentar un proceso
sistematico de traduccion formativa.

VENTAJAS:

% Apoya una clara convergencia entre la capacitacion y empleo( sobre
todo calidad del empleo).

% El momento de la formacién y capacitaciéon de los recursos humanos
son los puntos estratégicos para la incorporacion de los cambios
requeridos en el desempefio profesional.

% Se incorporan en la planificacion curricular elementos del mundo del
trabajo y del desarrollo econémico que quedan marginados en un

enfoque predominantemente psicoldgico educacional.

2.3.1 PROCESOS LIGADOS DENTRO DEL MODELO DE
COMPETENCIAS

1. Identificacién de competencias

2. Normalizacion o normatizacion de las competencias
3. Formacidn/capacitacion basada en competencias
4. Evaluacion de las competencias

5. Certificacion de las competencias

2.3.1. 1. IDENTIFICACION DE COMPETENCIAS

"Es un proceso de andlisis cualitativo del trabajo que se lleva a

cabo con el
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proposito de establecer los conocimientos, habilidades, destrezas
y comprension que el trabajador moviliza para desempefiar
efectivamente una

funcion laboral”.

EXISTEN MUCHOS METODOS PARA IDENTIFICAR
COMPETENCIAS

¢ El Andlisis Ocupacional como los métodos DACUM (Desarrollo de un
curriculo), AMOD (Un modelo), SCID (Desarrollo sistemético de un
curriculo instruccional), que trabajan con la perspectiva de las

competencias como listas de tareas y algunas competencias clave.

e EI Analisis Funcional, que trabaja con una vision integral de la

competencia (resultados mas competencias clave).

¢ El Andlisis Constructivista, como el método ETED (Empleo Tipico
Estudiado en su Dinamica), que construye las competencias a partir de

las interacciones de un empleo con los demas en una organizacion.

2.3.1.2. ELABORACION DE NORMAS DE COMPETENCIA LABORAL
A partir del mapa funcional se debe elaborar las normas de
competencias, es decir el estandar que nos permitira conocer, mediante
la evaluacion, si el trabajador es competente.

Definir los conocimientos, habilidades, contexto y evidencias de
desempefio que debera demostrar el trabajador, de acuerdo a los
resultados que se esperan y que incluyen aspectos de calidad,

seguridad y eficiencia.
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Debe ser validada y consensuada.

La norma de competencia usualmente esta compuesta por:

e Competencia.

¢ Elemento de competencia.

o Criterios de desempefio.

¢ Evidencias de conocimiento y desempefio.
¢ Rango o Campo de aplicacion.

¢ Guias de evaluacion

2.3.1.3. LA FORMACION BASADA EN COMPETENCIAS.

+ Formacién profesional:

La OIT (1998) define a la formacién profesional como "las actividades
gue tienden a proporcionar la capacidad practica, el saber y las
actitudes necesarias para el trabajo en una ocupacion o grupo de

ocupaciones en cualquier rama de la actividad econémica”.

+ Capacitacion profesional:

La OIT (1998) la define como "dar un suplemento de conocimientos
tedricos y practicos, a fin de aumentar la versatilidad y la movilidad
ocupacionales de un trabajador o mejorar su desempefio en el puesto
de trabajo, u obtener una competencia adicional requerida para ejercer
otra ocupacion afin o reconocidamente complementaria de la que

posee".
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+ Formacién/capacitacion basada en competencias

Esta orientada hacia el desempefio en el trabajo, pero también hacia el
desarrollo de competencias claves para la empleabilidad. Formar para

la empleabilidad significa:

e Fortalecer las capacidades de las personas para que mejoren su

insercion laboral.

e Formar para un aprendizaje permanente y complejo que implica:

aprender a aprender, aprender a hacer y aprender a ser.

e Apoyar a las personas para que identifiquen los obstaculos internos y
externos que interfieren en el logro de sus objetivos y valoren sus
habilidades y saberes, asi como las demandas y competencias

requeridas en el mundo del trabajo.

DISENO CURRICULAR CON LAS SIGUIENTES
CARACTERISTICAS!,

1 Ref: Modificado de Venturelli, J. Educacion Médica, 2da.ed. 2003
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Perfil de
Competencias
Definido Experiencias Plan de
| cantenido de Monitoreo Evaluacion de
(Lo gue o| 1 "| Ensefianza/ | | Seguimiento las
estudiante Ll g Competencias
sera capaz de Aprendizaje del‘ . adquiricas
hacer al aprendizaje
egresar)
L L 3 Ar EY
Figura 10.

e basado en educacion de adulto: aprender a aprender y formacion

critica y democratizadora.

ebasado en problemas y en la practica: teoria, desarrollo de
habilidades, practica inmediata e interaccion con la comunidad en forma
permanente.

e establece claramente un perfil de competencias.

eintegrado e integrador: tanto desde las perspectivas biolGgica,
psicolégica y social; como entre todos los tipos de docentes en los

escenarios del aprendizaje.

e basado en las prioridades de salud: debe tener planificacion y

coordinacién con los programas de salud regionales y nacionales.
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Analisis de

Situacion
) N Marco filosdfico conceptual
Monitoreo y Evaluacio Politicas de Formacion
del programa educati f Peérfil de Competencias
] Propositos v Objetivos

Organizacion y Ejecucion

del programa educativo Elaboracion del Programa

Contenido tedrico v practico

Elaboracion del Programa

Plan de Evaluacion del Elaboracion del Programa.

aprendizaje del estudiante - > Organizacion del Proceso-Ensefianza-
Aprendizaje

Figura 11. Momentos en la elaboracién de un curriculo™?.

2.3.1.4. LA EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

La Evaluacion es el estimulo mas importante para el aprendizaje: todo
acto de evaluacion da un mensaje implicito a los estudiantes acerca de

lo que ellos deben aprender y como deben hacerlo.

En la formacion profesional, la evaluacion necesita ser pensada no
como una comparacion entre individuos, sino como un "proceso de
recoleccion de evidencias y de formulacion de juicios sobre la medida y
la naturaleza del progreso del estudiante hacia los desempefios

12 Ref. Prideaux, D. BMJ (326) 2003
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requeridos o establecidos en un estandar o un resultado del
aprendizaje".

Por consiguiente, la evaluacion debe completar dos requerimientos
necesarios: aquel que mide la competencia, y aquel que tiene un efecto

beneficioso sobre el proceso de aprendizaje™®.

=
= Impacto
2
£
o
t
(=3
n s
_ £ Aplicacion
s S
= Mostrar
)
@
L™
o
o 2
g s Sab ,
= I= aber como Aprendizaje
= )
o =
=3
o
Saber

Figura 12. Evaluacién de competencias.

2.3.1.5. CERTIFICACION DE COMPETENCIAS

SISTEMA DE FORMACION Y CERTIFICACION DE COMPETENCIAS.

13 Modificado de Miler G.E., The assesment of clinical

skills/competence/performance.
Academic Medicine (Supplement) 1990, 65:S63-S67
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Es un arreglo organizacional en el que diferentes actores (usualmente
instituciones de formacion, instituciones utilizadoras, empresas,
trabajadores y sector gobierno) elaboran las reglas para optimizar la
identificacibn de competencias, su normalizacion, su formacion,

evaluacion y certificacion.

Abarca el disefio de un marco nacional para la formacion: diferentes
niveles educativos y las opciones educativas, sus equivalencias y sus

conexiones.

Un sistema de formacion/capacitacion y certificacién tiene dos

componentes:

e Componente institucional, con sus tres niveles, el nivel directivo del

sistema, el nivel ejecutivo sectorial y el nivel operativo.

e Componente técnico, que incluye la regulacién de: la identificacion y
definicion de competencias, los contenidos ocupacionales, las normas
de competencia hasta conformar un banco de normas, la elaboracion
de curriculos, la ejecucion de los procesos formativos, la evaluacion con

consideraciones de los instrumentos de evaluacion.

2.3.2 ESTRATEGIAS NECESARIAS PARA IMPLEMENTAR EL
ENFOQUE DE COMPETENCIAS EN LA EDUCACION

v" Motivacion de todos los actores de la comunidad universitaria

para el cambio.

88



v capacitaciébn sobre los aspectos teéricos, conceptuales vy
practicos del enfoque de competencias a los estamentos de la
comunidad universitaria involucrados.

v Difusion de los propositos del proceso y las ventajas de su
utilizacion para el mejoramiento de la calidad de la formacion.

v Participacion masiva durante la elaboracion del perfil de
competencias y su validacion con diferentes grupos de actores
ya que ese momento es el punto fundamental de todo el
proceso.

v' Mantenimiento del compromiso de las autoridades para
proporcionar sostenibilidad al proceso de cambio.

v' Generacién de procesos de investigacién educacional para hacer
monitoreo y tomar decisiones acertadas con base en evidencias.

v" Adecuacion del modelo de gerencia y gestion institucional para
propiciar y

fortalecer los procesos de cambios propuestos.

2.4 EL ANALISIS FUNCIONAL

El andlisis funcional es una metodologia de investigacion que permite
reconstruir luego de desarrollar una serie de etapas, las competencias
que debe reunir un/a trabajador/a para desempefarse
competentemente en un ambito de trabajo determinado4. En el ambito
académico se busca identificarlas competencias que debe reunir un
estudiante en su proceso de formacion para desempefiarse con éxito en

campos especificos que se relacionan con su profesion.
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El analisis funcional sigue una serie de principios y fases para cumplir

elobjetivo deseado el cual es la creaciébn de un Disefio Instruccional

bajo lavision de competencias. Los principios y fases que se aplican en

estametodologia se explicaran a lo largo de este capitulo.

2.4.1 Principios de aplicacion del Andlisis Funcional

Los principios que rigen la aplicacion de la metodologia del analisis

funcionalse concentran en tres sentencias especificas:

Ir de lo general a lo particular: el punto de arranque es el contexto
de la asignatura (lo general) enmarcado por los contenidos
tematicos basicos, genéricos y especificos, seleccionados a través
del analisis de los contenidos presentes en literatura académica,
empresarial e institucional concerniente, combinado a su vez con la
experiencia y conocimientos de los expertos docentes, expertos
pedagogos y expertos en la metodologia de la planeacién del

Disefio Instruccional que acompafien el proceso.

Identificar acciones delimitadas (discretas) manteniendo la
separacion de los contextos especificos: La desagregacion de
los contenidos generales debe ser Unica; poseer un inicio y un fin en
su descripcién, definiendo un propésito y un alcance preciso;
ademas deben estar en consonancia con el area de estudio
abarcada por la asignatura y por el programa de formacién general.
En la propuesta metodolégica los contenidos desagregados se
clasifican en tres tipos: “Contenidos Conceptuales (saber)”,
“‘Contenidos Procedimentales (saber hacer)” y “Contenidos

Actitudinales (saber ser)”, que corresponden a competencias que se
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evidencian en el estudiante. Este principio metodolégico se observa
en la estructura gramatical de los contenidos desagregados que
consta de: Verbo, Objeto y Condicion, en el estricto orden en que se

enuncian.

* Mantener una relaciébn causa-consecuencia: Este principio
permite que los contenidos obtenidos de la desagregacién sean
realmente la suma departes que den como resultado el contenido
y/o proposito origen, o dicho de otra forma, el todo este realmente
sustentado en los componentes quela conforman, ademas que tiene
la utilidad de proveer la vision de correlacién que debe establecerse

entre las partes.

2.5. PROPUESTA METODOLOGICA APLICADA AL DISENO
INSTRUCCIONAL DE ASIGNATURAS DE PROGRAMAS DE
FORMACION PROFESIONAL.

La propuesta metodoldgica de Disefio Instruccional desarrollada surge
como respuesta a la inquietud de poder identificar las competencias en
el contexto educativo y por ello su elaboracion se orienta en los
programas de formacion profesionales de la universidad. El fundamento
basico es el método del analisis funcional; es por eso que esta
propuesta se puede definir como una adaptacion de los principios y

caracteristicas del analisis funcional para el contexto educativo.

Las estrategias y técnicas de ensefianza/aprendizaje seleccionadas
deben relacionarse explicitamente para reconocer facilmente su

afinidad o conexion. En este sentido, y como la orientacién del proyecto
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es hacia el aprendizaje significativo y personalizado se tendré en cuenta
el modelo de estilos de aprendizaje de Felder y Silverman para el

planteamiento de las nuevas estrategias de ensefianza/aprendizaje.

Segln Pefia'®. El soporte a la ensefianza y aprendizaje de calidad ha
sido uno de los aspectos criticos a tener en cuenta en escenarios de
educacién respaldada por Tecnologias de Informacién y Comunicacion
(TICs). En tales escenarios de aprendizaje y educacién propuestos
como respaldo para tal fin, interesa la sensibilidad que pueda tener el
estudiante (esta se representa de una u otra forma en su estilo de
aprendizaje) frente a los materiales educativos promovidos o creados
por sus autores. Segin Felder'> se debe ser consciente de las
diferencias que tienen los estudiantes para procesar la informacion, con
el fin de poder ofrecer materiales pedagdgicos dinamicos adaptados a
preferencias particulares de aprendizaje.

2.5.1 Conformacioén del equipo de trabajo
El disefio, construccion y desarrollo de la metodologia se realizo
mediante la colaboracion conjunta de un equipo de trabajo del cual

forman parte los siguientes integrantes (ver figura 1):

» soporte metodolégico, pedagodgico y técnico: poseen los

conocimientos y la experiencia en la identificacion de competencias

13Peﬁa, C.l., Marzo, J. L., De la Rosa, J. LI, Fabregat, R. Un sistema de tutoria inteligente
adaptativo considerando estilos de aprendizaje, IV congreso iberoamericano de informatica
educativa, IE2002, Vigo (Espafia), Noviembre 20-22, 2002, ISBN 848158-227-1.

BMR. Felder, Matters of Style. In ASEEE Prism, 6(4), 1996, pp. 18-23.
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y la metodologia del analisis funcional, igualmente se encuentran

relacionado con el proceso educativo.

» Expertos docentes: son los docentes de la asignhatura, quienes

proveen el manejo de los elementos del curriculo.
» Desarrolladores(as): conocedores en relevancia del analisis

funcional y del area de la asignatura, que sirven de medio para

enriquecer y sustentar documentalmente la propuesta.

B > @

Desarrolladores Experto

Docente
L85

soporte metodologico, pedagodgico
v técnico

Figura 13. Equipo de Trabajo de la Propuesta.

2.6 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA
PROPUESTA

La presente propuesta hace parte de la metodologia para el desarrollo
de proyectos educativos UIS para aprendizaje en linea del proyecto

“Soporte al Proceso Educativo UIS mediante Tecnologias de
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Informacién y Comunicacion'® ProSPETIC que viene adelantando la
Universidad Industrial de Santander; este proyecto esta conformado por
las primeras 3 fases (Ver figura 5) las cuales se explicaran a

continuacion:

SEGUIMIENTO Y CONTROL

DISENO Pntgﬁi?:;:jn INTEGRACION | PUESTA EN
DEFINICION | INSTRUCCIONAL | e e iewes pe |y EVALUACION | MARGHA . | CONCLUSIONES
APRENDIZAJE

Figura 14. Fases del Proyecto Esquematicamente
2.6.1 Fase 1: Definicion.
Esta etapa hace alusion a la definicion del proyecto, etapa en la que se
identifica la necesidad actual, se justifica una solucién y se planifica la

labor de la propuesta.

2.6.2 Fase 2: Disefio Instruccional

% Fuente y figuras tomadas de las memorias del Proyecto ProSPETIC
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DISENO INSTRUCCIONAL

(:: T ANALISIS :)

— e

- ESPECIFICACIONES Y
NECESIDADES.

- DISENC Y DESARROLLO
DEL MODELO PEDAGOGICO.

Figura 15. Etapa 2, de la propuesta metodoldgica de Disefio

Instruccional.

Las siguientes cinco etapas determinan el marco de construccion y

desarrollo del andlisis funcional.

* Analisis y seleccion de contenidos tematicos generales.
* Planteamiento de los saberes.

« Establecimiento de la relacion propdsitos—contenidos.

* Estructuracion modular.

* Planeacion curricular en la tematica definida.

El objetivo de esta fase es obtener de una descripcion detallada
(tematica), una accion formativa especifica (unidad de aprendizaje), en
este caso aplicada a la asignatura Arquitectura de computadores, de
forma que satisfaga las expectativas educativas y sirva de base para las

demas fases que demarca el proyecto ProSPETIC.

A continuacion se definird las diferentes actividades para cada una de

las etapas propuestas:
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1. Analisis y seleccion de contenidos teméticos generales
* Recopilacion, analisis y clasificacion de los contenidos.

* Construccion del Diagrama secuencial de Actividades.

2. Planteamiento de los saberes
* Hacer la desagregacion de contenidos tematicos en saberes.
+ Construir la tabla de saberes.

* Identificar las competencias a desarrollar en la asignatura.

3. Establecimiento de la relacion propésitos-contenidos

* Enunciar los propésitos de la asignatura.

* Relacionar los propositos con los saberes necesarios para su
cumplimiento.

* Analizar y plasmar las relaciones de causa-consecuencia entre
propositos y saberes, y a su vez, entre saber, el saber hacer y el saber
ser.

» Demostrar la secuencialidad de los propésitos y los saberes de la

asignatura.

4. Estructuracién modular

* Enunciar e identificar las actividades de ensenanza/aprendizaje que
desarrollara el estudiante.

* Identificar las unidades de aprendizaje de la asignatura.

* Identificar los médulos de formacion de la asignatura.

* Mantener la relacion causa-consecuencia entre las diferentes
agrupaciones de la estructura modular: moédulos-unidades-actividades

propositos y saberes.

5. Planeacion curricular
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» Estructurar los criterios a partir de los propésitos trazados en la
relacion propdsitos-contenidos.

* Hacer la clasificacion en contenidos tematicos, procedimentales y
actitudinales.

* Identificar las estrategias de ensefianza a utilizar segun los estilos de

aprendizaje propuestos.
En la tabla 1 se muestra un resumen detallado de cada una de las fases

y productos del cual esta constituido el disefio instruccional.

Tabla 2. Fases y Productos del Disefio Curricular Basado en

Competencias.

| ETAPAS . PRODUCTOS |
Analisis de contenidos tematicos Diagrama secuencial de
Actividades.
Planteamiento general de saberes y haceres. Tabla de saberes y hacerss
Relacion de propositos-contenidos tematicos |  Tabla de propositos-contenidos
tematicos
Actividades de formacion | Tabla de actividades de formacion
. Unidades de
Estructuracion aprendizaje y Diagrama de médulos de
modular médulos de formacion
formacion
Planeacion curricular Tabla de planeacion curricular

2.6.3 Fase 3: Disefio y produccién de Objetos de Aprendizaje.
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DISENO ¥ PRODUCCION
DEL OBJETOS DE APRENDIZAJE

—  OBJETODE
“~._____ APRENDIZAJE _____:>
s SOLUCION TECNOLOGICA
- TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION

Figura 16. Etapa 3 de la propuesta metodologica de Disefio

Instruccional

El objetivo de esta fase es disefiar y producir un objeto de aprendizaje
identificado en la fase 2 por medio de una actividad de formacién de la
asignatura Arquitectura de Computadores. Teniendo como base una
plantilla guia, un libro de estilos y la funcionalidad de los objetos de
aprendizaje definidos por el proyecto ProSPETIC, posteriormente se
procede a su programacion de acuerdo al estandar SCORM, que
permita el desarrollo de elementos interoperables y reutilizables entre
plataformas de e-learning.

Para la construccion de los objetos de aprendizaje se incluye tanto el
Disefio Instruccional como los estilos de aprendizaje de Felderman y

Silverman los cuales se explicaran a continuacion:
El modelo FSLSM ha sido el resultado final de un trabajo de

investigacion de muchos afios. Fue disefiado con dimensiones

dicotébmicas que pueden ser particularmente importantes si se aplican al
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campo de las ciencias de la educacion y al aprendizaje asistido por
computador. En la tabla 2 se muestran tales dimensiones:

Tabla 3. Dicotomias de los cuatro niveles de estilos de aprendizaje
del modeloFSLSM.

DICOTOMIA
Activo Reflexivo
Sensitivo Intuitivo
Visual Verbal
Secuencial Global

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

respuestas que se puedan obtener a las siguientes preguntas:

Tabla 4. Preguntas con base en las Dicotomias de los cuatro

niveles de estilosde aprendizaje del modelo FSLSM.

Dimension del Descripcion de los
Pregunta Aprendizaje y estilos
Estilos

Con respecto a la

informacion externa,

A través de qué los estudiantes
modalidad basicamente la
sensorial es mas Dimension relativa al | reciben en formatos
efectivamente tipo de estimulos visual es mediante
percibida la preferenciales: cuadros, diagramas,
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informacion

cognitiva?

¢ Como progresa
el estudiante en

su aprendizaje?

¢Con qué tipo de
organizacion de la
informacidn esta
mas coémodo el
estudiante ala

hora de trabajar?

visuales — verbales

Dimensién relativa
ala forma de
procesar y

comprension de la
informacion:
secuenciales -

globales

Dimensién relativa a
la forma de trabajar
con lainformacién:

activos —reflexivos.
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gréficos,

demostraciones, etc.

o] en formatos
verbales mediante
sonidos, expresion
oral y escrita,
formulas, simbolos,
etc.

El progreso de los

estudiantes sobre el

aprendizaje implica
un procedimiento
secuencial que

necesita progresion

l6gica de pasos
increméntales
pequenos o]

entendimiento global
que requiere de una
vision integral.

La informacion se
puede procesar
mediante tareas
activas a través de
compromisos en
actividades fisicas o
discusiones o a

través de la reflexion



o introspeccion.

Para detectar el estilo de aprendizaje mediante del modelo de Felder y
Silverman se ha aplicado el instrumento de diagndstico correspondiente
denominado ILS (Index of LearningStyles) que se presenta en el anexo
A. En las tablas 4, 5y 6, se presenta una distribucion de los elementos
de ensefianza para las cuatro dimensiones del modelo dicotomico de
estilos de aprendizaje, con base en las experiencias de Carver'’ y en la
estructura actual que la plataforma e-escen@riUIS permite dar a los

materiales didacticos.

Si se observa lo expuesto en la tabla 7, las herramientas de navegacion
presentadas son idéneas para casi todos los estilos de aprendizaje o se

pueden adaptar para estudiantes globales, secuenciales o reflexivos.

La idea principal de realizar esta clasificacion de elementos es poder
presentar los contenidos y el entorno de aprendizaje que mas se
acergue a la primera aproximacion del estilo de aprendizaje del
estudiante obtenidomediante la aplicacion del cuestionario ILS del
modelo FSLSM™,

Posteriormente, este perfil se refina mediante la misma interaccion del

estudiante con los materiales didacticos ofrecidos de acuerdo a la

"' C. A. Carver, R. A. Howard, and W.D. Lane, "Addressing Different Learning Styles
Through

Course Hypermedia", IEEE Transactions on Education, 42(1), February 1999, pp. 33-
38.

18 http://Iwww2.ncsu.edu/unity/lockers/users/fi/felder/public/ILSdir/ilsweb.html.
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informacion percibida por los agentes monitores del sistema (ver marco

cientifico de referencia

19) )

Tabla 5. Estrategia Instruccional.

Componentes de un curso

hipermedia para los objetos de aprendizaje de una unidad docente

en e-escen@riUlS.

Objetivos

Casc:'s
de estudio

Lecturas

Nucleos de conocimiento

Mapas
conceptuales

Sintesis

Global

"r

Secuencial

Verbal

Visual

Activo

Reflexivo

Sensitivo

Infuitivo

Tabla 6. Materiales Instruccionales Complementarios y Elementos

de Interactividad y de Evaluacion.

19 http://gavilan.uis.edu.co/~clarenes/pdfs/tesis/CIP14.pdf.
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Grafico Ejercicios de Ejercicios de
Ejemplos | Animaciones | Simulaciones | ) Glosario . )
interactivo autoevaluacion | respuesta abierta

Global Y
Secuenci )

al

Verbal )

Visual

Activo

Tabla 7. Formato del Material.

Diapositivas Media clips Texto
Texto | Multimedia | Graficos || Video digital | Audio | lineal
Global
Secuencial
Verbal
Visual
Activo
Reflexivo

Tabla 8. Herramientas de Navegacion.

Puntuales Estructurales Para el trabajo colaborativo

Flachas Impresiones | Ayuda Mapas de Filtros | Chat | Forum | Caorreo

(avanzary enlinea | vision general electronico

retroceder)
Global y N N y N
Secuencial ||+ J J J J J
Verbal ! ! J J ! J !
Visual ! ! ! ! ! ! !
Activo ! ! ! ! ! !
Reflexivo ||+ ! J J y !
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2.6.4 Fase 4: INTEGRACION Y EVALUACION EN LA
PLATAFORMAE-Escen@Riuis.

INTEGRACIONY EVALUACIONEN |
PLATAFORMA E-ECEN@RH 1
N

_IMPLANTACION >

PRUEBAS DE
FUNCIONAMIENTO

Figura 17. Etapa 4 de la propuesta metodoldgica de Disefio

Instruccional

El objetivo de esta etapa es Integrar y evaluar los objetos de
aprendizaje generados para la accion formativa especifica. Mientras se
consolida el desarrollo del ambiente en linea de aprendizaje, este
proceso de integracion y evaluacién consistira en la catalogaciéon
tematica del producto dentro de la biblioteca digital de recursos

didacticos BDRD, empleada por la universidad industrial de Santander.

La presencia del experto docente, el metoddlogo del andlisis funcional,
los programadores del objeto de aprendizaje y el personal encargado
del ambiente en linea de aprendizaje son fundamentales para el

cumplimiento de este logro.
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2.6.5 Fase 5: Puesta en marcha.

Esta fase tiene por objeto incorporar el uso del nuevo sistema en la
dinamica de trabajo y la aprobacion final del proyecto: por esta razon es
necesario la capacitacion a los responsables del manejo garantizando

la conviccion y agilidad en la utilizacion del nuevo sistema.

Se realiza un seguimiento al aprovechamiento de las unidades
docentes, mediante la interaccion del estudiante con el objeto de
aprendizaje para posteriormente realizar un proceso continuo de

mejoramiento de herramientas con base en la informacion recopilada.

El experto docente y los alumnos son de vital importancia para el logro

de este objetivo.

2.6.6 Fase 6: Conclusiones y Cierre.

El objetivo de esta fase es la definicion del grado de aceptacion por
parte de los usuarios acerca del producto que se genero, esta se lleva a
cabo con la participacion del estudiante o usuario final, se realizan las
evaluaciones de satisfaccion y control de calidad, teniendo en cuenta
nuevas opciones y recomendaciones con el fin de mejorar dicho

producto.

De forma reiterada, un equipo de docentes y desarrolladores del

CENTIC® tendré como labor la revisién periédica para evaluar algunos

®Centro de Tecnologia de Informacién y Comunicacién UIS
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de los aspectos criticos de la implantacién, y hacer recomendaciones
oportunas para que se aproveche cada uno de los objetos de

aprendizaje.

2.6.7 Fase 7: Seguimiento y control de calidad.

Se constituye un comité de seguimiento y control, que sera el
encargado de la supervision y aprobacion de cada una de las fases del
proyecto, toma de decisiones necesarias, evaluacion de resultados y
aprobacion. Obtener la evolucion del proyecto real a nivel de tareas,
compararla con la planificada, establecer la satisfaccién del usuario en

cuanto al servicio ofrecido y definir los puntos criticos.

2.7 PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE MEDIADO POR
TIC’s

El uso de las TICS en la educacion, exige que el proceso ensefianza-
aprendizaje abarque més alla de una simple herramienta en donde se
publican una serie de contenidos para que los estudiantes lean debido a
gue no se estaria aprovechando toda la capacidad de las TICS en el

logro de un aprendizaje significativo.

El objetivo de utilizar las TICS en la educacion es ofrecer experiencias
de aprendizaje no sélo basadas en contenidos, donde el docente con
sus saberes y procedimientos es parte fundamental del proceso, sino
que debe ser centrado en el estudiante, donde toma una participacion
activa dentro de todo el proceso y de esta manera lograr un aprendizaje

significativo.
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“En el aprendizaje significativo se descubren y refuerzan las habilidades
cognitivas, cognoscitivas y metacognitivas del estudiante que le van a
permitir avanzar con éxito en su formacion, mediante la cultura de la
regulacion el control, para ir mejorando los procesos y la calidad de su

aprendizaje (aprender a aprender).”*

De lo anterior se puede decir que la figura del docente se muestra como
una persona que acompafa el proceso de formacién de los estudiantes
cuyo proposito final es el logro de los objetivos educativos

concretamente definidos.

2.7.1 Incorporacién de las TIC en educacion Superior

Segun Albert Sangra director académico de la Universidad Oberta de
Catalunya, el uso intensivo de las tecnologias para permitir un mayor
acceso a la formacién y a la educacién es una nueva etapa en la
existencia de instituciones de educacion superior, con la aparicion de

las denominadas universidades virtuales.

Diferentes factores estan haciendo que universidades a nivel mundial
desde las mas tradicionales hasta las que se abren camino en el mundo
del mercado formativo, implementen dentro de sus programas de
formacién el uso de las TIC. Sigalés, respecto de los aspectos que
deben ser tenidos en cuenta al momento de incorporar las TIC a los
procesos educativos en Educacidon Superior, expresa que “estos estan

relacionados con la supeditacion de la tecnologia a una estrategia de

21PENA DE CARRILLO, Clara Inés. et al. Soporte al proceso educativo UIS mediante Tecnologias de
Informacién y Comunicacion. p. 32
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formacion definida, que responda a la misién y a los valores de la propia

universidad y a sus objetivos docentes” (Sigalés, 2004).

2.7.2 Las TIC en los Procesos Docentes en Educacion Superior.

Segun el marco conceptual para concurso sobre el tema de
incorporacion de TIC en educacién realizado por Luz Adriana Osorio,
Maria Fernanda Aldana, Diego Leal y Dibégenes Carvajal, de la

universidad de los Andes, se llega a esta serie de conclusiones.

Los procesos pedagogicos y educativos en educacion superior no son
siempre visibles. Se ha dejado a merced del educador la construccion
del mundo del aula. Esto se debe en parte al énfasis que se ha puesto
en los contenidos, mas que en la didactica y el ambiente mismo de

aprendizaje (Duart y Sangré, 2000).

Consideraciones para la incorporacion de las TIC en educacion

superior.

Como lo sugiere Collis (2004), la generacibn de un proceso de
incorporacion de las TIC en los procesos educativos debe verse como
un proceso de innovacion. Como lo expresa la autora, el proceso
puede verse en tres fases: Iniciacibn del cambio, Escalabilidad del
cambio (implementacion), Institucionalizacion del cambio.
Adicionalmente en cada una de estas fases deben cuidarse aspectos
Institucionales y organizativos, pedagégicos y educativos (proceso
ensefianza —aprendizaje) y tecnoldgicos, los cuales se articulan y

complementan de muy diversas formas.
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Condiciones organizativas e institucionales en educacion superior.

Dentro de las condiciones del entorno institucional que deben
articularse con el

rol de las TIC en los procesos educativos se encuentran:

El modelo educativo: La universidad en red (o su componente virtual)
debe tener un modelo pedagdgico definido, en el cual quede recogida la
metodologia que se va a utilizar, los objetivos propuestos, los
materiales didacticos, la accién docente, y el sistema de evaluacion que

se va a utilizar.

Segun Duart y Sangra (2000), los modelos representativos de la
educacion superior son: Modelos centrados en los medios, modelos
centrados en el profesorado, modelos centrados en el estudiante. Los
autores hablan de la necesidad de encontrar “un modelo equilibrado en
el que cada uno de los componentes (medios, profesor, estudiante)
tiene un papel fundamental pero no necesariamente superior a los otros
dos”. (Duart y Sangra, 2000).

La politica institucional: La estrategia de incorporacion de las TIC a
los procesos educativos, debe articularse con los planes institucionales.
En la medida en que se entienda como un propdsito comdn sera mas
factible llegar al establecimiento de las condiciones necesarias para su
mejor implantacién. Por lo tanto, la institucion debe formular de manera
clara las politicas, espacios, tiempos, incentivos, etc. que acompafiaran

y viabilizaran el cambio.
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Los procesos de aprendizaje.

El aprendizaje como lo plantea Bates (2001), es una busqueda
individual y colectiva de significado y relevancia. Como lo expresan
algunos autores (Duarty Sangra, 2000; Moreira y Guitert; Bates, 2001;
McVay Lynch, 2002) en la sociedad de la informacion esta basqueda,
de manera explicita, debe trascenderlos contenidos vy llegar al area de
la creatividad, la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo,
destrezas éstas requeridas para trabajar en una economia basada en

conocimientos y en la vida en general (Bates, 1999).

Los procesos de ensefianza.

“El desarrollo tecnoldgico actual nos esta situando en un nuevo
paradigma de ensefianza que da lugar a nuevas metodologias y nuevos
roles docentes, configurando un nuevo enfoque de la profesionalidad
docente més centrada ahora en el disefio y la gestion de actividades y
entornos de aprendizaje, en la investigacion sobre la practica, en la
creacion y prescripcion de recursos, en la orientacion y el
asesoramiento, en la dinamizacion de grupos, en la evaluacion
formativa y en la motivacion de los estudiantes, que en la transmision
de informacion y la evaluacion sumativa como se entendia antes.”
(Margués, 2000)

2.8 SCORM

Los sistemas de gestion de contenidos en Web originales usaban
formatos propietarios para los contenidos que distribuian. Como
resultado, no era posible el intercambio de tales contenidos. Con

SCORM se hace posible el crear contenidos que puedan importarse
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dentro de sistemas de gestién de aprendizaje diferentes, siempre que
estos soporten la norma SCORM?.

Los principales requerimientos que el modelo SCORM trata de
satisfacer son:

e Accesibilidad: capacidad de acceder a los componentes de
ensefianza desde un sitio distante a través de las tecnologias Web, asi
como distribuirlos a otros sitios.

¢ Adaptabilidad: capacidad a personalizar la formacion en funcién de
las necesidades de las personas y organizaciones.

e Durabilidad: capacidad de resistir a la evolucién de la tecnologia sin
necesitar una re-concepcion, una reconfiguracion o una reescritura del
codigo.

e Interoperabilidad: posibilidad de tomar componentes instruccionales
desarrollados en wuna ubicacion determinada empleando unas
herramientas y plataformas determinadas para su posterior aplicaciéon
en otra ubicacién y otro conjunto de herramientas y plataformas??.

e Reusabilidad: Definida como la flexibilidad para incorporar

componentes instruccionales en multiples contextos y aplicaciones.
2.8.1 La organizacion de SCORM
La especificacion de SCORM se centra en 3 aspectos y para cada uno

de ellos se publica un documento técnico distinto estableciendo los

detalles de dichos aspectos.

22 http://www.adInet.gov/scorm/index.aspx
% http://ares.cnice.mec.es/informes/16/contenido/39.htm
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Figura 18. La biblioteca SCORM (Fuente: SCORM 2004 3rd
Edicion)
Estos son los documentos técnicos que forman la especificacion
SCORM:

+ Modelo de Agregacion de Contenido (Content AggregationModel,
CAM): Este manual describe los distintos tipos de objetos de contenido
permitidos dentro de la especificacion y detalla los mecanismos que se
deben seguir para su empaquetamiento, descubrimiento en repositorios

y su distribucion e interoperabilidad entre distintos LMS.

+ Entorno de Tiempo de Ejecucion (Run-Time Environment, RTE):
El requisito de adaptabilidad e intercambio de datos entre el contenido y
el LMS da lugar a contenidos educativos mas complejos de lo habitual y
es necesario estandarizar el proceso de ejecucién de estos contenidos
para garantizar la interoperabilidad entre distintos LMS. Por ello, este

manual define el proceso de ejecucidbn y los mecanismos de
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comunicacion que tanto el LMS como el propio contenido deben

emplear.

* Secuenciamiento y Navegacion (Sequencing and Navigation,
SN): Este manual define los mecanismos para que los LMS puedan
concatenar las actividades educativas de modo consistente. El manual
recoge los eventos que pueden ser generados por los alumnos o por el
sistema y que deben ser procesados por el LMS para decidir cual es el
recurso educativo que debe ser servido a continuaciéon. También se

recoge el modelo de datos para generar y procesar estos eventos

29 OBJETOS DE APRENDIZAJE Y ESTANDARES DE E -
LEARNING

2.9.1 OBJETOS DE APRENDIZAJE

Un objeto de aprendizaje (OA) corresponde a la minima estructura
independiente que contiene un objetivo, una actividad, un Metadato vy
un mecanismo de evaluacion, el cual puede ser realizado con
tecnologias de informacién y comunicacién (TIC’s), lo cual posibilita su

reutilizacion, interoperabilidad, accesibilidad y duracién en el tiempo.

%4 os objetos de aprendizaje son la respuesta a esta nueva exigencia
de la ensefianza virtual. También es la unidad minima de formacién

digital, que puede ser re-usada secuenciada junto con otros objetos de

24 http://pulsar.ehu.es/pulsar/buenaspracticas/contenidos/oa_objetosaprendizaje
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aprendizaje para conformar cursos que abarquen objetivos de

aprendizaje mas amplios.

El desarrollo de los Objetos de Aprendizaje ha permitido plantear una
nueva forma de pensar la estructura del e-learning y, en general, del
material de instruccion. Los puntos mas destacados hasta ahora, desde
los ambitos especializados, tienen que ver con una forma de pensar el
disefio que permita la flexibilizacion en el desarrollo de contenidos,
disminucién de costos, optimizacién de la pérdida de vigencia de los
contenidos por dificultades en la actualizacion, etc. Los aportes en
investigacién se han centrado en cOmo generar nomenclaturas para los
Objetos de Aprendizaje, como optimizar los procesos de disefio, el
estudio de las combinaciones de elementos nucleares en la
construccion de Objetos de Aprendizaje, y finalmente, su relacién con

las teorias del disefio instruccional.

Segun la doctora Lourdes Galeana de la O, de la universidad de Colima

un objeto de aprendizaje debe tener las siguientes caracteristicas,

funciones, componentes y estructura.

2.9.1.1 Caracteristicas de un Objeto de Aprendizaje.

e Interoperatividad: Capacidad de integracion.

e Reusabilidad: Capacidad para combinarse dentro de nuevos cursos.

e Escalabilidad: Permite integracion con estructuras mas complejas.
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e Generatividad: Capacidad que permite generar otros objetos

derivados de él.

e Gestion: Informacion concreta y correcta sobre contenido y

posibilidades que ofrece.

e Interactivos: Capacidad de generar actividad y comunicacion entre

sujetos involucrados.

e Accesibilidad: Facilidad de acceso a contenidos apropiados en

tiempos apropiados.

e Durabilidad: Vigencia de la informacion de los objetos, a fin de

eliminar obsolescencia.

e Adaptabilidad: Caracteristica de acoplarse a las necesidades de

aprendizaje de cada individuo.

e Auto-contencién conceptual: Capacidad para auto-explicarse y
posibilitar experiencias de aprendizaje integral.

2.9.1.2 Funciones de un objeto de aprendizaje.

*Favorecer la generacion, integracion y reutilizaciéon de Objetos de

Aprendizaje.

*Estimular el estudio autogestivo.
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*Promover el trabajo colaborativo.

*Posibilitar el acceso remoto a la informacién y contenidos de

aprendizaje.

*Posibilitar la integracion de diferentes elementos multimedia a través
de una interfaz gréfica.

*Contribuira la actualizacion permanente de profesores y alumnos.

*Estructuracion de la informacion en formato hipertextual.

*Facilitar la interaccion de diferentes niveles de usuarios.

(Administrador, disefiador, alumno).

2.9.1.3 Componentes de un objeto de aprendizaje.

Unidad de Informacién: Contenidos multimedia individuales (texto,
imagenes, audio, etc.)en la que se tiene la posibilidad de generar

contenido textual mediante el acceso a editores de texto.

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

albergados los contenidos, facilitando la generacion de plantillas.

Unidad Didactica: Abarca cada uno de los elementos que Permiten
generar planteamientos de aprendizaje significativo, determinar criterios
de evaluacion, contenidos, recursos y actividades de ensefanza-

aprendizaje.
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Los objetos para ser incluidos ademas de las caracteristicas sefialadas
deber contener:

*Recomendaciones para conducir y orientar el trabajo

* Motivar el auto-aprendizaje

* Informacién eficaz

* Desarrollar el analisis y la reflexion

* Mecanismos para aclaracion de dudas

* Herramientas para la transferencia y aplicacion de lo aprendido
* Herramientas para dialogo simulado

* Mecanismos de control y evaluacion

2.9.1.4 Estructurade un Objeto de Aprendizaje.

Cada objeto de aprendizaje tiene asociado un objetivo de aprendizaje,
segun el nivel de globalidad de este objetivo los objetos de aprendizaje

se clasifican en®®:

v Objeto de aprendizaje global: Son aquellos objetos que
representan un objetivo general, que puede ser la base para el
desarrollo de objetos con objetivos mas especificos.

v' Objeto de aprendizaje tematico: Objetos que tienen asociados
objetivos orientados a temas especificos y puede permitir el
desarrollo de objetos a un més especificos.

“MetodologiaAproa
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2.9.2 ESTANDARES DE E-LEARNING

Un estandar es un patrén, una tipificacion o una norma sobre cémo
realizar algo; los hay de dos tipos: estandares de jure, cuando
provienen de una organizacion acreditada que certifica una
especificacion, y estandares de facto, cuando la especificacion se
adopta por un grupo mayoritario de individuos. Entonces, un estandar
regularmente proviene de una especificacion, esto es, de un conjunto
de declaraciones detalladas y exactas de los requisitos funcionales y
particularidades de algo que quiere construirse, instalarse o

manufacturarse.

Uno de los principales desafios en educacion apoyada en tecnologia se
ha centrado en la reutilizacion y estandarizacion de contenidos. En la
medida que los estandares se fueron depurando y el ingreso de nuevas
tecnologias como Internet las cuales empiezan a posibilitar el
intercambio de informacion, surge la necesidad de precisar y depurar
estandares. Este esfuerzo ha permitido que los proveedores de
diferentes tecnologias de e-learning vean en la estandarizacion la
posibilidad de reutilizar contenidos para dar soporte a cursos sobre sus

plataformas.

Dentro de los entornos e-learning participan individuos con distintos
intereses y objetivos, sistemas informaticos con funciones diversas y
tecnologias heterogéneas, asi como contenidos con caracteristicas,
objetivos y formatos de todo tipo. En este complejo &mbito, un reto es la
interoperabilidad, esto es, entornos o sistemas de diferentes
desarrolladores para distintas aplicaciones y contenidos diversos, que

trabajen juntos en sistemas distribuidos de aprendizaje.
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Para lograr dicha interoperabilidad es necesario apegarse a los
estandares y a las especificaciones que importantes grupos del sector

e-learning desarrollan.

En la educacion en linea, los estandares se ven como necesarios ahora
mas que antes, dado el alcance global que tienen las aplicaciones e-
learning en los sistemas de telecomunicacién, y el creciente interés de
los individuos en la autoformacion y en el aprendizaje a lo largo de toda
la vida; todo ello marca un aumento en el uso de estos modelos que
crecen de forma dispersa y demandan de esfuerzos conjuntos para

expandirse.

La estandarizacion se requiere a distintos niveles, primero, cuando los
recursos son creados deben considerarse tecnologias, politicas y
formatos compatibles con lo comun en el sector; segundo, cuando esos
recursos son incluidos en un repositorio, y deben ser descritos, se
utilizaran esquemas que aseguren su facil localizacion y compatibilidad
con otros sistemas de metadatos; tercero, cuando esos recursos sean
utilizados y tengan que incorporarse a diferentes servicios, repositorios,
plataformas y aplicaciones en un contexto dado; y cuarto, cuando los
sistemas involucrados en un entorno tengan que interoperar con otros

para cumplir sus funciones o ampliar sus capacidades.

La creacion de estdndares globales es una tarea compleja, sin
embargo, diferentes grupos trabajan en el desarrollo tanto de
especificaciones como de estandares en los distintos niveles

requeridos, para establecer entornos e-learning integrados.
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DICOTOMIA
Activo Reflexivo
Sensitivo Intuitivo
Visual Verbal
Secuencial Global

Tabla 9. Dicotomias de los 4 niveles de estilos de
aprendizaje del modelo FSLSM

Aproximacion total
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SEGUNDA PARTE. DESARROLLO DEL TRABAJO

3. DISENO INSTRUCCIONAL PARA LA ASIGNATURA
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION.

En esta fase del proyecto, se quiere reestructurar el disefio instruccional
realizado en la primera fase por los estudiantes Zayda Patricia Parra
Marin y Jhorman Rene Cortes Pardo, ante los cambios realizados en el

esquema del proyecto ProSPETIC.

El propdsito de esta reestructuracion es el de garantizar que la calidad
del disefio instruccional esté acorde a los cambios que se vienen
generando a nivel de los distintos curriculos para la asignatura
Fundamentos de Programacion en pensum de entidades de educacion
superior mundiales debido a la incidencia de las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC), para lo que en primera medida se
estudio y comparo el curriculo ofrecido por la Universidad Industrial de
Santander en su escuela de Ingenieria de Sistema e Informatica, con
otros curriculos e intercambiando opiniones con el experto tematico que
en este caso es el profesor Leonel Parra Pinilla. El experto tematico
defini6 que sobre la tematica sobre la cual se queria trabajar y
profundizar eran las estructuras de informacion, mas especificamente

para los casos de archivos, funciones.

Luego de las especificaciones realizadas por el experto se procedio a
recopilar documentacién y a realizar una revision bibliogréfica sobre el
tema tomando como base una serie de modelos suministrados por el

proyecto ProSPETIC para la generacion de disefios instruccionales (DI)
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de gran calidad que generen por medio de las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC’s) aprendizajes significativos que
ayuden al educando a adquirir competencias en el campo de

desemperio.

Esta parte pertenece a la segunda fase de la metodologia para el
desarrollo de proyectos educativos en linea propuestas por el proyecto
ProSPETIC.

Con el fundamento del analisis funcional expuesto anteriormente
podemos explicar la manera como se aplicd la metodologia expuesta
dando a conocer el producto obtenido al aplicar cada una de las fases
que conforman el concerniente metodologico del analisis para la
construccion del disefio instruccional bajo competencias educativas, de
la asignatura Fundamentos de Programacion, del programa académico
de la escuela de ingenieria de sistemas e informatica perteneciente a la

facultad de fisico-mecanicas de la Universidad Industrial de Santander.

El analisis funcional dentro del disefio instruccional de la asignatura
Fundamentos de programacién se puede explicar partiendo de esta
como lo general, mediante los contenidos especificos seleccionados por
el experto docente que cubrirdan las tematicas fundamentales para
fortalecer las competencias del educando en esta fase de la carrera.
Todo esto permite delimitar la vision y secuencialidad de los contenidos
de la materia, respondiendo las preguntas enmarcadas dentro de la

educacién por competencias de como aprendo y para que aprendo.

La particularidad podra ser evidenciada mediante la formacién de una

estructura que permite la conexién de temas basicos que pueden ser
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desglosados en temas mas generales hasta llegar a temas que no
podran ser desagregados puesto que son la raiz o causa de otros
temas especificos, pudiendo identificar la relacion causa-consecuencia,
jerarquia, transversalidad y preconcepto los cuales se estudiaran mas
detalladamente posteriormente, mediante estas relaciones se evitan la

redundancia de contenidos de la materia.

3.1 Disefio Instruccional basado en competencias mediado por las
TIC’s, para a asignatura Fundamentos de Programacion, en las

tematicas de Archivos, Funciones.

Para el disefio instruccional de la materia Fundamentos de
Programacion se tomé como base el plan de estudios ofrecido por la
carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Industrial de
Santander, el cual fue como lo dijimos anteriormente comparado con

otros pensum de universidades a nivel latinoamericano y mundial.

El experto tematico que para este caso es el ingeniero Leonel Parra
Pinilla, decidi6 tomar como ejes de este proyecto las tematicas de
Archivos, Funciones, para lo cual obtuvimos documentacion relacionada
con el tema e hicimos el respectivo disefio instruccional basado en
competencias bajo tecnologias de informacién y comunicacion,
siguiendo el modelo para el disefio de esta clase de material interactivo,
desarrollando el posterior disefio siguiendo cada una de las fases
sugeridas por el modelo, que como primera medida presenta la fase de
andlisis y obtencion de material que ayudase al desarrollo del proyecto

en cuestion, como segundo se establece el disefio instruccional del cual
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se desprende todo el analisis y diagramacion de las actividades a seguir

en la tercera fase.

La primera parte de este disefio instruccional esta dada por el diagrama
secuencial de actividades (DSA), donde se establecen una serie de
actividades para las cuales se aplican relaciones de secuencialidad,

transversalidad, causa-consecuencia, entre otras.

3.2 Etapas para la Construccién y Desarrollo de la Propuesta

Aplicada a la Asignatura Fundamentos de Programacion.

A continuacion se explicara como fue desarrollado el disefio
instruccional de la asignatura Fundamentos de Programacion del
programa académico de la escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informética de la Universidad Industrial de Santander, para lo cual se
contd con la “Guia Basica del Disefio Instruccional”, la cual hace parte

de los documentos utilizados para el desarrollo de los proyectos del

ProSPETIC.

Figura 20. Etapas de la Propuesta Metodologica del Disefio
Instruccional.
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3.2.1 Anélisis y seleccion de Contenidos Tematicos Generales

Como primera medida al empezar a desarrollar esta propuesta
metodoldgica se tuvo en cuenta la mision, vision, objetivos de la carrera
y perfil del ingeniero de sistemas UIS, ademas de los objetivos de la
materia para asi poder definir que se le ensefiaba al estudiante y que se

gueria que aprendiese el educando al finaliza el curso.

a. lIdentificacion de los objetivos de la UIS, de la carrera de

ingenieria de sistemas.

Se identifico el objetivo de la materia tomando como base los propédsitos
consignados dentro del plan de estudios de la carrera de ingenieria de
sistemas, surgiendo del estudio de ésta, la pregunta ¢Qué debo

aprender?.

+ Objetivo Profesional.

El profesional egresado de la UIS, es una persona de alta calidad ética,
politica y profesional, que genera adecua conocimientos, conservando y
reinterpretando su cultura, quien participa de forma activa liderando
procesos de cambio que ayuden a mejorar la calidad de vida de la
comunidad; mediante el trabajo interdisciplinario y de alta relacion con

el mundo externo?®.

%6 hitps://www.uis.edu.co/webUIS/es/acercaUis/index.html
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+ Objetivo de la Escuela.

La escuela de ingenieria de sistemas tiene como propdsitos la
formacion de profesionales autbnomos, que actien segun los principios
éticos universalmente aceptados por la humanidad, con alta calidad
como ciudadanos, comprometidos con el desarrollo regional y nacional,
comprometidos con la construccion, innovacion y mejoramiento del
conocimiento que le permitan disponer de fundamentos teoricos,
tecnoldgicos e instrumentales que le ayuden a administrar y tratar los
sistemas de informacion, las comunicaciones y la automatizacion

industrial®’.

+ Objetivos de la Asignatura.

Los objetivos basicos sobre los cuales gira esta asignatura es el de
permitirle al alumno el entendimiento y utilizacion correctamente de la
terminologia y los conceptos basicos de informética; desarrollar
algoritmos para resolver problemas simples, desarrollar habilidades y
destrezas para concebir un problema como una serie de
procedimientos, logicamente relacionados y susceptibles de ser
programados; también contempla el empleo eficiente de un lenguaje de
programacion de alto nivel;, usar un lenguaje de programacion
conveniente para ejecutar, probar y poner a punto algoritmos que
resuelvan problemas sencillos; también estan presentes los objetivos
que conlleven la mejora de servicios enfatizando en nuevas

tecnologias.

2 http://cormoran.uis.edu.co/eisi/eisi.jsp?ldServicio=S3
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Partiendo de los objetivos con que cuenta la escuela de ingenieria de
sistemas e informética y siguiendo los objetivos que se van dando
dentro del orden jerarquico de la universidad, estos objetivos
especificos de la carrera estan enmarcados dentro de los objetivos
generales sobre los cueles se fundamenta la Universidad Industrial de

Santander.

b. Clasificacidén de los contenidos de la asighatura.

Se tomé el plan de estudios de la escuela de ingenieria de sistemas e
informatica, donde podemos ver que la materia Fundamentos de
Programacion es una materia del primer nivel de estudios de la carrera,

para lo cual no es necesario la aprobacion de cursos anteriores.

Los conocimientos previos que el educando debe tener para poder
cursar este curso son los exigidos por la escuela a todo aquel que
ingresa a cursar un plan de estudios en la carrera de ingenieria de
sistemas, necesarios ya que es una materia donde se da inicio a los

fundamentos
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Figura 21. Plan de estudios EISI
Habiendo hecho el estudio de los objetivos y del programa de la
asignatura y con los reconocimientos académicos dados por el experto

tematico se procedio a listar los contenidos de la materia.

Teoria informatica basica.

Descripcion Funcional de un Sistema Computacional.
Clases de Aplicaciones de la Informatica.

Evolucion historica de los sistemas computacionales.
Las Redes de Computadores.

Almacenamiento de Datos.

AR NEE NN N NN

Etapas Para Resolver Problemas Mediante EI Computador.
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Conceptos generales para la solucion de problemas.
Conceptos Basicos de Tipos de Datos.

Acciones Basicas De Programacion.

Procesos Basicos de Programacion.

Algoritmos.

Programacion en un Lenguaje de Alto Nivel.

Los Tipos de Datos Soportados por el Lenguaje.

Expresiones.

ISR N N N N N S NI

Proposiciones.

Estos temas abarcan el contenido global de la asignatura, para lo cual
el experto tematico analiz6 esta serie de contenidos y definio la
tematica para la cual quiere generalizar una macro-estructura
(Diagrama secuencial de actividades (DSA)), que permita la conexion
de temas basicos y desglosarlos en subtemas mas generales, hasta
llegar a temas que no permiten ser desglosados puestos que son la

causa o raiz de los temas posteriores.
El objetivo de dicha macro-estructura es observar la desagregacion de

los temas y su interaccion la cual vendra limitada de acuerdo a las

siguientes convenciones:
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+ Dependencia

2
DEPENDEHNCIA

- m—— - - ———-———————

+ Preconcepto PRECONCEPTO

TRAHNHSVERSALIDAD

+ Transversalidad. cAausA-

CONSECUENCIA ‘

PARALLCLISMO

+ Causa/Consecuencia

+ Paralelismo.

Figura 22. Convenciones empleadas en el diagrama secuencial de
actividades

La desagregacion se hace a partir de lo general a lo particular, se
representa en el diagrama a través de bifurcaciones de un contenido

hacia otro u otros con las conectividades descritas a continuacion.

v' Secuencialidad: Describe el desarrollo temporal de los temas de la
asignatura en sentido vertical, se quiere decir que se debe tener un

orden lgico en la desagregacion de los temas.

Las relaciones entre los temas de las asignaturas son:

v' Dependencia: permite que dos temas se contextualicen en el proceso

de aprendizaje de la asignatura Fundamentos de Programacion

v' Preconcepto: evidencia que existe informacién necesaria aunque no
suficiente para abordar el tema por lo tanto se requiere informacion

adicional que permita el proceso de ensefianza/aprendizaje.
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v' Transversalidad: es un tema que se requiere para multiples temas en
diferentes espacios de tiempo y contextos para el proceso de
aprendizaje (se desea evitar la redundancia de temas dentro de la

asignatura).

v' Causa-consecuencia: evidencia que existe informacion necesaria y
suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados en el

proceso de aprendizaje.

v' Paralela: los temas que se desagregan del tema origen poseen el
Mismo grado de importancia y por tanto pueden ser abordados en

cualquier orden en el proceso de aprendizaje.

Basado en el procedimiento anterior: analisis, definicion de los temas
principales y conectividad se obtiene como producto el DSA?® “el cual
es la forma como se estructura la asignatura Fundamentos de
Programacion y se asocian sus tematicas para el proceso de

aprendizaje de la misma”.
El DSA tiene como objetivos:

* Representar graficamente el entorno de la asignatura Fundamentos de

Programacion.

* Mostrar las tematicas generales identificadas y seleccionadas para la

asignatura Fundamentos de Programacion.

*8 Diagrama secuencial de actividades
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 Mostrar las relaciones entre los contenidos: dependencia,

transversalidad, causa/consecuencia, paralelo, preconcepto.

A continuacion se muestra un esquema general del DSA se debe
establecer un desglose de actividades de aprendizaje que satisfaga la
convencion del andlisis funcional (derecha - izquierda ¢Como?, e
izquierda - derecha ¢Para que?), es muy importante guardar la

secuencialidad en las actividades consignadas.

w

Como aprendo @

2 — [ | &
o 3
e [
gx asignatura =
S o
5 ] 3

Para que aprendo

Figura 23. Esquema general del diagrama secuencial de
actividades de aprendizaje.

Se emplearon los protocolos de conexion anteriormente descritos para
enlazar los contenidos de aprendizaje para la asignatura Fundamentos

de Programacion.
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3.3 Diagrama Secuencial de Actividades (DSA).

En este encontramos la estructuracion de las competencias necesarias
para lograr los objetivos de la materia, el cual se fundamenta en
resolver problemas de cémputo empleando un lenguaje de

programacion.

Para la elaboracion de éste, se tomé como base el programa de la
carrera de Ingenieria de Sistemas e Informética de la Universidad
Industrial de Santander, habiendo consultado previamente otros
programas de distintas instituciones educativas a nivel mundial, en

busca de nuevas competencias o programas que ayudaran al educando
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a adquirir una serie de habilidades y destrezas que le permitieran
encontrar estas soluciones de cémputo de una manera actualizada,
acorde a los actuales exigencias y ayudas tecnolégicas existentes en la

actualidad.

La connotacion tecnoldgica del DSA esta dada por la forma en la cual
se han desarrollado y designado a partir del objetivo general de la
asignatura, las competencias que ayudaran a la consecucion de éste,
restringiendo la plataforma al educando para pasar de una competencia
a otra, hasta no obtener el logro o la aprobacion de la misma, las cuales
estdn organizadas en una primera medida, de forma general a lo
particular, ordenadas en forma descendente encabezada por la
competencia a desarrollar de un tema especifico, seguido por los
conocimientos a adquirir o desarrollar que me ayudaran a la

consecucion de ésta.

_____ Reconocer las caracteristicas fundamentales para el
Definir las diferentes almacenamiento de datos en memoria.
formas de
almacenamiento de
datos, dentro de un Conocer como se representan los datos a la hora de su
sistema computacional. almacenamiento, por medio de la teoria fundamental de los
Sistemas numericos.
Distinguir los conceptos "
¢ P Comprender [a teorfa fundamental de
fundamentales de C .
. los distintos sistemas operacionales y
sistemas i
) los lenguajes, en los que se pueden
computacionales, para la ' S
., compilar las aplicaciones.
solucion de problemas.

Describir el avance de las redes de
—i computadoras, para el correcto enlace
de sistemas computacionales.
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La siguiente relacion de las competencias esta dada por la
Secuencialidad de estas, la cual representa de forma horizontal las
competencias definidas en la estructuracion d la asignatura, es decir, la
manera en que se va a dar la secuencialidad de las mismas para el

desarrollo del objetivo de la asignatura.

La secuencialidad va dada por el sentido que indican las flechas, como
se dijo anteriormente, de forma horizontal. Dentro de ésta encontramos
el paralelismo de las competencias y la dependencia. EIl primero se
refiere a la posibilidad de tratar cualquiera de las competencias que me
ayudaran a conseguir el objetivo general de forma separada, sin tener
en cuenta el orden en que se encuentran puesto que pertenecen a un

mismo orden de importancia.

Paralelismo Secuencialidad
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la programaciéon en
lenguaje de alto nivel
para la solucién de
problemas
informaticos.

Definir el paradigma de

Adquirir conocimientos
sobre el concepto de
programacion en

lenguaje de alto nivel
para poder distinguir
toda su complejidad.

Identificar los tipos
de datos
soportados por el
lenguaje para su
correcta
manipulacion.

erramientas de computo que poseen
ciertos lenguajes, para usarlas en
aplicaciones que requieran el llamado

,
segun su clase de aplicacion y
asignandoles un nombre, para no tener

La dependencia establece la necesidad de tener claros ciertos conceptos

para poder obtener la competencia buscada.

Dependencia

sistema modular para organizar

subprogramas, para saber en
secuencias de la aplicacion, a cual
de estos poderse dirigir ante

La relacion Causa-Consecuencia, se representa mediante flecha

Horizontales dirigidas de una competencia a otra, donde la competencia

al inicio de la flecha es causa para la que se encuentra al final.
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Conocer sobre las R oo I8
[ diferentes Comprender las diferentes Entender como se
expresiones . i
B cidas criltl proposiciones de un estructuras contenedoras de datos almacenan los archivos
] ! lenguaje, que para el correcto almacenamiento de de datos en el disco para
—1 lenguaje de alto nivel . o i b, o -
s codificdl permiten codificar e & informacion y la estructuracion de la manipulacion y
p interpretar datos por medio de las recuperacion de los
correctamente los i )
- correctamente las proposiciones. mismos.
i expresiones.
Conacer el concepto de pila, con sus principales
Comprender que 9'3593 caracteristicas, para disponer de esta como Identificar las
de operadores e_xllsten medio de almacenamiento de informacion. diferentes
en la programacion de operaciones que
alto nivel para el manejo existen para
de expresiones. . manipular los datos
Reconocer el concepto bésico de colas y sus B Giscl
caracteristicas fundamentales, para poder tener una i
estructuracion eficiente del almacenamiento de datos.
Clasificar los datos, l
en elementales 0 , -
Comprender el concepto de lista enlazada y sus caracteristicas que
estructurados. : X :
permiten el almacenamiento de datos mediante campos de enlace.

El diagrama de objetivos de aprendizaje se encuentra de forma
completa dentro del anexo 1 de este informe, el cual fue aprobado en
primera medida por el grupo de trabajo conformado por el experto

tematico de la asignatura, la metodologa y el codirector del proyecto.

3.4 Estructuracion Modular

A partir del Diagrama Secuencial de Actividades, iniciamos el siguiente
paso para el Disefio Instruccional de la materia, Fundamentos de
Programacion, que consta, en reorganizar toda la temética de esta
materia en Modulos como temas principales y disgregados de estos

Mddulos, las Unidades, seguida de las Actividades, podemos decir
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que las Actividades son la unidad fundamental de temas a tratar o son
los grupos de temas mas especificos como podremos ver en los anexos
2,3,4.
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CONVENCIONES

N
Conocer los componentes hardware de N )
un sistema computacional por medio del Tipo de Linea Concepto
Comprender el analisis, interaccién e identificacion de
funcionamiento de astos
un sistema de
———  computacion a
través del estudio de|
la teoria de la Listar que componentes software, existen .
informatica basica. en un sistema computacional por medio
de la observacion y andlisis del mismo,
para entender que al interactuar con el
hardware me permiten desarrollar
diversas aplicaciones.  E—
B
S las. i para el
Definir las diferentes almacenamiento de datos en memoria.
formas de
SO | —_— Causa - Consecuencia
_datos, dentro de un [ Conocer como Se representan 0s datos a la hora de su
sistema por medio de la (eunafundamemal de los
\ IR
Distinguir los / DOA-2. Fund, i
c . Fundamentos de Programacién
undamentales de e e (eSS
e los distintos sistemas operacionales y T -
computacionales, para la o2 lencuaies Bulos Que s2 pusden I Director [ Gl
solucién de L L “Adquirir conocimiento sobre 105 ‘ Ing. Leonel Parra Pinilla ‘
conceptos bésicos de tipos de datos,
o ! liferent nivel
S —— Cporg;f:m = gnfz reme SR para su correcta manipulacion dentro
A L e CoroEeiics] || Thundo computacional, que me T oreyecises
conceptos, R = ool Comprende s secones b Be
primorciasslte e para codificar en - "
P e} Iengua‘e de alto nivel de una forma aeeaisnCaucl Clanadas,
ool ayuden a solucionar i T
3 ejercicios de I las diterenteolEeiEy Miguel Giovanni Gonzalez Amaya
Programacion. computo | van a la solucién de
JiiEsiermas ce comp Conocer sobre los procesos basicos \ /
& } & de la programacién, para una correcta
Enumerar 1as diferentes estructuras que manipulacion de datos.
componen un diagrama de flujo como la solucion
Iégica paso a paso de un problema, elaborada en
graficas.
B orobieny cmac(e"snzra?je - Conocer que el seudocédigo es la representacion textual de
= o e un algoritmo, de manera que dicho texto se encuentre
R o oA e s enmarcado en algunas normas técnicas g faciliten su
il prog g posterior aun lenguaje de
Comprender que el cédigo, es la manera de
trascribir el algoritmo desarrollado a un lenguaje
de maquina, para que el computador ejecute las.
instrucciones y logre la compilacion de éstas.
Conocer sobre las e icar o8
B <one diferentes Comprender las diferentes Entender como se
R e o de un de datos almacenan los archivos
e de altoni lengu: ue para el correcto de de datos en el disco para
gpa,‘a o permiten codlﬁcar e la informacion y la estructuraclon de la manipulacién y prugramacvun G para =
B oS interpretar datos por medio de recuperacion de los
e i mismos.
oot ot ssugmase| PR |
la programaci6n en P ol l e ——
L lenguaje de alto nivel —— — Conocer el concepto de pila, con sus pri I
BB ale o aito nitel lenguaje para su g sistema modular para organizar
para la solucién de pm‘; ;‘o er cistinglil B Comprender que clases caracteristicas, para disponer de esta ol Identificar las [ ity aa
problemas IS < complajidell B ipulacion i operadores existell B i ernemionio de inforr Sl diferentes
informaticos. plefde 2 2 en la programacion de que
alto nivel para el manejo ] existen para
de expresiones.
ls Reconocer el concepto basico de colas y sus o -
caracteristicas fundamentales, para poder tener una ¢ VRS G I NC EHThGIT)
eficiente del de datos. de estos poderse dirigir ante
I Clasificar los datos, ]
\erramientas de computo que poseen B clcmentaicsl ]
e o S IR oo o = crzaiey R
e T permiten el almacenamiento de datos mediante campos de enlace.
de estas en cierto momento de la

llamadas subprogramas, destacandolas
segtn su clase de aplicacion y
asignandoles un nombre, para no tener
que escribir éstas repetidamente en

DSA (Diagrama Secuencial de Actividades). Fundamentos de Programacion.
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‘ Conocer la arquitectura interna de un sistema de computo
‘ por medio de la interaccion con sus componentes. ESTRUCTURACION MODULAR

Componentes %

Hardware

Definir que dispositivos de entrada y salida de datos existen en un sistema de computo,

para cada tipo de informacién. Director Firma

Leonel Parra Pinilla.

Reconocer los componentes software dentro de un S.1., mediante la interacién de éste con

]

el hardware.
3 T = s Proyectistas
Componentes Conocer que tipos de aplicaciones se pueden presentar en el mundo de la informatica, para| . - .
Software la asimilacion de su importancia y ventajas de ejecucion. Miguel Giovanni Gonzalez Amaya

Identificar el tipo de software requerido en una empresa o entidad para la solucion de

problemas.

|

} Jesus Leonar Caucil Granados

Octubre de 2010

Identificar las diferentes etapas de evolucion y caracteristicas de los medios fisicos de
almacenamiento, para comprender los paradigmas de desarrollo necesarios a través del tiempo.

Caracteristicas
fundamentales de

Almacenamiento de
un sistema de
informacion.

I

Datos estudio de la teoria fundamental de los sistemas numéricos.

Conocer de que manera se representan los datos a la hora de su almacenamiento, mediante el }

il

Entender la manera en que se almacenan los datos en memoria, para manejo del uso de direcciones
de almacenamiento.

Identificar que tipos de sistemas operativos existen, para la descripcién de sus caracteristicas
fundamentales y requisitos necesarios de funcionamiento.

Teoria Fundamental de
los Sistemas

Conocer mecanismos y técnicas para la correcta administracion de memoria real y virtual. J
Operacionales

Ll

Analizar la complejidad de los diferentes sistemas operacionales por medio de la administracién y
coordinacion de procesos(programas).

Describir la estructura de una red de computadores por medio del manejo de sus distintas
Topologias.

Noci6n de Redes de
Computadores

]

Conocer la configuracién del protocolo TCP/IP para el montaje de una red de computadores. }

|

Conocer sobre la tecnologia WIFI para el manejo de redes inalambricas. }

Estructuracion Modular Nucleo de Conocimiento Uno
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Conceptos

primordiales de
programacion.

Identificar la sintaxis de cada tipo de datos, y asi el tipo de informacién, para su correcta
manipulacién.

Clasificar los tipos de datos, de acuerdo al contenido de los mismos, para saber si son (dinamicos,

Tipos de Datos estaticos, simples, estructurados ordinales o no ordinales).

I

Comprender el concepto de tipo de dato puntero, para el manejo de variables que
referencian direcciones de memoria.

|

Comprender que el algoritmo es la solucién légica de un problema, y que éste, esta representado por
diagrama de flujo o Pseudo cédigo.

|

Caracteristicas de los At o ) .
Conocer las distintas caracteristicas para el disefio de algoritmos.

algoritmos.

Entender la serie de pasos para resolver un problema por medio de un algoritmo.

| |

Conocer los distintos niveles de programacién y los lenguajes incurridos dentro de cada uno de estos, para
poder asimilar la diversidad y complejidad de la programacion.

N

Acciones y Procesos Diferenciar las acciones basicas que me permiten manipular los datos orientados a la solucién de

problemas.

|

basicos en programacion.

Comprender los distintos procesos existentes para manejo de datos.

|

Reconocer las diferentes clases de estructuras de datos, con el objetivo de facilitar su
manipulacién.

Estructuras de . " . A | . Ba
Diferenciar entre pila, cola y lista enlazada para el almacenamiento, manipulacién y

recuperacioén de archivos

datos(Arreglos,
Archivos).

ESTRUCTURACION MODULAR

Director Firma

Leonel Parra Pinilla.

Proyectistas

Miguel Giovanni Gonzélez Amaya

JesUs Leonar Caucil Granados

Octubre 2010

Identificar los tipos de archivos y el modo de acceder a sus registros, para el ailmacenamiento y manipulacién de la
informacién dentro de cada uno de estos.

Estructuracion Modular Ntcleo de Conocimiento Dos
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Programacion de
alto nivel, mediante
el uso del
lenguajes.

(Conceptos Primordiales de Programacion).

Fundamentos de
programacion en un
lenguaje de alto nivel.

Programacion Modular.

|

Entender as caracteristicas primordiales del Lenguaje De alto nivel, para el manejo de su
Interoperabilidad y reusabilidad.

de [a solucion.

Examinar el manejo de expresiones y proposiciones en un lenguaje de alto nivel, para la correcta codificacion

%

Comprender las aplicaciones en el mundo informético de un lenguaje de alto nivel, para
observar su importancia en la humanidad.

Conocer las caracteristicas y enlaces de las hibliotecas para el manejo de los modulos y el llamado a
funciones.

|

Reconocer la clasificacion de subprogramas dentro de un sistema modular para hacer un correcto
enlace de las bibliotecas.

Comprender como se utiizan las subrutinas o subprogramas de programacion modular, para La
solucion de problemas.

Estructuracion Modular Nucleo de Conocimiento Tres

143



Los tres principales Modulos que abarcan toda la materia son:

-Caracteristicas fundamentales de un sistema de informacion
-Conceptos Primordiales de Programacion

-Programacion de alto Nivel Mediante el uso de Lenguajes de
Alto Nivel.

A partir de estos Mddulos organizamos la informacion desmenuzandola
por grupos de temas hacia la derecha llamados Unidades hasta llegar a
las Actividades. Estas Actividades me daran pie para crear nuestros

objetos de aprendizaje.

En lo concerniente a los temas que tratan nuestros objetos de
aprendizaje, nos fijamos en el Modulo 1 = Conceptos Primordiales de
Programacion, pues de alli, nace la Unidad correspondiente al tema:
Estructuras de Datos; que en seguida se subdivide esta Unidad en tres
Actividades correspondientes a los tres aplicativos contenidos en

nuestro objeto de aprendizaje, como vemos a continuacion:

Reconocer las diferentes clases de estructuras de datos, con el objetivo de facllitar su
manipulacidn.

n—— Diferenciar enre pila, cola y lista eniazada para el aimacenamiento, manipulacion y

recuperacion de archivos

datos(Arreglos,
Archivos).

Identificar los tipos de archivos y el modo de acceder a sUs registros, para el almacenamiento y manipulacion de [a
informacion deniro de cada uno de estos.




3.5 Tabla de Competencias

En este paso perteneciente al desarrollo del Disefio Instruccional,
centramos nuestra atencion en las Actividades, teméticas creadas en
la Estructuracion Modular. Puesto que el disefio instruccional es para
toda la materia, nos arrojo como resultado 32 Actividades. A partir de
estas Actividades vy para cada una, se definieron dos competencias
(tedrica y practica), como requisito para satisfacer la asimilacion

pedagogica de cada una de las Actividades.

-Competencia Teorica: define todos los conceptos tematicos del saber
como requisito correspondiente para cada Actividad. Ejemplo:

conocimiento, identificacion, descripcion etc.

-Competencia Practica: define todos los requisitos tematicos puestos en
practica para poder satisfacer la asimilacion pedagégica de cada
Actividad. Ejemplo: Clasificacién, identificacién, experimentacion,

utilizacion etc.
Al realizar satisfactoriamente tanto las competencias tedricas como las

competencias practicas estaremos asimilando los temas pertenecientes

a las Actividades.
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Tabla 10. Tabla de competencias-contenidos

1. Conocer la arquitectura fisica de un sistema de coOmputo por medio de la

interaccién con sus componentes.

Contenidos o Temas.

Competencia Tebrica.

Competencia Préctica.

1.1 Habilidades
Fundamentales de un

Sistema de Computo.

1.2 Componentes
Hardware de un
Sistema

Computacional.

1. Conocimiento de la
arquitectura de un

sistema de computo.

2. Conocimiento de la
tarjeta madre para
entender donde estan
situados los
componentes
fundamentales de un

sistema de computacion.

3. Identificacion del
conjunto de
componentes
electrénicos que
procesan y almacenan
informacion mediante la
documentacién y estudio

de sus caracteristicas.

a) Reconocimiento de las
habilidades fundamentales
de los dispositivos fisicos

mediante la descripcion de

sus funcionalidades(1,2).

b) Aplicacion de las
habilidades de los elementos
fisicos para mejorar el
rendimiento de un

sistema(2).

c)Ordenamiento de las
diferentes partes hardware
de un sistema de coémputo,
mediante el andlisis y
clasificacion de sus

partes(2,3).

2. Definir que dispositivos de entrada y salida de datos existen en un sistema de

cOmputo, para cadatipo de informacién.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

2.1. Dispositivos de

4. Conocimiento de los
diferentes dispositivos de
entrada y salida para el

manejo de informacion.

d) Clasificacién de los
dispositivos de entrada y
salida dentro de un sistema

de cémputo(4,5).
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Entrada, Dispositivos de
Salida.

2.2. Clases de
Aplicaciones de la

Informatica.

5. Identificacién del tipo
de dato permitido por
cada dispositivo,
mediante la
documentacion de sus

caracteristicas.

6. Descripcion de los
paradigmas a nivel de
estos dispositivos, para
conocer los cambios a

través del tiempo.

e) Reconocimiento del tipo
de dato soportado por cada
dispositivo para el correcto

manejo de éstos(4,5).

f) Identificacion de los cabios
futuros a nivel de estos

elementos(4,5,6).

3. Reconocer los componentes software dentro de un S.I. mediante la

interaccion de éste con el hardware.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

3.1. Componentes
Software de un Sistema

Computacional.

3.2. Programas,
Lenguajes de
Programacion, Nocién de

Software.

7.Conocimiento de los
diferentes componentes
software de un sistema
computacional, con el fin
de asimilar su
importancia dentro del

sistema integrado.

8. Conocimiento de las
caracteristicas de cada
tipo de software, para su

correcta aplicabilidad.

9. ldentificacién de
elementos software que
interacttan o se
comunican directamente
con uno o varios

elementos hardware,

g) Experimentacion con cada
uno de los componentes
software de un sistema de
informacion, para asimilar su
aplicabilidad o
beneficio(7,8,9).

h) Clasificacion de los
diferentes elementos
software en un sistema de
informacion, para asimilar
sus ventajas y

propiedades(7,8).

i)Aplicacion de los diferentes
programas que interactiian

directamente con elementos
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mediante el estudio de

sus caracteristicas.

hardware, para observar su
funcionalidad(7,9).

4. Conocer que tipos de aplicaciones se pueden presentar en el mundo de la

informatica para la asimilacién de su importancia y ventajas de ejecucion.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

4.1. Aplicaciones

Numéricas.

4.2. Aplicaciones
Alfanuméricas.

4.3. Aplicaciones

Graficas.

4.4. Aplicaciones de
Audio.

4.5. Aplicaciones de
Video.

4.6. Aplicaciones de

Telecomunicaciones.

4.7. Aplicaciones de

Control automatico.

4.8. Reconocimiento del

Lenguaje Natural.

10. Conocimiento de las
clases de aplicaciones
en la informética para
conocer sus posibles

campos de desempeiio.

11. Identificacién de los
elementos necesarios
para ejecutar una

aplicacion informatica.

12. Conocimiento de los
avances actuales de la
informatica para su

correcta ejecucion.

13. Identificacion de los
paradigmas de
aplicaciones de la
informética a nivel
mundial para conocer los

alcances de esta.

j) Clasificacién de los tipos
de requerimientos para hacer

uso de una aplicacion(10,11).

k) Identificacion de los
paradigmas futuros de la
informatica para explorar

otros medios de utilizacion
(10,12,13).

I) Utilizacién de los
diferentes tipos de
aplicaciones, para hacer
sistemas mas
completos(10,12,13).

5. Identificar el tipo de software requerido en una empresa o entidad para la

solucién de problemas.
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Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

5.1. Evolucion
Histérica de los Sistemas

Computacionales.

5.2. Las Redes de

Computadores.

5.3. Almacenamiento de

Datos.

14. Conocimiento de los
diferentes tipos de
software existentes, para
la solucién de

problemas.

15. Definicién del tipo de
problema presente, para
la correcta busqueda de

la solucién.

I) Clasificacion de los
diferentes lenguajes
convenientes para la
solucién de cada tipo de
problema(14,15).

m) Experimentacion del
software requerido, para
soluciones empresariales a
partir del tipo de
soluciéon(14,15).

6. Identificar las diferentes etapas de evolucién y caracteristicas de los medios

fisicos de almacenamiento para comprender los paradigmas de desarrollo

necesarios a través del tiempo.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

6.1. Memoria,
Dispositivos de

Almacenamiento.

6.2. Evoluciéon Histérica

del Hardware.

16. Identificacién de la
evolucién de los
mecanismos fisicos de
almacenamiento a través
de las diferentes
necesidades de
almacenamiento de

informacion.

17. Conocimiento de las
caracteristicas de los
diferentes medios fisicos
de almacenamiento por
medio de su

documentacion.

n) Identificacion de los
distintos medios de
almacenamiento de

informacion para el correcto

manejo de los datos17,18).

f) Identificacion de las
necesidades de
almacenamiento requeridas
por un problema de
cémputo(16,17).

0) Exploracién de nuevas
técnicas para el manejo de

informacion(17, 18).
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18. Descripcién de los
paradigmas de
almacenamiento futuros
para el manejo de

informacion.

7. Conocer de qué manera se representan los datos a la horade su

almacenamiento, mediante el estudio de la teoria fundamental de los sistemas

numéricos.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

7.1. Conceptos Basicos
de sistemas Numéricos.

7.2. Unidades de Medida

de Memoria.

7.3. Direcciones de

Memoria.

19. Conocimiento de la
teoria fundamental de los
sistemas numeéricos,
para poder observar sus

ventajas.

20. Descripcién del
Sistema Binario, para
usarlo como técnica de
representacion de la

informacion.

p) Clasificacion de los
diferentes sistemas
numeéricos, por medio de sus

caracteristicas (19,20).

q) Aplicacién del Sistema
Binario, para representar
cantidades de datos e

informacion(20).

8. Entender la manera en

del uso

gue se almacenan los datos en memoria, para manejo

de direcciones de almace

namiento.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

21. ldentificacion del
concepto de direcciones
de almacenamiento para

el manejo de
informacion.

22. ldentificacion del

r) Seleccién de los métodos

para dar direcciones a partes
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8.1. Conceptos Basicos

de Sistemas Numeéricos.

8.2. Direcciones de

Memoria.

8.3. Variablesy

Constantes.

8.4. Caracteres, Campos,
Registros, Archivos,

Bases de Datos.

método de
direccionamiento basado
en la geometria para el
almacenamiento de
datos, al no cambiar el
esquema de numeracion,
para los cilindros,

cabezales y sectores.

23. Conocimiento del
método de
direccionamiento basado
en bloques para el
almacenamiento de
informacion, si a cada
bloque de datos se le da

un ndmero Unico.

24. Conocimiento de las
caracteristicas de
cilindro, cabezas y

sectores, a través del
funcionamiento de un

medio almacenamiento.

uniformes de
almacenamiento
disponibles(21, 23,24).

s) Aplicacion de las
caracteristicas de los
métodos para superar el
espacio inutilizado entre
sectores(21, 22, 23, 24).

t) Asociacion del método de
direccionamiento aplicable, si

el esquema de numeracién

cambia para los cilindros,

cabezales y sectores(21, 22,

24).

9. Identificar que tipos de sistemas operativos existen para la descripcion de

sus caracteristicas fundamentales y requisitos necesarios de funcionamiento.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

9.1. Conceptos Basicos

de sistemas Operativos.

9.2. Evolucién Histérica

del Software.

25. Examinar la
evolucién tecnologica de
los sistemas operativos,

para entender su

tendencia al futuro.

u) Comparar las

caracteristicas entre

sistemas operativos a partir

de la evolucion histérica y
tecnoldgica(25).
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26. Conocimiento de
requisitos de
funcionamiento de
sistemas operativos,

para su correcto uso.

v) Instalacién y aplicacion de
sistemas operativos,
mediante la consideracion de

requisitos de sistema(26).

10. Conocer mecanismos y técnicas para la correcta administracion de

memoria real y virtual.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

10.1. Direcciones de

Memoria.

10.2. Administracién y

manejo de Procesos.

27. Conocimiento de los
diferentes métodos de
administracion para el
manejo de la memoria

real.

28. Conocimiento de la
diferencia entre
fragmentacion interna y
externa para el manejo

de memoria principal.

29. Conocimiento de las
caracteristicas de
memoria virtual para el

manejo de informacion.

30. Conocimiento del
manejo de direcciones
de almacenamiento
mediante la memoria

virtual.

31. Distincion de la
finalidad de la tabla de

paginas dentro de la

w) Seleccion de las posibles
soluciones para evitar el
desperdicio de memoria27,
28, 29, 30, 31).

x) Distincién de la forma del
manejo de procesos dentro

de la memoria real(27, 28).

y) Exploracion de las
caracteristicas de la
monoprogramacion y
multiprogramacién(27, 28,
29, 30, 31).

z) Clasificacion de las
caracteristicas de la
compactacion de

memoria(27, 28, 29, 30 31).

aa) Demostracién del
proceso de asignacion de
memoria dindmica(29, 31
,31).
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memoria virtual.

11. Analizar la complejidad de los diferentes sistemas operacionales por medio

de la administracion y coordinacién de pro

cesos (Programas).

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

11.1. Conceptos Basicos

de Sistemas Operativos.

11.2. Evolucion Histérica
de los Sistemas

Operativos.

32. Descripcién de las
funciones basicas en la
operacién de un S.O.,
para la gestion de

programas

33. Conocimiento las
diferentes funciones
béasicas esenciales para

la gestion del equipo.

ab) Aplicacion de las
funciones basicas, para
coordinar archivos y

procesos(32, 33).

ac) Experimentacién con las
funciones basicas para la
buena gestion del equipo(32,
33).

12. Describir la estructura de una red de computadores por medio del manejo

de sus distintas topologias.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

12.1. Nocién Elemental
de una Red de

Computadores.

12.2. LaInternet.

34.

grid de computadores

Identificacion de un

para el intercambio de

datos.

35. Conocimiento de las
diferentes topologias de
red, para la interconexion
entre los nodos y un
servidor.

36.

enlace de una red por

Identificacién del

medio del sistema punto

a punto.

37. Reconocimiento del

ad) Clasificacién de las
ventajas y desventajas de las
distintas topologias de las
redes(34, 35).

ae) Seleccion de los
componentes basicos para el
montaje de una red(34, 35,
36, 37, 38).

af) Identificacion del tipo de
cable a utilizar para
interconectar todo el conjunto
de elementos(36, 37, 38).

ag) Diferenciacién de los
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enlace de una red por
medio de sistemas con
servidor dedicado.

38. Entendimiento del
enlace de una red de
computadores por medio
de sistemas con servidor

no dedicado.

tipos de redes, segun sea la
utilizacién del usuario(35, 36,
37, 38).

13. Conocer la configuracion del protocolo TCP/IP,
de computadores.

para el montaje de unared

Contenidos o Temas. Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

39. Conocimiento del
origen del protocolo
TCP/IP, para asimilar su
evolucion.

13.1. Nocién Elemental

de Red de Computadores. 40. Descripcion del

funcionamiento y
caracteristicas del
protocolo TCP/IP, para
observar sus ventajas.

13.2. Caracteristicas y
Nocién Elemental de la
Internet.

41. Identificacién de las
diferentes capas o

protocolo TCP/IP, para

datos atreves de ellas.

niveles conceptuales del

asimilar como pasan los

ah) Exanimacién de los
cambios sufridos a través del
tiempo de la Internet, para
tener en cuenta su
tendencia(39, 40, 41).

ai) Aplicacion del entorno
software donde se configura
el protocolo TCP/IP, para su

correcto uso(39, 40. 41).

aj) Clasificacion de las
direcciones IP de Internet,
para identificar cada
ordenador que se encuentre
en la red(39,40,40).

14. Conocer sobre latecnologia WIFI para el m

anejo de redes inalambricas.

Contenidos o Temas.

Competencia Préctica.

Competencia Tedrica.
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14.1. Nocién Elemental
de Red de Computadores.

14.2. El Paradigma de la

Computacion en Red.

42. Conocimiento de los
conceptos de una red
WIFI para el manejo de

sus caracteristicas.

43. Identificacion de los
tipos de redes
inalambricas para el
manejo de su area de

cobertura.

44. Conocimiento de la
normatividad para el
manejo de redes

inalambricas.

45, |dentificacién de las
ventajas y desventajas
de una red WIFI.

ak) Descripcion de los
requerimientos para una
conexion inalambrica(42, 44,
45).

al) Identificacion de las
areas de cobertura

manejadas por las redes
WIFI y WIMAX(43).

all) Identificacién de las
velocidades y frecuencias
con las que trabajan estas
redes segun la
normatividad(43, 44, 45).

am) Estimacion de los

principales factores que
interfieren en una conexion
inaldmbrica(42, 43, 44, 45).

15. Identificar la sintaxis de cada tipo de datos, y asi el tipo de informacién, para

su correcta manipulacion.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

15.1. Conceptos Basicos

de Tipos de Datos.

15.2. Variablesy

46. Conocimiento de los
diferentes tipos de datos,
para determinar su

sintaxis.

47. Descripcion de la

sintaxis correspondiente

an) Clasificacién de los
diferentes tipos de datos,
mediante sus

caracteristicas(46, 47).

afi) Uso de la sintaxis

correspondiente a cada tipo
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Constantes.

a cada tipo de dato,
dentro de cada lenguaje
de programacion, para

Su correcta

manipulacion.

de dato, para introducir y
procesar la informacion
dentro del lenguaje de

programacién(46, 47).

16. Clasificar los tipos de datos, de acuerdo al contenido de los mismos, para

saber si son (dinamicos, estaticos, simples, estructurados ordinales o no

ordinales).

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

16.1. Beneficios de los
Tipos de Datos
Soportados por Cualquier
Lenguaje de

Programacion.

16.2. Variablesy

Constantes.

16.3. Operadoresy
Expresiones.

48. Definicion de los
tipos de datos para el

manejo de aplicaciones.

49. Conocimiento de la
clasificacion de los tipos
de datos para
comprender la
complejidad de la

informacion.

50. Definicién de los
tipos de datos
abstractos, para manejar

sus caracteristicas.

ao) Diferenciacion de los
tipos de datos definidos por
el usuario(48, 49).

ap) Explicacion de la
representacion de los tipos
de datos para el manejo y
depuracion de errores(48,
49, 50).

aq) ldentificacion de los
tipos abstractos para
disminuir la complejidad de

los problemas(48, 50).

17. Comprender el concepto de tipo de dato puntero, para manejar variables

que referencian direcciones de memoria.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

51. Definicién de la

razén de ser primordial

ar) Diferenciacion de los

Lenguajes de programacion

que utilizan variables de tipo
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17.1. Conceptos Basicos
y Caracteristicas de Tipos
de Datos.

de un puntero, para
observar su importancia

en la programacion.

52. Descripcion de las
propiedades de un
puntero, para conocer

Su estructura.

puntero.(51,52)

as) Uso de los punteros
dentro de la programacion,
para observar como se
manejan los datos alojados
en la zona de memoria.
(51,52)

18. Comprender que el algoritmo es la solucion l6gica de un problema, y que

éste, esta representado por diagrama de flujo o Pseudocdédigo.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

18.1. El Conceptoy las
Propiedades de los

Algoritmos.

18.2. Formas de

Descripcion de Algoritmos.

18.3. Pseudocédigo:
Estructuras de Secuencia
Lineal, Estructuras de
Seleccién y Estructuras de

Repeticion.

18.4. Diagramas de Flujo:
Estructuras de Secuencia
Lineal, Estructuras de
Seleccion y Estructuras de

Repeticion.

53. Conocimiento del
significado de algoritmo
para la solucién de

problemas.

54. Identificacién de los
distintos simbolos del
diagrama de flujo para la
representacién de

problemas.

55. Conocimiento de las
caracteristicas del
Pseudocddigo para
solucionar problemas de

manera estructurada.

at) ldentificacion de los
pasos para desarrollar un
algoritmo. (53,54,55)

au) Descripcién del
significado l6gico de los
distintos gréficos de la
diagramacion. (53,54)

av) Clasificacion de las

estructuras del pseudocédigo

para representar
textualmente un algoritmo.
(53,54).
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19. Conocer las disti

ntas caracteristicas para el disefio de algoritmos.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

19.1. Verificacién de un
Algoritmo.

19.2. Recomendaciones
para la Elaboracion de

Algoritmos.

19.3. Ayudas
Computacionales para
Elaborar Diagramas de

Flujo y Simular

Programas.

56. Conocimiento del

concepto del caracter

finito de los algoritmos
para el manejo de

problemas.

57. Reconocimiento de
la precision para la
definicion de los pasos

de un algoritmo.

58. Identificacion de las
entradas y salidas de un
algoritmo para la
manipulacion de datos.

59. Definicion de la
eficacia de un algoritmo
para determinar el
correcto funcionamiento

de la aplicacion.

aw) Reconocimiento del
cardcter finito de los
algoritmos para no caer en
problemas de ciclos infinitos
de
procesamiento(56,57,58,59).

ax) Caracterizacion de la
precision de los algoritmos
para hacer operaciones
especificas de manera
rigurosas y no ambiguas(56,
57, 58).

ay) ldentificacion de las
entradas y salidas de datos
de un algoritmo para verificar
las funciones o subrutinas

implementar(57,58,59).

az) Reconocimiento de la
eficacia de un algoritmo para
la realizacion de operaciones
basicas que puedan ser
hechas por el ser humano

con lapiz y papel(57,58,59).

20. Entender la serie de pasos para resolver un problema por medio de

algoritmo.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Préctica.
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20.1. Conceptoy
Propiedades de los

algoritmos.

20.2. Formas de

Descripcién de Algoritmos:

Pseudocddigo.

20.3. Estructuras de

Secuencia Lineal, de

Seleccion y de Repeticion.

60. Identificacion del tipo
de problema de
cémputo, para encontrar
su solucion méas

eficiente.

61. Descripcién cada
uno de los pasos
existentes, para la
correcta busqueda de la

solucion.

ba) Comparacion de las
técnicas de disefio de
algoritmos, para comprender
que la solucion del problema
de computo, la puedo
representar de dos formas
diferentes(60, 61).

bb) Aplicacion de cada uno
de los pasos existentes, para
resolver problemas de
cémputo por medio de un
algoritmo(60, 61).

21. Conocer los distintos niveles de programacién y los lenguajes incurridos

dentro de cada uno de estos, para poder asimilar la diversidad y complejidad de

la programacion.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

21.1. Tipos de Lenguajes

de Programacion.

62.Descripcion de la
programacion de bajo
nivel, para comprender
su importancia dentro del

mundo informatico.

63. Conocimiento de la
programacion de alto
nivel, con el fin de
asimilar su importancia a
la hora de comunicarme

con el ordenador.

bc) Clasificacion de los
lenguajes de programacién
existentes, para comprender
si pertenecen a la
programacion de bajo
nivel(62).

bd) Clasificaciéon de los
lenguajes de programacion
existentes, para comprender
si pertenecen a la
programacion de alto
nivel(63).
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22. Diferenciar las acc

orien

tados a la solucién de pro

iones basicas que me permiten manipular los datos

blemas.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

22.1. Lectura.

22.2 Escritura.

22.3. Asignacion.

22.4. Comparacion.

22.5. Repeticion.

22.6. Agrupacion de

Instrucciones.

64. Conocimiento de las

acciones basicas dentro

de la programacion para
la solucién de

problemas.

65. Comprension de la
comparacion dentro del
desarrollo de
instrucciones, para la
seleccion y toma de

decisiones.

66. Identificacion de la
accion de repeticion para
el manejo de

procedimientos.

67. Reconocimiento de
la agrupacion de
instrucciones para el
desarrollo de

aplicaciones.

be) ldentificacion de las

caracteristicas de las

principales acciones para la

solucién de problemas(65,

66, 67).

bf) Aplicacion de la accion

de comparacion, para

determinar el camino a

seqguir dentro la solucion de

problemas(65, 66).

bg) Identificacion de los

procesos que requieren ser

repetidos para la busqueda

de soluciones(65, 66).

bh) Separacion de la

agrupacion de instrucciones
gue me permiten estructurar

de una aplicacion(65, 67).

23. Comprender los distintos procesos existentes para manejo de datos.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

23.1. Formas de

Representacion de los

68. Descripcion de los
procesos existentes en

programacion, para la

bi) Aplicacion de los
diferentes procesos,

dependiendo el tipo de
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Datos.

23.2. Declaracion de los
Datos, Constantes y

Variables.

23.3. Clases de

Operadores.

23.4. Clases de

Proposiciones.

manipulacion de datos e

informacion.

69. Identificacion de las
instrucciones que
pertenecen a cada tipo
de proceso, para la
correcta codificacién de

estos procesos.

problema, para la adecuada
manipulacion de
datos(68,69).

bj) Codificacion de las
instrucciones
correspondientes a cada
proceso, para la correcta
solucion de
problemas(68,69).

24. Reconocer las diferentes clases de estructuras de datos, con el objetivo de

facilitar su manipulacion.

Contenidos o Temas.

Competencia Teodrica.

Competencia Préctica.

24.1. Clasificacion de los

Tipos de Datos.

24.2. Formas de

Representar los Datos.

24.3. Declaracion de los
Datos Constantes y

Variables.

70. Conocimiento del
concepto de
programacion

estructurada para la

solucién de problemas.

71. Conocimiento de las
clases y estructuras que
conforman las unidades
de creacién de
aplicaciones dentro de

los distintos lenguajes.

72. Conocimiento de las
estructuras estéticas de
datos para el manejo de
aplicaciones en las que
el espacio ocupado en

memoria es especificado

bk) Identificacion de las
caracteristicas de la
programacion estructurada,
para manejar mas de un
elemento a la vez(70, 71,
72).

bl) Distincién de las
estructuras estaticas y
dinamicas para el manejo de
datos de acuerdo a su
complejidad(71, 72).

bll) Asimilacion de los
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24.4. Inicializacion de

Variables.

24.5. Estructuras de

datos Homogéneos.

24.6. Estructuras de

Datos Heterogéneos.

a la hora de compilacion.

73. ldentificacion de las
estructuras dinamicas de
datos, para el manejo de

casos donde éstas
requieren el cambio de
tamafio durante la

ejecucioén del programa.

74. Conocimiento del
concepto de nodo dentro
de una estructura de

datos.

75. ldentificacion del
concepto de arreglos
para el almacenamiento

de elementos.

conceptos generales de

estructuras de datos y
arreglos para la solucion de
problemas(70, 71, 74, 75).

bm) Descripcién de la
estructura basica de un nodo
para crear listas de
datos(74).

bn) Solucién de problemas
usando arreglos en una

dimension (Vectores)(75).

25. Diferenciar entre pila, colay lista enlazada para el almacenamiento,

manipulacidon y recuperacion de archivos.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Préctica.

25.1. Estructuras

Contenedoras de Datos.

25.2. Concepto de Pila,

Cola, Lista Enlazada.

76. Descripcion de las
caracteristicas y
estructura de una pila,
para comprender su

aplicabilidad.

77. Conocimiento de la
estructura y propiedades
de una cola, para
asimilar su importancia a

la hora de manipular

bfi) Aplicacion de las
operaciones concernientes a
pilas, para su correcto
uso(76).

bo) Uso de las operaciones
pertenecientes a colas, para
la correcta manipulacién de

la informacion(77).

bp) Experimentacion de las

162




informacion.

78. ldentificacion de las
caracteristicas y
estructura de una lista
enlazada, para entender
su estructura 'y

aplicabilidad.

operaciones existentes en
listas enlazadas, para la
eficiente manipulacion de
datos(78).

26. Identificar los tipos de archivos y el modo de ac

ceder a sus registros para el

almacenamiento y manipulacién de la informacion dentro de cada uno de estos.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

26.1. Conceptos Basicos.

26.2. Modos de Acceso.

26.3. Operaciones de
Almacenamiento y

Recuperacion.

26.4. Operaciones de

Consulta y Actualizacion.

79. Conocimiento del
concepto y las
caracteristicas de un
archivo para el
almacenamiento de

informacion.

80. Identificacion de los
tipos de archivos para
conocer sus

propiedades.

81. Cocimiento del
concepto de formato de

un archivo

82. Conocimiento de las
unidades de medicion de
tamafios de archivos
para calcular el tamafio

de éstos.

bqg) Identificacion de las
caracteristicas de los
archivos ejecutables y no
ejecutables o de
datos(80,81,82).

br) Identificacion de la
extension de los archivos del
sistema para el correcto
funcionamiento de éste y los
programas que trabajan en
€1(80,81,82).

bs) Descripcién de las
diferentes extensiones de los
tipos para manejar su
contenido(81, 82).
bt) Identificacion de las
diferentes unidades de
medicién, para calcular el
tamanio de los
archivos(80,81,82).
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27. Entender las caracteristicas primordiales del lenguaje de alto nivel, para el

manejo de su interoperabilidad y reusabilidad.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedbrica.

Competencia Préctica.

27.1. Concepto de
Lenguaje de Alto Nivel.

27.2. Tipos de Datos
Soportados por el
Lenguaje.

27.3. Proposiciones y
Expresiones Dentro del
Lenguaje de Alto Nivel.

83. Reconocimiento de la
independencia del
lenguaje de alto nivel
respecto a la maquina,
para utilizar un mismo
programa en diferentes

equipos.

84. Comprensién de la
ventaja de aproximarse
al lenguaje natural
humano, para que el
programa se pueda
escribir y leer de una

forma mas sencilla.

85. Conocimiento del uso
frecuente de subrutinas,
funciones matematicas,
etc, de tal manera que
se pueden utilizar
siempre que sea

necesario.

bu) Experimentacién con el
lenguaje de alto nivel, para
observar su
entorno(83,84,85).

by) Clasificacion de las
diferentes sentencias o
expresiones, para asimilar su
sintaxis(84, 85).

bw) Aplicacion de las
subrutinas existentes dentro
del lenguaje de alto nivel,
para observar su
reusabilidad(85).

28. Examinar el manejo de expresiones y proposiciones en un lenguaje de alto

nivel, parala correcta codificacion de la solucion.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

28.1. El Concepto de

Expresion.
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28.2. Clasificacion de
Operadores.

28.3. Las Prioridades de

los Operadores.

28.4. Evaluacién de

Expresiones.

28.5. Clasificacion de las

Proposiciones.

28.6. Proposiciones de

Asignacion.

28.7. Proposiciones de

Lectura.

28.8. Proposiciones de

Escritura.

28.9. Proposiciones de

Seleccion.

28.10. Proposiciones de

Repeticion.

18.11. Proposiciones de

Control Especiales.

86. Conocimiento del
concepto de expresiones
para el manejo de

operando y operadores.

87. Identificacion de las
expresiones aritméticas
para el manejo de
variables y constantes

numéricas.

88. Reconocimiento de
las expresiones
booleanas para la
manipulacion de
variables y constantes

l6gicas.

bx) Identificacion de las
caracteristicas de las
diferentes expresiones para
Su correcta
codificacion(87,88).

by) Reconocimiento de las
operaciones soportadas por
las expresiones aritméticas,
para la manipulacién de
datos(87,88).

bz) Clasificacion de las
caracteristicas de las
expresiones booleanas para

la toma de decisiones(87,88).
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29. Comprender las aplicaciones en el mundo informatico de un lenguaje de alto

nivel, para observar su importancia en la humanidad.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedbrica.

Competencia Préctica.

29.1. Concepto del

Lenguaje de Alto Nivel.

29.2. Caracteristicas del

Lenguaje de alto Nivel.

89. Descripcion de su
uso en las redes de
computadoras, para

asimilar el impacto en las

Comunicaciones.

90. Identificacion de las
Soluciones Informaticas
para una Base de Datos,
de tal modo que se
observe la manipulacion

de informacion.

91. Descripcion de su
uso en el area
Financiera, para conocer
su importancia en el

mundo de la Economia.

92. Identificacion del uso
de los lenguajes de alto
nivel en el area del
conocimiento, para
entender su importancia
en todos los niveles de la

Educacion.

ca) Clasificacion de los
diferentes campos de accion,
para reconocer la
importancia de sus
soluciones
informaticas(90,91,92).

cb) Clasificacién de los
campos de accién en la cual
puedo manipular bases de
datos, para entender la
importancia de los lenguajes
de alto nivel(91,92).

cc) Experimentacion con
lenguajes de programacion,
para entender cual es el mas
adecuado en el are
Financiera(91,92).

cd) Aplicacién de las TICS,
para comprender sus
beneficios en la

ensefianza(89,90,91,92).
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30. Conocer las caracteristicas y el enlace de las bibliotecas para el manejo de

los médulos y el llamado a funciones.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedbrica.

Competencia Préctica.

30.1. Concepto de
Sistema para Solucién de

Problemas Complejos.

30.2. Clasificaciones de

los Subprogramas.

30.3. Estructura de un

Sistema Modular.

93. Conocimiento del
concepto de hibliotecas
para el manejo y correcto

llamado de aplicaciones.

94. Conocimiento de los
requisitos para crear
bibliotecas que cubran
las necesidades de la
mayoria de las

aplicaciones.

95. Reconocimiento del
concepto de API para
permitir a los
programadores, utilizar
los servicios y
posibilidades de los
sistemas operativos o

dispositivos hardware.

96. Definicién de los
enlaces estaticos y
dinamicos para el uso de

bibliotecas.

ce) ldentificacion de las
funciones de las distintas
bibliotecas para si correcto
manejo dentro de un
problema(94,95).
cf) Descripcion de la utilidad
de las librerias y de los
enlazadores de los sistemas
operativos, para asi
determinar su forma de
empleo(95,96).

cg) Integraciény enlace de
programas y rutinas
siguiendo las
especificaciones
establecidas en el
disefio(95,96).

ch) Identificacion de del
uso de bibliotecas estaticas
o dindmicas dada la
complejidad del entorno de
aplicacion y la cantidad de
funciones a
enlazar(93,94,95,96).

31. Reconocer la clasificacién de subprogramas dentro de un sistema modular

para hacer un correcto enlace de las bibliotecas.
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Contenidos o Temas.

Competencia Tedrica.

Competencia Practica.

31.1 Requisitos Para el
uso de Subprogramas.

31.2. Enlacesy Uso de
Bibliotecas de

Subprogramas.

31.3. Catalogacion de

Subprogramas.

97. Conocimiento de las
bases de la
programacion modular
para la estructuracion de

aplicaciones.

98. Conocimiento del
concepto de
programacion modular,
para el manejo de
subprogramas.

99. Identificacion de los
requisitos para el uso de
los subprogramas dentro

de esta estructuracion.

100. Conocimiento de la
documentacién de las
acciones con nombre

dentro de una estructura

para realizar tareas

especificas.

101. Definicion de la
estructura de un sistema
modular para el manejo

de procedimientos y

funciones.

ci) Reconocimiento de la
clasificacion de los
subprogramas para la
organizacion de la estructura
del software(97,98,99,101).

cj) Clasificacion de las
caracteristicas de las
funciones y procedimientos
para el manejo de la
ejecucion de
procesos(99,100,101).

ck) Integracion de los
enlaces y uso de bibliotecas
de subprogramas para la
correcta funcionalidad de
estas dentro de la
aplicacion(97,99,101).

cl) Identificacion de la
catalogacion de los
subprogramas para el
correcto uso de las librerias
gue contienen estos
médulos(99,100,101).

cll) Descripcion del proceso

de invocacién de una accion
con nombre dentro de una

estructura modular(100,101).
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32. Comprender como se utilizan las subrutinas o subprogramas de

programacién modular, para la solucién de problemas.

Contenidos o Temas.

Competencia Tedbrica.

Competencia Préctica.

32.1. Programacion

Modular.

32.2. Clasificacion de los

Subprogramas.

32.3. Estructura de un

Sistema Modular.

32.4. Enlacesy Uso de
Bibliotecas de

Subprogramas.

32.5. Catalogacion de

Subprogramas.

102. Identificacion de las
propiedades de cada una
de las subrutinas
existentes en la
aplicacion, para asi
utilizarlas de la manera

mas eficiente.

103. Conocimiento de la
sintaxis de las
instrucciones del
lenguaje, para llamar en
un momento especifico

la subrutina.

cm) Clasificacion de las
subrutinas de acuerdo al tipo
de dato que arroja, para su

mejor utilizacién(102,103).

cn) Aplicacién de las
subrutinas dependiendo del
lenguaje que se use, para el
correcto llamado de
estas(102,103).

3.6 Planeaciéon Curricular de la Temética Planteada

En esta parte del Disefo Instruccional nos centramos en definir las:

-Estrategias de

Ensefianza-Aprendizaje,

necesarias para la

asimilacién de la informacién dependiendo del estilo de aprendizaje

para cada alumno de la materia, teniendo en cuenta que cada individuo
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recibe y comprende la informacion de diferente manera, como lo
pueden ser basado en un aprendizaje interactivo, aprendizaje individual,

aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en problemas etc.

-Técnicas de Ensefianza- Aprendizaje, dichas técnicas le permiten al
alumno poner en préctica la informacién asimilada y comprendida y
hacer seguimiento de los conocimientos adquiridos mediante las
estrategias de Ensefianza-Aprendizaje. Pueden ser por medio de:
talleres de ejercicios, conferencia magistrales, analisis y resolucion de
problemas, exposiciones, foros de discusion, andlisis e interpretaciéon de

lecturas etc.
-Actividades de Seguimiento, estas actividades le permiten al docente

evaluar los conocimientos de sus alumnos por medio de evaluaciones

escritas, test verbal, talleres en clase, proyectos en clase, quiz etc.
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Tabla 11. Planeacién Curricular.

PLANEACION
CURRICULAR

Fundamentos de Programacion

Se busca que el estudiante
asimile, adquiera habilidades,
destrezas, aptitudes mediante
diversas actividades de
OBJETIVO conocimiento y didacticas,
ASIGNATURA gue ayuden a comprender las
caracteristicas
particularidades de la
programacion de
computadores, por medio de
un aprendizaje significativo
para la adquisicibn de
competencias profesionales.

HORAS INDIVIDUAL DE
HORAS DE ESTUDIO ESTUDIO SEMANAL
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SEMANAL.

(biblioteca, consulta, trabajo
en laboratorio, trabajo en el

portal del docente)

5 horas/semana clase

7 horas/semana

DISTRIBUCION HORAS CLASE (semestre)

UNIDAD DE APRENDIZAJE.

TIEMPO ESTIMADO.

Componentes Hardware ﬂ 4 horas
Componentes Software W 4 horas
Almacenamiento de Datos W 4 horas.
Teoria Fundamental de los Sistemas

_ 3 horas.
Operacionales
Nocion de Redes de Computadores I| 2 horas.
Tipos de Datos I| 6 horas.
Caracteristicas de los algoritmos. W 12 horas
Acciones y  Procesos basicos

» 6 horas.

programacion.
Estructuras de datos (Arreglos, Archivos). II 10 horas.
Fundamentos de programacion

_ _ 15 horas
lenguaje de alto nivel.
Programacién Modular. ﬂ 14 horas
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ENFOQUE PEDAGOGICO

Aprendizaje significativo: Este enfoque propone un aprendizaje soélido, su
beneficio es a largo plazo e involucra la modificacién y evolucion de la nueva
informacion, asi como de la estructura cognitiva dentro del aprendizaje. La
asuncion de los principios del aprendizaje Significativo aportan a los procesos de
ensefianza-aprendizaje en la medida en que trabaja por abordar los conocimientos,
con experiencias practicas y motivantes, teniendo claros los conceptos de esta
asignatura, los cuales son basicos dentro de la formacion como ingenieros de

sistemas.

El aprendizaje es significativo cuando una nueva informacion se “conecta” con un
concepto relevante pre existente dentro del conjunto de conceptos, ideas que el
alumno posee en un determinado campo del conocimiento de la programacion de
computadores, asi como su organizacion mental (estructura cognitiva), lo cual
implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos 0 proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del

estudiante y que funcionen como un punto de anclaje al nuevo conocimiento.

ESTRATEGIAS DE TECNICAS DE ACTIVID
ESCENARIOS ENSENANZA- ENSENANZA - ADES
APRENDIZAJE APRENDIZAJE DE
SEGUIM
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|| IENTO

+ Aula de clase.
(1,2,4,5).

+ Laboratorio de
Informatica.
(4,5)

Aprendizaje

Interactivo.

Se busca por medio de
esta  estrategia, a
través de la interaccion
con materiales
multimedia y con el
la

docente, fortalecer

identidad  profesional
del educando, a partir
de de
actividades de
de

destrezas

una  serie
aplicaciéon
habilidades,
y conocimientos
previamente

adquiridos.

Las peculiaridades que

presenta la tecnologia

hipermedia, al ser
capaz de integrar
paquetes de
informacion en muy

1. Foro de
discusion
Interactivo: Esta

actividad puede ser

dirigida en linea(on
line) o no, por el
profesor y
desarrollada con los
integrantes de la
asignatura, tiene

como fin primordial
resolver dudas
originadas al tratar
los diferentes temas
pertenecientes a la
materia Fundamentos
de Programacion. El
Foro se realizara en
el laboratorio, el cual
la
del

con el

tiene como fin
interaccion
estudiante
material tecnoldgico

tanto en la plataforma

¢ Quiz

¢ Exam
en
escrit

o
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diversos formatos
(texto, imagenes,
sonido, video,

animaciones) permiten
contextualizar el
aprendizaje y ubicar al

educando en entornos

mas asequibles. A
través de estas
aplicaciones

hipermediales a los
estudiantes de
fundamentos de
programacion se les

obtener su
de
aprendizaje a la hora
de

practicas de repeticion,

permite
propio ritmo

ejercitarse en

identificacion y
de

conocimientos previos,

afianzamiento

pero sobre todo

presenta un  nuevo
aprendizaje, el de la
adquisicion de nuevas

destrezas de acceso a

e-escen@ry, como en
la web, al igual que
esta actividad tendra
la caracteristica de
gue los educandos lo
de

presencial o de forma

realicen forma

a través del
las TIC’s,

ingresando a un foro

virtual
uso de
propuesto  por el
docente dentro de la
Web sobre un tema
especifico  de la
materia, dentro del
cual, el profesor de la
asignatura puede
identificar el nivel de
del

grupo o de cada uno

conocimiento

de los alumnos a raiz
de

inquietudes o aportes

sSus  opiniones,

dentro de este.

¢ Test

verba

¢ Proye
cto
en

Clase

¢ Gesto

Evalu

acion.
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el aprendizaje en linea,
rica en material
multimedia que le
ayudan al educando en
su formacion

profesional®®.

2. Conferencia
Magistral: Esta
técnica aporta al
estudiante
informacion y
conceptos a partir de
la  exposicion de
contenidos
previamente
organizados por el
docente de la

la informacién en una
sociedad altamente
tecnologizada, la cual
hace uso de las TIC
para  obtener una
educacién apoyada en
materia, donde

29 http://www.cibersociedad.net/congres2006/gts/comunicacio.php?llengua=es&id=782
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+ Aula de clase.
(1,2,4,5).

+ Laboratorio de
Informatica.
(4,5)

Aprendizaje individual

El aprendizaje a nivel
individual se nutre de
experiencias

personales aprendidas,
pero también de la
experiencia de las

demas personas.

Esta estrategia, tiene
como objetivo
reflexionar y

profundizar en los
nuevos conceptos
tratados por el docente

en clase.

Como el aprendizaje es
una actividad
autogenerada, el
profesor o conductor de
equipo debe estimular
en los estudiantes el

deseo de aprender.

El aprendizaje

explica oralmente sus
conocimientos,

experiencias y temas
referentes a cada uno
de los capitulos que
integran la materia
Fundamentos de

Programacion.

3. Andlisis e
Interpretacion de
lectura: Esta es una
actividad realizada
por el estudiante,
mediante la cual
podra comprender los
conceptos expuestos
por el docente o
informacion

suministrada por los
objetos de
aprendizaje, aclarar
dudas respecto a la
sintaxis de un tema
de “programacion de
computadores” en

especial y profundizar

Quiz

Exam
en
escrit

o

Test

verba

Taller

Proye
cto
en

Clase
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individual en la
programacion de
computadores es

pertinente, ya que le
permite al educando
cuestionarse y
adaptarse por si mismo
a las incesantes

transformaciones, a los

cambiantes
requerimientos del
mundolaboral y a la
obsolescencia del
conocimiento a nivel de
la programacion de
computadores™®.

sobre los conceptos

tratados por el
docente en clase. El
desarrollo de este,
puede estar
fundamentado a raiz
de

informacion

textos  guias,

suministrada por el
profesor a través del
portal, a través de los
de

aprendizaje dentro de

objetos

los cuales puede
encontrar enlaces a
paginas relacionadas
con el tema tratado.
Otro

objetivo  es

incentivar el gusto por

la investigacion, de
manera que se crea
un ambiente de
alimentacion de

informacion ya sea de
tipo bibliografico,

historial, técnico-

30
1028810.htm#programa
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cientifico. El correcto
analisis de la lectura
ayudara al estudiante
a comprender su
significado e
interpretar el
conocimiento

adquirido.

4. Andlisis y
resolucién de
problemas: Esta
actividad es realizada
por el estudiante
dentro de la cual
desarrollara su
capacidad para la
solucién de
problemas aplicando

las diferentes etapas

para resolver
aplicaciones
mediante el
computador,

adquiriendo de esta
forma habilidades,

destrezas y aptitudes
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+ Aula de clase.

para resolver
problemas
informaticos los
cuales pueden ser
tomados de testos
guias, situaciones
reales del mundo
laboral 0 ideas
planteadas por el
docente.
Aprendizaje 5 Foro de
Colaborativo : -
Discusion: Esta

Esta estrategia de
ensefianza, puede ser
entendida como el
proceso mediante el
cual los estudiantes de
la clase Fundamentos
de Programacion, se
relacionan unos con
otros para resolver un
problema en cuestion y
para intercambiar
informacion acerca de:

resenas historicas,

actividad es realizada
por el estudiante y
dirigida por el
docente dentro de la
cual el educando
podra resolver dudas
e inquietudes
respecto a un tema

especifico de la

asignatura

fundamentos de
programacion. Este
foro se realizara
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(6,7).

+ Laboratorio de
Informatica.
(6,7)

informacion sobre los
ultimos alcances de la
tecnologia, innovacion
y nuevas herramientas
software en el mercado
para la solucion de
problemas de computo,
asi como las
caracteristicas

fundamentales para la
programacion de
computadores. Este
proceso es coordinado

por el profesor.

Por medio de esta
estrategia se obtienen
capacidades y
destrezas para el
trabajo en equipo, asi
como lograr compartir
datos mediante
espacios de discusion
reales o virtuales, por
medio del intercambio
de informacion
mediante  tecnologias

de informacion y

en el salén de clase,
donde a diferencia
del foro realizado en
el laboratorio, este

tiene como objetivo la

interactuacion del
educando con el
docente 'y con los

compafieros de la
clase, para discutir,
conocer o0 aclarar
dudas a través de los

aportes del educador

0 de otros
estudiantes
6. Exposiciones:

Ofrecida y dirigida por

los estudiantes en la

cual los educandos
exponen
conocimientos e
informacion

concerniente  a un
tema especifico. Se
puede desarrollar de

forma individual o en

Taller

Quiz

Test

verbal

Proye
cto en

Clase
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comunicaciéon, pues el

docente debe
trasformar la
experiencia educativa

en un impacto para la

efectiva insercion social

del estudiante, en
términos de sus
capacidades y
aptitudes para la
convivencia.

Para lograr
colaboracion se

requiere de una tarea

mutua en la cual los

participantes  trabajan
juntos para producir
algo, puesto que en
muchas ocasiones se
necesitan varias ideas
0 puntos de vista para
resolver un problema

de cémputo.

El docente, en cambio,

tiene que  disefiar

cuidadosamente la

grupo. Por medio de
las exposiciones se
los

podra  abordar

diferentes temas
fundamentales de la
programacion a
través de la
investigacion de los
temas expuestos,

para posteriormente

compartir la
informacion con los
integrantes de la
clase.

Las exposiciones son
una estrategia eficaz
para aprender a
programar ya que por
de

podemos conocer de

medio ellas
una manera detallada
los diferentes temas
investigados por los
comparnieros, los

cuales podran ser

aclarados dentro de
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propuesta, definir los

objetivos, los
materiales de trabajo,
dividir el tépico a tratar
en subtareas, oficiar de
mediador cognitivo en
cuanto a  proponer
preguntas esenciales y
subsidiarias que

realmente apunten a la

construccion del
conocimiento y no a la
repeticion de

informacion obtenida vy,
finalmente, monitorear
el trabajo resolviendo
cuestiones  puntuales
individuales o grupales
segun sea el
emergente presentado
a nivel individual o

grupal.

la misma exposicion
ya sea por el grupo
encargado de esta, o
por el educador.

7. Anélisis y
de

problemas: Actividad

resolucion

realizada por un
grupo de estudiantes,
para impulsar la
capacidad de trabajo
en equipo,
intercambio y

exposicion de ideas,

aclarar dudas a
través de la
socializacion de

conocimientos. Estos

problemas se pueden

tomar de  textos
guias, situaciones
reales o] ideas
planteadas por el

docente. El analisis y
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solucion de
problemas a nivel
grupal ayudara al
estudiante a resolver
las dudas originadas
a nivel individual, por
medio del intercambio
de ideas,
conocimientos y
conceptos, que seran
aclaradas al
interactuar con los

integrantes del grupo.

8. Taller de
ejercicios: Esta
actividad es realizada
en grupo por los
educandospara

fortalecer el trabajo
en grupo, el
intercambio de ideas,
el reflejo de saberes y
adquirir destrezas en

los procedimientos
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para la solucién de
problemas

planteados por el
docente. Esta técnica
debe enfocarse en un
caracter investigativo-
colaborativo y de
participacion  activa
por parte del
estudiante pues su
desarrollo incluye un
cierto grado de
dificultad.

Aprendizaje basado

en problemas.

La asignatura
Fundamentos de
Programacion es una
materia cuyo
aprendizaje se
fundamenta en la

practica para

9. Analisis y
resolucion de
problemas:
Estaactividad
realizada por los
estudiantes, busca el
fortalecimientode

competencias de
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+ Aula de clase.
(8,9).

+ Laboratorio de
Informatica.
(8,9)

habilidades

en la aplicacion de

desarrollar
algoritmos cuyo
objetivo es la solucion
de problemas de

coémputo.

El aprendizaje basado
en problemas es
desarrollado por parte
de los estudiantes, el
cual puede ser
orientado por el
docente, se busca con

esta estrategia formar

profesionales de
enfrentar el continuo
cambio de la
tecnologia,
permitiéndoles
desarrollar las
habilidades de

aprendizaje necesarias
para adaptarse y
alcanzar las
necesidades

cambiantes de la

comunidad en que

comprension,
analisis, y creatividad,
a la hora de buscar la
mejor  solucibn a
problemas de
computo por medio
de la exposicion de
habilidades,

en practica de

puesta

conocimientos y
reglas  previamente
adquiridos de forma
individual, en grupo o

por el docente.

10.Taller de
ejercicios: Actividad
desarrollada en grupo
por los estudiantes,
dentro de la cual se

busca incrementar las

Quiz.

Exam
en
escrit

0.

Taller

Gesto
evalu

acion.

Test

verbal

Banc

o de
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serviran, mediante la
interaccion e
identificacion directa
con los problemas de

computo.

El objetivo de esta
estrategia de
aprendizaje, es guiar y
estimular al estudiante,
hacia un pensamiento

analista, investigativo y

creativo, pues los
problemas existentes
en el mundo

computacional deben
ser resueltos al aplicar
los conceptos basicos
de programacion, 'y
para esto el continuo
ejercicio y aplicacion de
herramientas y
recursos (algoritmos),
por parte del estudiante
ayudaran a dar una
correcta busqueda de

la solucién.

habilidades,

capacidades y
destrezas del
educando para

desarrollar problemas
presentados en el
campo de la
informatica. Los

ejercicios se pueden

tomar de textos
guias, situaciones
reales 0 ideas

planteadas por el
docente en clase o a
través de su portal o
el gestor de

evaluacion.

Probl

emas.
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En el enfoque de ABP

se fomenta la
autonomia
cognoscitiva, se

ensefia y se aprende a
partir de problemas que
tienen significado para
los

estudiantes, se

utiliza el error como
una oportunidad mas
para aprender y no
para castigar y se le
valor

otorga un

importante a la auto-
evaluacion y a la
evaluacion formativa,
cualitativa e

individualizada.

Examen escrito:  Actividad
individual, este es un recurso de
evaluacion a través delcual el
alumno expresa por escrito los
conocimientos, aplicaciones o
juicios que se le soliciten. Es el

instrumento de evaluacibn mas
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usual y el unico al que por mucho
tiempo recurriran los maestros a
quienes solo les interesara el
area cognoscitiva. Por medio de
ésta, el profesor de la materia
podra observar y llevara un
seguimiento sobre el nivel de
informacion  adquirida y la
capacidad de comprension por el
educando a nivel de
caracteristicas y complejidad de
la programacion. Esta actividad
de seguimiento busca incentivar
en el estudiante el caracter
constuctivista, pues la correcta
interpretacion  del enunciado,
andlisis del problema y busqueda
de la mejor soluciébn ayudan a
tener un caracter reflexivo en
cuanto a las diferentes
caracteristicas y complejidades
de las soluciones probablemente

existentes.

Quiz: Este se puede dar de
forma individual ogrupal,tiene la
caracteristica de ser una

actividad espontanea sin previo
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DEFINICION DE LAS ACTIVIDADES DE

SEGUIMIENTO

aviso planeada por el docente
para valorar los conocimientos
presentes o recientes. Se busca
por medio de este mantener al
educando en un continuo repaso
de los temas expuestos por el
educador, al igual que Ila
profundizacién de estos, también
se busca en el estudiante
fomentar el deseo por aprender y
el caracter investigativo aunque
esta es una prueba de caracter
cuantitativo. En el quiz individual
se busca indagar sobre la
comprension de conceptos o0
temas expuestos a diferencia del
grupal en el que se busca la
sociabilizacion de conceptos e
intercambio de ideas y
desarrollar la capacidad de
trabajo en equipo. Esta actividad
de seguimiento también favorece
ampliamente a los estudiantes
con estilos de aprendizaje
Verbal, pues el aporte e
intercambio de ideas y conceptos

cuando es realizado en grupo,
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incentiva la habilidad de expresar

saberes.

Test verbal: Actividad planteada
por el docente en la que se le da la
opcion al alumno de participar en la
realizacion de la clase, dentro de la
cual el docente presenta una serie de
preguntas, ejercicios, que se
desarrollaran por parte del estudiante
en el tablero, o en su puesto de
trabajo; con el fin de dinamizar la
clase. EIl profesor considerara el
caracter calificativo de la actividad,
se buscara con esta resolver dudas y
solucionar problemas e inquietudes
en el estudiante relacionados con la
materia.  Beneficia claramente al
estudiante de fundamentos de
programacion, pues lo estimula a
afrontar y exponer sus
conocimientos  frente a un
determinado numero de personas y
asi disminuir el miedo a hablar en
publico. Esta actividad de
seguimiento favorece ampliamente a
los estudiantes con estilos de

aprendizaje  Sensitivo-Intuitivo y
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Visual-Verbal.

Proyecto en Clase: El proyecto en
clase consiste en presentar al alumno
un tema para desarrollarlo, junto con
ciertas orientaciones sobre las
caracteristicas que dicho desarrollo
debe tener. Su fin principal es medir
el grado de informacion que el

alumno tiene sobre el tema.

Su empleo permite la manifestacion
no sélo de conocimientos, sino
también de habilidades y actitudes
adquiridas por el alumno, a
diferencia del taller este es mas
complejo y requiere de mas tiempo
para su desarrollo.Esta actividad de
seguimiento favorece ampliamente a
los estudiantes con estilos de

aprendizaje Sensitivo-Intuitivo.

Taller: Esta es una actividad de
seguimiento desarrollada por los
estudiantes, la cual puede ser escrita
o digital para el caso de fundamentos

de programacion, que sera de
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cardcter cuantitativo donde se busca
la aplicacion de los contenidos o
temas expuestos en clase por medio
de la soluciébn de ejercicios
elaborados o planificados por el
docente. EIl objetivo de esta técnica
es fortalecer y poner en practica los
conocimientos e instrucciones
adquiridos para la solucién de
ejercicios de computo, mediante la
creacion de algoritmos e interaccion
con el software que lo soporte. Esta
actividad de seguimiento favorece
ampliamente a los estudiantes, pues
al practicar  activamente vy
constantemente los ejercicios
propuestos afianzaran mucho mas
los conocimientos, habilidades y
destrezas. Ideal para aquellos
educandos que desarrollan su

aprendizaje de forma activa.

Gestor de evaluacion: Actividad de
seguimiento que el docente posee
dentro de su portal con el objetivo de
llevar seguimiento de los
conocimientos adquiridos por el

educando y medir la falencias
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presentadas por el grupo a nivel de

programacion.

Esta actividad se realiza
exclusivamente en el laboratorio.
Esta actividad de seguimiento
favorece ampliamente a los
estudiantes con estilos de
aprendizaje Visual, pues al
observar las diferentes
caracteristicas de un diagrama
de flujos (estructura compuesta
por simbolos numeros y letras),
podra encontrar a partir de un
caracter reflexivo la optima

solucién.

Banco de Problemas:
Estrategia dentro del portal del
docente en la cual existe una
serie de preguntas de seleccion
multiple con Unica respuesta, de
apareamiento, etc, las cuales
van a medir en el educando su
nivel de entendimiento de un
tema en especial respecto a los
fundamentos de programacion, la

cual le permitird poco a poco ir
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alcanzando un nivel de
aprendizaje superior a medida
gue alcanza los logros requeridos
por la plataforma. Esta actividad
de seguimiento favorece
ampliamente a los estudiantes
con estilos de aprendizaje de
caracter Activo, pues se busca
por medio de la practica e
interaccion con las herramientas
digitales fortalecer las destrezas
y habilidades para la correcta
aplicacion de las reglas de
programacion para la solucion de

ejercicios.

Competencia Participativa:
Esta competencia nos prepara
para saber colaborar en el
trabajo con las deméas personas
de forma comunicativa vy
constructiva, asi como demostrar
un comportamiento orientado al
trabajo en equipo para un
entendimiento personal (Es lo
gue denominamos saber estar).

Debido a que fundamentos de
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COMPETENCIAS TRANSVERSALES.

programacion, es una asignatura
cuyo objetivo es lograr que el
estudiante aprenda las
caracteristicas de la
programacion para la solucion de
problemas computacionales,
muchas veces los proyectos o
ejercicios se realizaran en grupo,
por lo tanto es importante
destacar este tipo de

competencia.

Competencia Personal: Esta
competencia se  caracteriza
principalmente por las actitudes
siguientes: saber-hacer y saber-
estar, apertura al dialogo,
facilidad de expresion, aptitud
para trabajar en  equipo,
capacidad para manejar las
diferencias entre hombres vy
mujeres y también las diferencias
que surgen entre una cultura y
otra, talento para la negociacion,
facultad para manejar los
conflictos, etc. Las competencias
personales engloban el control

de si mismo, el sentido de la
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responsabilidad, la flexibilidad, la
capacidad para tomar iniciativas
y asumir los desafios, etc. Para
el caso especifico referente a
esta asignatura fundamentos de
programacion, es importante esta
competencia, pues el estudiante
debe asimilar, analizar, discutir,
criticar, un numero ilimitado de
ideas propuestas por sus
compaferos de grupo, que Sino
se abordan con gran tolerancia y
respeto puede llevar a un
ambiente de trabajo no adecuado
para la correcta solucion de

ejercicos y proyectos.

Competencia Instrumental:
Esta competencianos ayuda a
desarrollardestrezas que
incrementen la capacidad de
utilizar los recursos
documentales, tecnologicos vy
humanos para resolverproblemas
y aumentar el caudal de
conocimientos. Esta
competencia es de vital

importancia a tener en cuenta al
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seguir esta materia, pues el
estudiante esta en la capacidad y
tiene el derecho a complementar
suaprendizajeliderado  por el
docente, mediante el uso de
diferentesherrramientas de
aprendizaje, para este caso, las
Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC), seran
importantes para alcanzar los
objetivosprincipales al cursar

esta materia.

3.7 Guia de Medios Didacticos

Para esta parte del Disefio Instruccional, nos concentramos en las tres
Actividades previamente disefiadas en la Estructuracién Modular, pues

son los temas correspondientes a nuestro Objeto de Aprendizaje:

1- Reconocer las diferentes clases de estructuras de datos, con el

objetivo de facilitar su manipulacion.

2- Diferenciar entre pila, cola y lista enlazada para el

almacenamiento, manipulacién y recuperacion de archivos.
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3- Identificar los tipos de archivos y el modo de acceder a sus
registros, para el almacenamiento y manipulacion de la

informacion dentro de cada uno de estos.

En esta parte del Disefo Instruccional de la materia Fundamentos de
Programacion, ingeniamos, disefiamos y creamos diferentes medios
didacticos para cada Actividad correspondiente a cada aplicativo de

nuestro Objeto de aprendizaje.

Pero, ¢Que es un Medio Didactico? Es cualquier medio digital, visual o
auditivo, que me permite asimilar o recepcionar la informacién de un
tema especifico. Por ejemplo existen las: tablas y graficos, los archivos
pdf, los archivos de audio, los aplicativos creados con algun lenguaje de

programacion, animaciones etc.
En algunos casos y dependiendo la complejidad de la informacién

podemos interactuar con el medio didactico. Ejemplo: los aplicativos

creados para nuestro Objeto de Aprendizaje.

199



Tabla 12. Guia de Medios Didacticos de Aprendizaje

GUIA DE MEDIOS DIDACTICOS DE
APRENDIZAJE, PARA LA ASIGNATURA
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION.

" = I
L JUNI o
VERSIDAD INDUSTRIAL
DE CENTRO DE ESCUELA
SANTANDER. TECNOLOGIAS DE DE
INFORMACION Y || INGENIERI
COMUNICACION. A DE
SISTEMAS
E
INFORMAT]I
CA.
MODULO

CONCEPTOS PRIMORDIALES DE PROGRAMACION.

UNIDAD

ESTRUCTURAS DE DATOS (Arreglos, Archivos)

ACTIVIDAD DE FORMACION No 1.
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Reconocer las diferentes clases de estructuras de datos, con el

objetivo de facilitar su manipulacion.

SUBTEMA.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Clasificacion de los

Tipos de Datos.

Conocer mediante ayudas multimedia
lo referente a la clasificacion de los
tipos de datos dentro de una
estructura, para que el usuario pueda
distinguir si el dato es principal o
primitivo, compuesto o de referencia
(objeto, matriz) o si es especial (null,
undefined) y comprenda la
complejidad de cada uno de estos
para su correcto manejo dentro de un

problema informatico.

PDF.

Documento mediante el cual se le
explica al educando todo lo referente
a la clasificacion de los tipos de
datos, donde podra encontrar

ejemplos de cada uno de estos.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio para
explicar las diferencias mas notables
entre los tipos de datos, asi como las
caracteristicas importantes de cada

uno de estos.
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GRAFICOS Y TABLAS.

Estos contendran informacioén
ilustrada y esquematica de cada uno
de los tipos de datos, asi como las

caracteristicas de cada uno de estos.

Construir una grafica de (tipo de dato)
Vs (espacio en disco)donde se le
muestre al usuario la disponibilidad
de espacio en memoria necesaria

para alojar cada tipo de dato.

ANIMACIONES.

Para profundizar sobre el concepto
de clasificacion de los tipos de datos,
se debe disefiar una animacién que
muestre las clases de tipos de datos y
la diferencia en tiempo y espacio
entre los datos numeérico, caracter y

especial.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Conocer mediante ayudas multimedia
la forma de codificacion de los datos
COMO UNOS y ceros para que puedan
ser almacenados en memoria,
mediante algunos estandares de

codificacion.

PDF.

Documento escrito dentro del cual el
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Formas de Representar

los Datos.

usuario podra encontrar
documentacion sobre el concepto y
caracteristicas de la representacion
de los datos, asi como diferentes
estandares para la representacion de
los tipos de datos y programas para
que puedan ser manipulados por la

computadora.

AUDIO.

Se grabardan tips de audio que
expliquen el concepto de
representacion de los datos y se
argumentara sobre la necesidad de
esta para la comunicacion con la

maquina.

Se grabaran tips de audio que
expliquen las diferentes formas de
representar los datos y sus

caracteristicas.

GRAFICOS Y TABLAS.

Se construira una tabla con la
informacion mas relevante para la
conversion de los diferentes tipos de

datos.

A partir del estudio de las diferentes
formas de representacion de los tipos

de datos se construird un cuadro
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sindptico que resuma las diferentes
formas de llevar estos datos a un

lenguaje de ceros y unos.

ANIMACIONES.

No hay animacion para este subtema.

Declaracion

de los Datos

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

La declaracién de datos constantes y
variables juega un papel importante a
la hora de iniciar la construccion de
una estructura de datos, ya que la
correcta declaracion de estos le va a
permitir a la memoria separar
espacio en memoria para la correcta

introduccion de los datos.

También va a permir manejar de una
forma correcta estas variables o
atributos dentro de los métodos y asi
evitar errores a la hora de compilar la

aplicacion.

En la POO es necesario definir si las
variables a declarar van a ser
publicas o privadas, segun la
accesibilidad y manipulacion de esta

desde otra clase o programa.

Mediante un documento escrito se le

204




Constantes

Variables.

explicara al usuario las diferentes
formas de declarar una estructura a
nivel de datos constantes y variables
en distintos lenguajes de

programacion de alto nivel.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio que
expliguen el concepto de declaracion

de datos variables y constantes.

Se grabaran tips de audio que
ensefien la diferencia entre la
declaracion de datos constantes y

datos variables.

GRAFICOS Y TABLAS.

Construir una tabla donde se muestre
las sentencias 0 instrucciones
necesarias para declarar datos
constantes y variables dentro de una
estructura de datos para un
determinado lenguaje de
programacion de alto nivel.

Construir una grafica dentro de la cual
el usuario pueda entender la cantidad
requerida de espacio en disco de un

dato constante y uno variable.

ANIMACIONES.
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Se creara una animacion que ilustre
las caracteristicas de los diferentes
tipos de datos, al mismo tiempo, se
mostrara como el espacio en
memoria se va ocupando
dependiendo del tipo de dato

introducido.

Se construird una animacion dentro
de la cual el usuario pueda observar
el manejo de un dato constante y un
dato variable dentro de una estructura

de la memoria.

Construir una animacién que ayude al
usuario a comprender el manejo de
datos constantes y variables dentro
de un programa de computacion
dentro de la cual éste pueda
interactuar con las constantes y

variables de la aplicacion.

Se creara una animacion que ilustre
las caracteristicas de los diferentes
tipos de datos, al mismo tiempo, se
mostrara como el espacio en
memoria de disco duro se va
ocupando dependiendo del tipo de

dato introducido.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.
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Estructuras de Datos

Homogéneos.

Dependiendo del tipo de datos que
componen la estructura de datos, es
preciso diferenciar una estructura de
otra. En este caso las estructuras de
datos homogéneas se caracterizan
por alojar datos elementales del
mismo tipo.

Dentro de este tipo de estructura se
encuentran los arreglos o vectores
gue pueden ser creados con caracter
dinamico o estéatico. Otro tipo de
estructura homogénea de datos
pueden ser los “strings” o cadenas
de caracteres, formada por una
secuencia de datos. En una variable
de tipo string se puede almacenar
una secuencia de letras, las letras de
la placa de un carro, el nombre del
duefio, etc. Las listas cuyo interior
estan formadas por un ndmero
variable de elementos y en forma
secuencial lineal, se consideran

estructuras de datos homogéneas.

En este medio didactico el usuario
encontrara informaciéon relacionada
con la definicion y caracteristicas de
una estructura homogénea, asi como
las diferentes clases de estructuras

de datos homogéneas que existen.
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La forma como se declara esta clase
de estructura en diferentes lenguajes

también se encontrara en este medio.

Se grabaran pistas de audio que
expliguen el concepto de estructura

de datos homogénea.

Se explicaran los pasos o
instrucciones relacionadas en la
creacion de una estructura de datos

homogénea.

GRAFI(

No existen graficos y tablas para este

tema.

ANIMACIONES.

No existen animaciones para este

tema.

Estructuras de Datos

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Las estructuras de datos se han
desarrollado para organizar o0
estructurarse la informacién de una
forma que sea entendible por la
computadora. Como sabemos por

definicion las estructuras de datos
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Heterogéneos.

son los tipos de datos construidos a
partir de otros tipos de datos, para
este caso donde la estructura es
conformada con datos elementales
no todos del mismo tipo como un
registro donde encontramos
elementos o campos de diferente tipo
los cuales pueden ser de un tipo

estructurado.

PDF.

Documento escrito que contenga el
concepto de estructura de dato
heterogénea, asi mismo las
caracteristicas de estas y las clases
de estructuras heterogéneas dentro

del mercado.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio que
expliquen el concepto de estructuras

de datos heterogéneos.

Se grabardan tips de audio que
expliquen las diferentes formas de
representar los datos heterogéneos y

sus caracteristicas.

GRAFICOS Y TABLAS.

ANIMACIONES.
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Para recordar la forma en la que esta
organizada esta estructura se debe
construir una aplicacion que muestre
por ejemplo como dentro de un
registro estan ubicados los datos y
por qué se dice que este es una

estructura heterogénea.

APLICATIVO PARA LA ACTIVIDAD DE FORMACION No 1.

Con este aplicativo el usuario podra crear la estructura de datos que el defina,
para esto, el programa le pedir4 al usuario que elija que estructura quiere

disefar, si va a ser homogénea o heterogénea.

Si es homogénea el programa le pedird que defina las dimensiones de la
estructura (vector o matriz), el nimero de campos y el tipo de dato
perteneciente a cada campo. Como esta estructura es homogénea todos los
campos del arreglo tendran el mismo tipo de dato. En seguida, el aplicativo le
pedira al usuario que introduzca la informacién elemental correspondiente a
cada campo, si el usuario introdujo un dato de tipo no correspondiente al
anteriormente definido, el sistema validara la informacion mostrando un
mensaje de error. Cuando se introduzcan los datos correspondientes, el
sistema visualizara la estructura de datos homogénea disefiada anteriormente
por el usuario, acompafiado de un recuadro o ventana de informacion donde
se observaran las instrucciones utilizadas para la declaracion de este tipo de

estructura con sus correspondientes declaraciones de datos.

Ahora si el usuario decidid crear una estructura de datos heterogénea, el
programa le pedird que defina las dimensiones de la estructura (vector(n) o
matriz(n*n)), el niumero de campos y el tipo de dato perteneciente a cada
campo. En seguida, el aplicativo le pedird al usuario que introduzca la

informacién elemental correspondiente a cada campo, si el usuario introdujo
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un dato de tipo no correspondiente al anteriormente definido, el sistema
validara la informacibn mostrando un mensaje de error. Cuando se
introduzcan los datos correspondientes, el sistema desplegara la estructura de
datos heterogénea disefiada anteriormente por el usuario acompanado de un
recuadro o ventana de informacion donde se observaran las instrucciones
utiizadas para la declaracion de este tipo de estructura con sus

correspondientes declaraciones de datos.

En ambos casos el usuario podra manipular la informacibn o datos
introducidos, realizando diferentes operaciones como: consulta, actualizacion
y borrado de campos dentro del registro. Se desplegara informacion que le

permitird al usuario observar las instrucciones usadas para estas operaciones.

L JUNIV

ERSIDAD INDUSTRIAL
DE CENTRO DE ESCUELA

SANTANDER. TECNOLOGIAS DE DE
INFORMACION Y || INGENIERI

COMUNICACION. A DE

SISTEMAS

E
INFORMATI
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CA.

ACTIVIDAD DE FORMACION No 2.

Diferenciar entre pila estética, cola estatica y lista enlazada para el

almacenamiento, manipulacién y recuperacién de archivos.

SUBTEMA.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Estructuras Contenedoras

El andlisis de las estructuras
contenedoras de datos es importante
para conocer la forma de
almacenamiento de los datos, asi
mismo como las caracteristicas de
cada una de ellas para usarlas
adecuadamente dentro de una
aplicaciéon, si se requiere un uso
homogéneo o heterogéneo de datos
0 reservar espacio en memoria

estatico o dinAmico para la estructura.

PDF.

Documento escrito que contendra las
caracteristicas de las estructuras
contenedoras de datos, asi mismo
como los tipos de datos dentro de

cada una de ellas.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio que

expliquen el concepto de estructuras
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de Datos.

contenedoras de datos.

Se grabaran tips de audio que
expliguen las diferencias entre las
distintas estructuras contenedoras de
datos, asi como por medio de cual se
acceden con mayor rapidez los

registros dentro de éstas.

GRAFICOS Y TABLAS.

Se construird una tabla con las
diferentes estructuras contenedoras
de datos donde se vea el tipo de dato

soportado por cada una de estas.

Se disefara una tabla que clasifique
a las estructuras por estabilidad
tomando en cuenta su complejidad
para el manejo de los datos.

A partir del estudio de las estructuras
contenedoras de datos se realizara
un cuadro sinéptico que proporciones
informacién  relacionada con el

andlisis de estas.

ANIMACIONES.

Se construira una animacion que le
ensefe al usuario la forma como se
introducen y se eliminan los datos

dentro de una pila estética, una cola
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estética y una lista enlazada.

Se construird una animacion que le
ensefie al usuario las diferencias mas
notables dentro de cada una de las

estructuras contenedoras de datos.

Construir una animacion que ilustre la
estructura de un arbol y la distribucién
de los nodos, asi como subarboles

del nodo raiz.

Concepto de Pila,

Cola,

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Para entender el manejo correcto de
las diferentes estructuras de datos se
debe tener claro en concepto de pila,
cola y lista enlazada para entender el
manejo de datos y de espacio en

memoria de cada una de estas,

PDF.

Por medio de este documento escrito
se le mostrarA al wusuario los
conceptos de pila, cola y lista
enlazada, asi como sus
caracteristicas de almacenamiento y

eliminacion de la informacion.

Se debe mostrar detalladamente la
clasificacion de las listas y la

diferencia de cada una de estas
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Lista Enlazada.

clasificaciones.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio que
expliguen el concepto de pila, cola y

lista enlazada.

Se grabaran tips de audio que
expliquen las diferentes formas afiadir
y eliminar registros dentro de cada

una de estas.

Se grabaran tips de audio que
ensefien las diferencias entre casa

una de éstas.

GRAFICOS Y TABLAS.

Se construird una tabla con las
diferencias de cada una de estas

listas.

A partr de las conclusiones
generadas segun el modo de afadir o
eliminar elementos de una lista
realizar un cuadro sin6ptico donde se
puedan observar las caracteristicas

de cada una de estas.

ANIMACIONES.
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Se debe construir animaciones o
videos que ilustren los temas

mencionados en el pdf.

Construir una animaciéon que ilustre

el concepto de tipo de dato puntero.

Por medio de una animacion mostrar
el tipo de estructura LIFO o PILA y
FIFO o COLA.

En lo posible se deben ilustrar las
operaciones de recorrido, insercién,
borrado y busqueda sobre una lista

enlazada.

Construir una animacion que muestre
como se representa graficamente una
pila en la vida cotidiana y como es su

manejo de espacio en memoria.

Construir una animacion que muestre
como se representa graficamente una
lista enlazada en la vida cotidiana y
como es su manejo de espacio en

memoria.

Construir una animacion dentro de la
cual el usuario pueda interactuar con

una lista enlazada donde pueda
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mover sus nodos y encontrar los
posibles errores cometidos dentro de
una lista y buscar la solucién a estos
comprendiendo las caracteristicas de

secuencialidad de sus nodos.

APLICATIVO PARA LA ACTIVIDAD DE FORMACION No 2.

El aplicativo inicialmente le desplegara una lista en la cual podra escoger la
clase de aplicacion que quiere realizar dependiendo si esta es Pila estética,

Cola estéatica o Lista Enlazada.

Al escoger la primera opcién de Pila estatica la aplicacion le desplegara un
menl donde podra escoger si quiere insertar elementos en la pila, buscar un
elemento de una pila estatica, eliminar un registro, consultar si la pila esta

vacia y extraer elementos de la pila.

Si el usuario escoge la segunda opcién tendra las mismas posibilidades de la

anterior donde podra observar las caracteristicas de las mismas.

Se construird una aplicacion dentro de la cual el usuario pueda interactuar con
un arbol, cambiar sus nodos y ver los errores ocasionados al colocar estos en

una posicién inadecuada.

Construir una aplicacion dentro de la cual el usuario podra definir la forma de
afadir o eliminar los registros, asi mismo podra enlazar una lista por medio de
sus nodos y los apuntadores e insertar o eliminar nodos, observando los

cambios dentro de la lista enlazada.
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ACTIVIDAD DE FORMACION No 3.

Identificar los tipos de archivos y elmodo de acceder a sus registros para

el almacenamiento y manipulacién de la informacion dentro de cada uno

de estos.

SUBTEMA

NUCLEO DE CONOCIMIENTO

Un archivo es un conjunto o coleccion
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Conceptos Basicos.

de datos elementales del mismo tipo,
gque se relacionan entre si, cuyo
tamafio se representa generalmente
por medio de bytes. Los archivos
informaticos facilitan la forma como
se organizan los recursos, datos e
informacion, para luego ser
almacenados permanentemente o
temporalmente dentro de la memoria
del computador o cualquier otro

medio fisico de almacenamiento.

Un archivo puede ser una estructura
estatica, cuando se define en un
registro el ndmero de campos, el
namero de elementos de un arreglo
(arrays) y el numero de caracteres de

una cadena.

PDF.

En este medio did4ctico se expondra
la definicion completa de archivo, con
sus correspondientes caracteristicas,
tipos y clases, asi como las
sentencias 0  instrucciones de
creacion, consulta y borrado, para
diferentes lenguajes de

programacion.

AUDIO.
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Se explican los conceptos vy
caracteristicas de los diferentes tipos

de archivos.

se grabaran tips de audio explicando
los conceptos, caracteristicas e
instrucciones relacionadas con la

aplicacion a desarrollar.

GRAFICOS Y TABLAS.

Por este medio didactico el usuario
encontrara las sentencias o]
instrucciones de creacién, consulta y
borrado, para diferentes lenguajes de

programacion.

Construir una tabla donde se grafique
el tipo de archivo Vs. nivel de

complejidad de acceso a los registros.

ANIMACIONES.

Crear una animacidon que muestre al
usuario los diferentes tipos de
archivos y las caracteristicas de cada

uno de estos.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Cuando el usuario desee acceder a la
informacién contenida en un archivo,
o dicho en otras palabras, cuando el

usuario desee acceder a un registro o
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Modos de

Acceso.

campo en especifico, se encontrara
con varios métodos para la correcta
busqueda de los datos. Se explicaran
cuatro métodos en especifico, acceso
secuencial, acceso directo, acceso

por indice, acceso dinamico.

PDF.

En este medio didactico se
expondran los métodos existentes
para el acceso a archivos
dependiendo de las caracteristicas de
los archivos y para diferentes

lenguajes de programacion.

AUDIO.

Por medio de pistas de audio se
explicara los métodos de acceso de a

archivos.

Se explicara  claramente los
conceptos, caracteristicas e
instrucciones relacionadas con la

aplicacion desarrollada.

GRAFICOS Y TABLAS.

Realizar una tabla de tipos de
archivos Vs. Complejidad de acceso a

Sus registros.

Después de revisar la documentacion

pertinente al tema realizar un cuadro
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sinoptico donde se resuman los
modos de acceso a los archivos con

sus caracteristicas fundamentales.

ANIMACIONES.

Se encontrara un video en que
explique las diversas formas de

acceder a los archivos.

Mostrar por medio animado las
caracteristicas de los archivos
secuenciales para el manejo de

informacion.

Conocer por medio animado las
posibles desventajas ocasionadas
cuando se trabaja con archivos

secuenciales.

Mostrar por medio animado las
caracteristicas para la creacion de

archivos de acceso aleatorio.

Por medio de una animacion mostrar
la diferencia para realizar una
basqueda segun sea el modo de

acceder a los archivos.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

Una vez se tiene creado y definido

cada parte de un archivo,
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Operaciones de almacenamiento y

Recuperacion.

dependiendo las necesidades que se
requieren, es necesario almacenar
informacién en el

nueva tiempo.

Existen sentencias e instrucciones
gue me permiten introducir nuevos
datos asi como las instrucciones de
borrado y guardado en memoria.
Existen diferentes medios fisicos para
el correcto almacenamiento de datos,
en general la mayoria de los archivos
informaticos se guardan en discos
duros (disco magnético), también en
discos compactos grabables,
memorias transportables USB y en

unidades ZIP.

PDF.

Se explicara el concepto de

almacenamiento y salvado de
registros de informaciéon en archivos,
dependiendo las caracteristicas o

tipos de archivos que se manipularan.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio que
expliquen claramente los conceptos,
caracteristicas e instrucciones
relacionadas con el almacenamiento
de datos vy

con la aplicacion

desarrollada.

GRAFICOS Y TABLAS.
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No hay graficos y tablas para esta

tematica.

ANIMACIONES.

Se expondra una animacion que
explique la manera en que los
archivos se almacenan en memoria,
mostrando todos los procesos por los
gue pasa un archivo antes de ser

guardados.

Mostrar al usuario por medio de una
animaciéon los procesos existentes
para recuperar archivos y las

complejidades que estos manejan.

Operaciones de Consultay

Actualizacion.

NUCLEO DE CONOCIMIENTO.

La consulta de registros de
informaciébn 'y su correspondiente
actualizacion dentro de un archivo,
son operaciones elementales en el
manejo de archivos, se expondra las
diversas sentencias que existen para
acceder a la informacion, para
diferentes lenguajes de

programacion.

PDF.

Se explicara de forma detallada el
concepto de consulta y actualizacién

de registros de informacion, asi como
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las diferentes instrucciones que
permiten estas operaciones para
diferentes lenguajes de

programacion.

AUDIO.

Se grabaran tips de audio que
expliguen claramente los conceptos,
caracteristicas e instrucciones
relacionadas con la operacién de
consulta y actualizacion de datos.

Se usara este medio para explicar los
temas tratados en el desarrollo de la

aplicacion.

GRAFICOS Y TABLAS.

Se encontrara las  diferentes
sentencias e instrucciones usadas por
diferentes lenguajes en cuanto a
actualizacion y consulta de
informacion  contenida en  un

determinado archivo.

ANIMACIONES.

APLICATIVO PARA LA ACTIVIDAD DE FORMACION No 3.

El usuario podra crear un archivo con las caracteristicas previamente definidas
y que el considere, donde se expondra los pasos e instrucciones de maquina

correspondientes a la hora de crear su archivo e introducir datos especificos.
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El usuario podra interactuar con una serie de archivos creados por él
anteriormente, y podra acceder a sus registros de informacion, esto
dependiendo de la caracteristica del archivo. Se expondra las sentencias e

instrucciones de cadigo utilizadas.

Esta aplicacion permitira al usuario manipular archivos creados anteriormente
para observar las instrucciones usadas durante el procedimiento de
almacenamiento de datos, dentro de la cual podra interactuar con una
aplicacion por ejemplo de una clase estudiantes, en la que el usuario podra
crear un nuevo elemento o registro, los que podra consultar, eliminar,
modificar, desplegar un listado. A medida que el usuario interactia con cada
una de las opciones, podra encontrar el codigo o la estructura de la aplicacién

seleccionada en lenguaje Java y C++.

4. Diseiio y Desarrollo de los Objetos de Aprendizaje de Archivos,
Funciones que Soportan las tematicas de Caracteristicas
Fundamentales de un Sl (Sistema de Informacion), Los Conceptos

Primordiales de Programacion y la Programacion de Alto Nivel.

4.2 APLICATIVO NUMERO 1

Estructuras Homogéneas y Heterogéneas

4.2.1 Objetivo.
El enfoque pedagdgico que se le quiere dar a la asignatura con este

aplicativo es el de fortalecer los conceptos que adquiere el estudiante
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de primer nivel en cuanto a la nocién de los tipos de datos, como
también la diferencia que existe entre los dos tipos de estructuras, tanto

homogéneas como heterogéneas.

Se quiere que el educando al finalizar de interactuar con esta aplicativo,
este en capacidad de identificar los tipos de datos como también la
forma en que estan organizados estos dentro de las estructuras basicas

de datos.

s |
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4.2.2 Definicion de Conceptos.

4.2.2.1 Tipo de Dato.

Un dato es aquella informacion relativa a un objeto y manipulable por la
maquina. Los datos tendran diferente naturaleza segun la magnitud a la
gue hagan referencia. Por ejemplo, si el dato que quiera informatizarse
es la velocidad de un movil, habr4 que pensar en un dato numérico.
Dentro de los datos numéricos los habra reales (p. e. la velocidad) o

enteros (n° de personas que forman parte de una poblacion estadistica).

La transformacion de los posibles valores de una magnitud (datos del
exterior) en datos representados internamente en la maquina debe ser
univoca, es decir, un valor determinado debe representarse siempre de
la misma forma en el sistema binario que entiende la maquina. Esta
cualidad de la transformacion también debe trasladarse a las

operaciones realizadas sobre dichos datos.

Un tipo de dato se define como:

(1) Un conjunto de valores, aquellos que puede tomar cualquier dato

de dicho tipo.

(2) Un conjunto de operaciones, definidas sobre dichos valores, que

permiten operar adecuadamente con ellos.

Las variables y constantes que forman parte de un programa
pertenecen a un tipo de datos determinado. De esta forma, los valores
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asociados a dichas variables (o constantes) pueden operar con otros de
acuerdo a su naturaleza (p. e. dos numeros enteros pueden ser
multiplicados pero no tiene sentido hacer esa operacién con cadenas de

caracteres).

En la mayoria de los lenguajes de programacion es necesario realizar la
declaracién de tipos, esto es, asignar un tipo de dato a cada una de las

variables (a veces también las constantes) del programa.

4.2.2.1.1 Clasificacion de los Datos.

Podemos dividir los datos en:

» Datos elementales.

» Datos Estructurados o Estructuras de Datos.

Son datos elementales aquellos que se consideran indivisibles en

unidades mas simples.

(Por supuesto, este criterio de indivisibilidad depende de muchos

factores, ya que, al final todos los datos de reducen a Q’s y 1’s).

Basicamente los podemos dividir en definidos por el usuario y
predefinidos (aquellos ya definidos por el traductor como son los

enteros, reales, caracteres, etc.).

Las estructuras de datos consisten en una agrupacion logica de

elementos individuales, cada uno de los cuales, es a su vez, o bien un
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dato simple u otra estructura de datos. Ejemplos de estructuras de
datos son Vectores, Matrices, Registros, etc.

A continuacion se dan las caracteristicas principales de algunos datos

simples:

Datos de tipo ENTERO

Este tipo representa el conjunto de los numeros enteros. Dentro del
ordenador los enteros se van a representar como nimeros en binario o
en base dos (utilizando sélo ceros y unos). Para su almacenamiento se
utilizaran un namero fijo de bits, que dependiendo de su numero nos
daran distintos tipos de dato entero. Por ejemplo el numero 35)10 =
100011)2.

Para pasar de un namero en decimal a cualquier otra base bastaria
realizar divisiones sucesivas. Por ejemplo en el caso anterior dividimos
sucesivamente por dos hasta encontrar un cociente menor que el
divisor:

|

35 2

1

~
N

\ |

H
©

2

-2,

4.2
0 2

2
01

El nimero binario se consigue tomando el uUltimo cociente y todos los

restos en orden inverso.
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Si utilizamos n bits, podremos representar 2n datos distintos, por tanto
no podremos representar todos los nimeros enteros (que son infinitos).
Normalmente, se representa un subrango de los enteros centrado en el

0 utilizando uno de los bits para el signo.

A cada operacion aritmética entera se le asocia, en el tipo entero, la
correspondiente operaciéon en base 2 (operacion binaria). Pero,
ademas, hay que tener en cuenta las indeterminaciones propias de los
nameros binarios. Por ejemplo, si el maximo numero positivo que se
puede representar es 32767 y queremos sumarle 1, el resultado
(32768) no tiene representacion. A este tipo de indeterminacion se le

denomina overflow (desbordamiento).

Datos de tipo REAL

Este tipo es una representacion del conjunto de nameros reales. La
transformacion que se realiza consiste, basicamente, en expresar el
namero de la forma N = m * Be, donde N es el numero real a
representar, B es la base utilizada (prefijada para cada computadora), e
es el exponente del nimero y m es la "mantisa". Dentro de la
computadora, el nimero se almacena uniendo el signo, el exponente y

la mantisa, cada uno con un nimero de bits prefijado.

Aspectos a tener en cuenta:

- pueden producirse overflows.

- el namero de bits utilizado para almacenar la mantisa va a determinar

la precision de la representacion. La representacion de los reales no es
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univoca, ya que lo que verdaderamente se representan son intervalos
de la recta real. Por ejemplo, si tenemos 3 decimales de precision, tanto

el nimero 15.3243 como el 15.3243 se representaran como 15.324.

- otra consecuencia de la falta de precisién es que las operaciones de
suma y multiplicacion (como operaciones del tipo de dato) no cumplen
siempre las propiedades distributiva y asociativa, debido a los errores

de redondeo que se acumulan durante todo el célculo.

Para paliar en cierta medida estos problemas se suele poder utilizar
diferentes tipos de datos reales (simple, doble o cuadruple precision)

dependiendo del nimero de bits dedicados a representar la mantisa.

Datos de tipo LOGICO

Este tipo de datos representan valores de tipo l6gico o booleano. Estos
datos pueden tomar los valores verdadero (uno) o falso (cero). Sobre
los valores légicos actian los operadores logicos: AND, OR, NOT,
NAND, NOR y XOR.

En la siguiente tabla podemos ver todos los posibles resultados de los

distintos operadores légicos. (V = verdad, F = falso).

AND OR NAND NOR XOR

\VACAY \% \% F F F
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VOF F Vv Y
FOV F Y Y
FOF F F Y

Tabla 8. Operadores Ldgicos

Ademas NOT V=FyNOTF =V.

También podemos obtener valores de tipo I6gico como resultado de una
operaciéon de relacién. Una relacidbn es una expresiéon con dos
operandos del mismo tipo (entero, real, caracter, enumerado, subrango,
o cualquier tipo que se pueda ordenar) y un operador de relacion (<, >,
=, #, <, 2). El resultado de una operacion de relacion puede ser
verdadero o falso, esto significa que es una operacién externa sobre el
tipo de datos de los operandos (ya que el resultado no pertenece a

dicho tipo).

Ejemplos: - 5 < 6, con resultado V (verdadero).
- 10.5 =10.58, con resultado F (falso).

- "B" =2 "F", con resultado F.

-(5+7)#(2-6), conresultado V.

Tipo de datos CARACTER

Los datos de tipo caracter representan elementos individuales de
conjuntos finitos y ordenados de caracteres. Cada computadora puede
representar un conjunto de caracteres distintos, siendo el mas
extendido el ASCII.

233




La Unica operacion interna que tiene este tipo es la asignacién de un
caracter a una variable. Los lenguajes de programacion suelen
implementar funciones para convertir datos del tipo caracter al tipo
entero (por ejemplo ORD) y viceversa (por ejemplo CHR); el entero que
se obtiene representa la posicion del caracter dentro de la tabla de
caodigos utilizada (ASCII por ejemplo). Siguiendo la notacién anterior y si

el codigo usado es el ASCII:
- ORD("A") es 65.

- CHR(65) es "A".

- CHR(ORD("B")) es "B".

4.2.3 Que es una Estructura Homogénea.

Se llaman estructura homogéneas cuando todos los datos elementales

gue la forman son del mismo tipo.

Hacen referencia a un Unico valor a la vez en memoria.

Entero, Real, Caracter, Logico

Un conjunto homogéneo es aquel que esta formado por datos del
mismo tipo, y es ordenado si se puede acceder a cada uno de sus

elementos usando un identificador.
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Lista (0 Secuencia): coleccion homogénea de datos, ordenados segun
su posicion en ella, tal que cada elemento tiene un predecesor (excepto
el primero) y un sucesor (excepto el ultimo) y los operadores asociados

son.

e Insertar: inserta un elemento X, en una posicion p de la lista

e Localizar: localiza la posicién p en la que se encuentra el dato x

« Recuperar: encuentra el elemento x que esta en la posicion p

e Suprimir: elimina de la lista el elemento de la posicion p

e Suprimir_dato: elimina de la lista cualquier aparicion del
elemento x

e Anula: ocasiona que la lista se vacie

e Primero (Fin): proporciona el primer (Ultimo) elemento de la lista

e Imprimir: imprime todos los elementos de la lista en su orden.
4.2.4 Estructura de datos Heterogénea.

Son el caso contrario de las anteriores estructuras de datos, ya que sus

datos elementales no todos son del mismo tipo.

Estéaticos

—— | Arreglos, archivos, registros, cadenas

Registros.

Un registro es una estructura de datos que engloba varios elementos
(simples o estructurados) y que contiene informacion relativa a un

mismo ente. Cada union informativa sobre un objeto particular se
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denomina registro. A cada uno de los elementos del registro se le
denomina campo. Cada uno de los campos de un registro puede ser de
diferente naturaleza (tipo) por lo son un ejemplo claro de estructura de

datos heterogénea.

Para definir un registro es necesario especificar el nombre y el tipo de
cada campo. Evidentemente, los campos pueden ser de un tipo

estructurado.

la ficha de un empleado en una empresa puede ver como un registro

con los siguientes campos:

- NIF (string)

- Nombre (string)

- Apellidol (string)

- Apellido2 (string)

- N_Hijos (entero)

- NSS (string)

- Fecha_Nacimiento (fecha)

Donde tipo_fecha es otro registro con los campos:
- dia (subrango 1..31)

- mes (subrango 1..12)

- afo (entero)
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4.2.3 Interactuar con el Aplicativo.

4.2.3.1 Descripcion General.

Este aplicativo se desarrolla teniendo en cuenta los tipos de datos
simples, entero, string, doublé, booleano.

En primera medida el usuario podra escoger entre los dos tipos de
aplicativos donde lo enlazara a interactuar con cada tipo de aplicativo
para el tipo de dato simple si escoge homogéneo y para un tipo de dato
estructurado si escoge heterogénea donde podra interactuar con un
aplicativo donde podréa crear un estudiante o un cliente observando de
esta manera el educando la diferencia entre estos dos tipos de

estructuras.

Paso 1.

Ventana Principal.

El usuario podra comenzar a interactuar con el aplicativo y escoger cual

de las dos opciones trabajar.
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Paso 2.

Dependiendo del tipo de estructura escogido en la ventana inicial

mostrara la siguiente instruccion.

« Parael caso Alumnos
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Limpiar Vector Limpiar Campo Nota Mayor Ayuda

B\ =

Contacto -
Centro e Teonologias de Informacién y Comunicacién — T
5 un-ﬂ“

Tlnicio” - OFE T @ Control ... /- 21nter.. - (@ 3Expo.. -

=« Parael caso Clientes.

El usuario podra interactuar con un aplicativo para la creacién e
interactuacion con la creacion de un cliente, donde podra observar las
diferencias del manejo de vectores, lo cual ayudara al estudiante con un

estilo de aprendizaje activo.

239



Numero

Nombre

Saldo

Mostar Vector Limpiar Vector Limpiar Campos
Ariba Saldo

tyuda || sair |

v

........................................ L

2 —— o

Contacto
Centro de Teonologias de Infarmacion y Comunicacién
centic_soporte@uis edu.co

nicio O E3
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APLICATIVO NUMERO 2

4.3 ESTRUCTURAS DE DATOS
COLA ESTATICA

4.3.1 OBJETIVO

Teniendo el enfoque pedagdgico siempre presente, el estudiante de
pregrado de primer semestre, de la materia Fundamentos de
Programacion, debe, al final de su experiencia con el software del
aplicativo niumero 2, asimilar y comprender toda la informacion referente

a los temas Cola Estéatica, Pila Estatica.

4.3.2 DEFINICION DE LOS CONCEPTOS

4.3.2.1 QUE ES UNA COLA ESTATICA

Es un conjunto ordenado de datos o elementos del mismo tipo u
homogéneos, que de forma secuencial se organizan en un arreglo o
vector. También podemos decir que es una estructura de datos. Su
namero maximo de elementos o datos es finito y establecido por el
creador. En dicha Cola se pueden hacer diferentes operaciones como
insertar elemento, eliminar elemento, verificar si estad vacia o si esta
llena.

CARACTERISTICA PRINCIPAL
Las Colas como arreglo ordenado poseen un frente como campo inicial

donde se eliminan los elementos de la cola y una parte posterior donde
se ingresan los elementos como observamos a continuacion.
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dato entrante

entrada | |
salida de datos
de datos A
/ 3 " 1 0 \\*
Eggteerim nomero de campos frente

Esto es, si la cola esta vacia e insertamos un primer dato, este sera el
primer dato eliminado, o que sale de la Cola en su frente.

segundo dato entrante

entrada .
de datos salida de datos

\1
— B|A| —
,/f” 3 2 1 0

pare
posterior

ndmero de campos frente

A medida que se introducen los datos en la Cola estatica por la parte
posterior, los campos se van llenando y el primer dato insertado se
acerca cada vez més al frente o salida de la Cola estatica.

cuarto dato entrante

entrada .
de datos {/ salida de datos

— |D|IC|B|A| —
,f’/F 3 2 1 0 .

frente

pare

posterior ndmero de campos

P1ANEN =TI -Arne

En esta instancia la Cola esta llena.
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dato entrante
cuarto dato entrante

entrada :
de datos - salida ie dato

— | D|C | B —
T Ty T 1 e~

frente

gggﬁenor nimero de campos

El dato o elemento “A” se elimina o sale por el frente de Cola estética.

Por lo general este procedimiento se conoce como FIFO, siglas en
ingles que al ser traducidas significan primera en entrar, primera en
salir.

OPERACIONES CON LAS COLAS ESTATICAS

-Regresar verdadero cuando la Cola Estatica esta vacia.

-Insertar un elemento en la parte posterior de la Cola Estética.
-Regresar verdadero cuando la Cola estatica esté llena.

-Eliminar y consultar el primer elemento insertado en la Cola por su
frente.

4.3.2.2 QUE ES UNA PILA ESTATICA

Es un conjunto ordenado de datos del mismo tipo u homogéneos, que
de forma secuencial se organizan en un arreglo o vector. También es
una estructura de datos. Su nimero maximo de elementos o datos es
finito y establecido por el creador. En dicha Pila se pueden hacer
diferentes operaciones como insertar elemento, eliminar elemento,
verificar si esta vacia o si esté llena.
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CARACTERISTICA PRINCIPAL DE UNA PILA ESTATICA

Las Pilas como arreglo ordenado poseen una parte posterior como
campo final donde se insertan los elementos y a diferencia de las Colas,
la salida o eliminacién de los datos se hace en la misma parte posterior
por donde se ingresan los elementos como observamos a
continuacion.

dato entrante

entrada \
de datos v

- A
salida 3 2 1 0
de datos

nimero de campos

cuarto dato entrante

entrada
de datos ]
salida _
3 2 1 0
de datos pila llena

numero de campos

Podriamos ver esto por ejemplo como una opilacion de libros puestos
uno sobre otro de tal forma que para acceder al primer libro apilado es
necesario eliminar o sacar de la pila el tercero y el segundo.
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entrada

de datos
salida o eliminacion 3 2 1 0
del dato D

nimero de campos

Por lo general este procedimiento se conoce como LIFO, siglas en
ingles que al ser traducidas significan primera en entrar, ultima en salir.

OPERACIONES EN LAS PILAS ESTATICAS

-Avisar cuando la Pila estética esta vacia.

-Insertar un elemento en la parte posterior de la Pila estatica
-Eliminar y consultar el dltimo elemento insertado en la Pila.
-Avisar cuando la Pila estética esta llena.

-Eliminar todos los elementos de la Pila estatica.

4.3.2.3 QUE ES UNA LISTA ENLAZADA SIMPLE

Es un conjunto ordenado y secuencial de Nodos. Los Nodos estan
formados por dos campos, en un campo se alojan los tipos de datos
homogéneos o el contenido estructurado de los datos y en el otro un
enlace, este enlace es el que comunica o enlaza al siguiente Nodo para
asi, formar las Listas Enlazadas Simples como vemos a continuacion:

DATO [ENLACE

ESTRUCUTURA DE UN NODO
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Modo x

/

e . —_

! ista enlazada

Se dice que son enlazadas simples porque solo se pueden unir al
siguiente Nodo, si pudieran unirse al anterior Nodo y al siguiente se
llamarian Listas Doblemente enlazadas.

OPERACIONES EN LAS LISTAS ENLAZADAS

- Ingresar un nuevo Nodo a la lista haciendo la inclusion en orden,
al principio o al final de la lista.

- Buscar un elemento de la lista

- Eliminar un Nodo de la lista

- Borrar todos los Nodos de la lista

4.3.3 INTERACTUAR CON EL APLICATIVO COLA ESTATICA'Y PILA
ESTATICA

4.3.3.1 DESCRIPCION GENERAL

Primero que nada tenemos que resaltar que el lenguaje de
programacion Java, junto con su plataforma-editor NetBeans 6.9.1, fue
usado para la realizacidén de nuestro Aplicativo numero dos “Estructuras

de Datos(Cola Estatica, Pila Estatica)”.
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Al abrir el applet de JAVA que contiene nuestro aplicativo, observamos
la ventana que se visualiza en la siguiente figura, donde podemos

encontrar los dos temas Cola y Pila Estética.

4 ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

Pila Estatica r Cola Estatica

Ervase | [ ey my [ | [awaparepostem]

La Pila esta Vacia

4.3.3.2 DESCRIPCION INTERACCION TEMA COLA ESTATICA

Paso 1

El estudiante o usuario observara que el software lo invita a escoger
que tipo de dato quiere dentro de 3 opciones como lo son:

247



1- Tipo de dato entero(int),
2- Tipo de dato flotante(float)
3- Tipo de dato caractér(Char)

Escojamos por ejemplo, tipo de dato entero (int). Cabe explicar que de
aqui en adelante los pasos y la interaccion con el software, es similar

para cada uno de las opciones de tipo de dato.

Paso 2
A continuacién me pregunta, que numero de campos quiero para mi
Cola Estética, dentro de 4 opciones como lo son: 2 campos, 3, 4y 5

campos como maximo pues estamos hablando de una Cola Estatica.

Ingenierias
Fise

1 ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA HEEE

Pila Estatica | Cola Estatica |

Introduzea el dato entrante en el campo color azul
A continuacion, oprima ‘Entrada’,para llenar la Cola Estatica por la parte posterior

-y | |2
45
5454

-]

Estado de la Cola Estatica :

La Cola esta llena, solo tiene capacidad para 3 campos
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Paso 3

Inmediatamente después que digite el dato entero, me pide que oprima
el botén “Entrada”, para que el dato ingrese correctamente y asi hasta
llenarla. El software me indica cuando ya no puedo ingresar mas datos

en la estructura estatica.

4.3.3.3 DESCRIPCION INTERACCION TEMA PILA ESTATICA

Paso 1
El estudiante o usuario observara que el software lo invita a escoger

gue tipo de dato quiere dentro de 4 opciones como lo son:

1- Tipo de dato entero(int),
2- Tipo de dato flotante(float)
3- Tipo de dato Caractér(Char)

Escojamos por ejemplo, tipo de dato caractér (Char). Cabe explicar que
de aqui en adelante los pasos y la interaccion con el software, es similar
para cada uno de las opciones de tipo de dato dentro de la Pila estética.

Paso 2

A continuacién me pregunta, que numero de campos quiero para mi
Pila Estética, dentro de 4 opciones como lo son: 2 campos, 3, 4y 5
campos como maximo pues estamos hablando de una Pila Estatica. A
continuacion el usuario debe retirar cada elemento de la Cola,

observando que al final el software le avisa cuando esta vacia.
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ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

" ColaEstatica |

Paso 3

Inmediatamente después que digite el dato entero, me pide que oprima
el botén “Entrada”, para que el dato ingrese correctamente y asi hasta
llenarla. El software me indica cuando ya no puedo ingresar mas datos
en la estructura estatica. A continuacion el usuario debe retirar cada
elemento de la Pila, observando que al final el software le avisa cuando

esta vacia.
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4.4 APLICATIVO NUMERO 3

Archivos de Acceso Secuencial y Aleatorio

4.4.1 OBJETIVO

Teniendo el enfoque pedagdgico siempre presente, el estudiante de
pregrado de primer semestre, de la materia Fundamentos de
Programacion, debe, al final de su experiencia con el software del
aplicativo nimero 3, asimilar y comprender toda la informacion referente

al tema de archivos de acceso secuencial y aleatorio.

4.4.2 INTERACTUAR CON EL APLICATIVO ARCHIVOS
SECUENCIALES Y ALEATORIOS

Primero que nada tenemos que resaltar que el lenguaje de
programacion Java, junto con su plataforma-editor NetBeans 6.9.1, fue
usado para la realizacion de nuestro Aplicativo nimero tres, Archivos de
acceso secuencial y aleatorio. En la siguiente figura se visualizara el
programa principal donde el usuario podra agregar los campos de
diferente tipo de dato, para asi formar los registros que me formaran el

archivo.

Una caracteristica de este software es poder generar los 100 registros
aleatoriamente y dependiendo de los tipos de datos en los campos

creados.
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L] =

f Archive Secuencial r Archivos Aleatorios |

Codigo Struct f Nombre Struct | Adicionar | Sustraer |
Struct Profesor

char Mombre[255]

int nota ; Nombre Struct |Profesor

int codigo |

char Asignatura[255] ; | Cambiar Nombre |
}

Generar Archivos

BY_MOMAFESY, 76 2, T4 3 ASTarasy,
Q0_rMombred0; 453,331 Asignaturadn;
91_Mombred1;243;386;Asianatural;
A2_Mombred2: 96089 3:As5i0naturad?; Seleccione Id del Registro
93_Mombred3;928,791 Asignaturald3;
94_Momhbred4;626,531 Asianaturaldd;
95_Mormhreds;71:168Asignaturads;

f Ejemplos Codigo r Codigo en C de Programa |

Codigo Leer Archivo

96_Mombredf;425:1 35 Asignaturads; fichera seekagl3*sizeaf{Prafesar], iositheg);
87_Mombred?;107,185;Azianaturad7, fichero.read(reg, sizech{Profesor));
93_Mombreds;81 6,741 Asignaturads;

a9_Mombre99;24 3650 Asignaturadg; Codigo Escribir Archivo

100_Mombre 00;852;59 Asionatural 00; fichera seekp3*sizecfProfesar], ios:tbegl;

[«Tn]

fichera write(Sreq, sizecl Profesar]);

1] Il [ I»]

Otra caracteristica de este software es que el usuario podra observar
las lineas de codigo que me serviran para hallar un registro
determinado y luego escribir en él. Asi como el cédigo creado en C para

implementar este lenguaje de alto nivel.
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(" Archivo Secuencial |* Archivos Aleatorios |

A

Codigo Struct r Nombre Struct |/ Adicionar | Sustraer

Struct Profesor
char Mombre[255] ;

int nota ; Nombre Miembro [ombre_miemnbro|

nt codigo ]

char Asignatura[255) ; Tipo Dato
: Ad

| Generar Archivos

BO_MNombresll 356,388 Asignaturasl, el Ejemplos Codigo | Codige en C de Programa |_
I 81_Mombre81, 77076 Asignaturadt;

82 _Momhre22; 205,741 Azignaturad2; -

83_Mombre83:739:207 Asignaturad3; lalea.c: Ejemplo de ficheros de acceso =

84_Mombre4:304:821 Asignaturad; aleatoria. =

85_Mombre5,477,259 . Asignaturads; #include <stdio.h»

86_Mormbre86:365:57 4 Asignaturaas; #include =stdlib.h=

B87_MombreB7;473;380Asiognaturad’y,;

88_Mombreds;715.604 . Asignaturads; struct Profesar{

89_Momhre89;751;151 Asignaturagd: | — char Mambre,

80_Mombred0;691:260:Asignaturasd; || int nota;

81_Mombred1;330:525 Asignaturadl: || int codigo;

A da e . - char Asignatura; -
1 Il [»]
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CONCLUCIONES

Actualmente el desarrollo de las Tecnologias de Informacién vy
Comunicacion, son una herramienta de aprendizaje interactiva muy
importante en la enseflanza tanto en colegios como en centros
educativos superiores. Puesto que relune tacticas y técnicas de
aprendizaje basadas en competencias y al ser utilizadas de forma
eficiente y eficaz, ayudan al complemento en la enseflanza de los

docentes hacia sus alumnos.

Partiendo del hecho de que los seres humanos tenemos diferentes
estilos de aprendizaje y formas de asimilar la informacién, no debemos
ignorar este gran avance en la tecnologia del conocimiento, puesto que,
todo lo que tenga que ver con el traspaso del conocimiento e
informacion de generacion en generacién, es muy importante porque
nos da pie a estimular aun mas la creatividad de los alumnos a la hora
de asimilar y comprender la informacion recibida. Asi como estimula y
amplia el saber de una persona, al comprender la informacion de la
manera que ella la asimile mejor por medio de diferentes estilos de

aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

+ Se recomienda la continuidad del proyecto ProSPETIC, ya que
las TIC en educacion, son necesarias para fortalecer el proceso
educativo de las instituciones y ampliar su cobertura.

+ Se recomienda a la Escuela de Ingenieria de Sistemas e
informatica, ser la gestora de la reactivacion de la aplicacion de
las TIC, en los procesos educativos de la Universidad Industrial

de Santander.

+ Se recomienda la unién del INSED vy la escuela de ingenieria de
sistemas para desarrollar una plataforma conjunta que ayude a
los estudiantes de éste instituto a fortalecer su proceso educativo
mediante la aplicacion de las TIC para llegar a lugares remotos
donde el educando pueda acceder a su capacitacion con los

mismos niveles de calidad que la educacion presencial.

+ Se recomienda para el caso de esta asignatura continuar con las
siguientes fases del proyecto inicial y actualizar los recursos

iteractivos existentes.

+ Se recomienda mejorar la infraestructura tecnolégica de la
escuela para que dentro del salén de clases se analicen, disefien
y desarrollen nuevos objetos de aprendizaje que abarquen

diferentes estilos de aprendizaje.
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F
’ Conacer la arqui interna de un sistema de computo
‘ por medio de la interaccion con sus componentes. ESTRUCTURACION MODULAR
Componentes 4
Hardware
‘ Definir que disp de entrada y salida de datos existen en un sistema de computo,
‘ para cada tipo de informacién. Director Firma.
Leonel Parra Pinilla.
[ los p software dentro de un S.I., mediante la interacion de éste con
t el hardware.
. — . . Proyectistas
C [Conooer que tipos de aplicaciones se pueden presentar en el mundo de la informatica, para|

Miguel Giovanni Gonzalez Amaya

Software [ la asimilacion de su importancia y ventajas de ejecucion.

Jes(s Leonar Caucil Granados

Identificar el tipo de software requerido en una empresa o entidad para la solucién de
problemas.

Octube de 2010

Identificar las diferentes etapas de evolucion y caracteristicas de los medios fisicos de
i para compi los I de desarrollo ios a través del iempo.

Caracteristicas
de iento de _[ Conocer de que manera se representan los datos a la hora de su almacenamiento, mediante el }

un sistema de Datos { estudio de la teorfa. de los sistemas
informacion.

Entender la manera en que se almacenan los datos en memoria, para manejo del uso de direcciones
de almacenamiento.

Identificar que tipos de sistemas operativos existen, para la descripcion de sus caracteristicas
y requisitos ios de funcil i
Teorfa Fundamental de
los Sistemas Conocer mecanismos y técnicas para la correcta administracion de memoria real y virtual.
Operacionales
Analizar la complejidad de los diferentes sistemas operaci por medio de la administracion y
coordinacién de procesos(programas).

Describir la estructura de una red de computadores por medio del manejo de sus distintas }

Topologias.

Nocién de Redes de

Computadores

Conocer la configuracién del protocolo TCP/IP para el montaje de una red de computadores. }

H Conocer sobre la tecnologia WIF! para el manejo de redes inalambricas. }

Anexo 2. Estructuraciéon Modular Nicleo de Conocimiento Uno
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Identificar la sintaxis de cada tipo de datos, y asf el tipo de informacion, para su correcta ;
manipulacion.
ESTRUCTURACION MODULAR
q
) Clasificar los tipos de datos, de acuerdo al contenido de los mismos, para saber si son (dinamicos,
Tipos de Datos ) n . -
estéticos, simples, ordinales o no
Director Firma

Leonel Parra Pinilla.

Comprender el concepto de tipo de dato puntero, para el manejo de variables que

referencian direcciones de memoria.

|

Proyectistas

Comprender que el algoritmo es la solucién I6gica de un problema, y que éste, esta representado por

diagrama de flujo o Pseudo cddigo. AN A

|

Jestis Leonar Caucil Granados

Caracteristicas de los
algoritmos.

Conocer las distintas caracteristicas para el disefio de algoritmos.

Ocubre 2010

Entender la serie de pasos para resolver un problema por medio de un algoritmo.

N

Conceptos
primordiales de
programacion.
Conocer los distintos niveles de programacion y los lenguajes incurridos dentro de cada uno de estos, para
poder asimilar la diversidad y jidad de la p i0

basicos en programacion.

Acciones y Procesos Diferenciar las acciones bésicas que me permiten manipular los datos orientados a la solucion de
problemas.

} Comy los distintos procesos existentes para manejo de datos.

las di clases de de datos, con el objetivo de facilitar su
manipulacion.

Estructuras de q 7 ; . ; .
Diferenciar entre pila, cola y lista enlazada para el almacenamiento, manipulacién y

recuperacion de archivos

datos(Arreglos,
Archivos).

Identificar los tipos de archivos y el modo de acceder a sus registros, para el almacenamiento y manipulacion de la
informacién dentro de cada uno de estos.

Anexo 3.Estructuracion Modular Nucleo de Conocimiento Dos
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Programacion de
alto ivel, medlante
el uso del
lenguales.

Fundamentos de

programacion en un
lenguaje de atonivel

Programcion Modulr.

Entender as caracteisticas primorciles del Lenguale De alto nivel, para el mangjo de s
Interoperabiidad y reusabilad

# Examinar el manejo de expresiones y proposiciones en un enguaje de alto nivel, para  correcta codifcacion
(e lasolucin.

Comprender a5 aplcaciones en el mundo informatico de un lenguale de ao v, para
ODServar s mportancia en la rumanida

Conoceras caracterisicas y enlaces de as hibliotecas para el manejo e los madulos el flamado &
funciones.

Reconocer clasiicacion de subprogramas dentro d un sistema modular para hacer Un Correcto

enlace deas biblotecas.

Comprender com s¢ ulizan s Subrutinas o SUbprogramas de programacion modular,para La
Solucion de problemas.

Anexo 4. Estructuracion Modular Nidcleo de Conocimiento Tres
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Programacin de
&l vl medite
el o ge
lenguaes.

Fundamentos de
Drogamationen n
lenguaiede o e,

Entenderas caaotrisicas primoriles del Lengue De o nivel, i l manefo de s
teroperaiidad y reusapiidad

Examinar ¢ manejode exyesines  proposiciones en unlenquaje de alt e, pavaf conect codlfcacon

(e la solucion,

Comprender s aplcaciones en e mundo omaticn de unenguaiede aovel para
OBSErvar S mporianciaen  Pumanica

4

Conoceras caactisicasy enlces  as hibltecas pava el manejode los sy el amadoa
funcione,

Programcion Moddar.

Reconocer clasficacin de uborogramas deno de un Sitema moduar paa hacer un coreclo
enlce de s biblotecas

Comprender como s uizan s Subrutins o Suborogramas e programacion modulr, paa L
Solucionde roblmas,

Anexo 5. Estructuraciéon Modular Nucleo de Conocimiento Tres
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