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GLOSARIO 
 
 
DISEÑO INSTRUCCIONAL: Proceso mediante el cual se orienta las técnicas 
de aprendizaje para alcanzar los objetivos planteados por la asignatura. 
 
 
COMPETENCIAS: Conjunto de conocimientos, capacidades, actitudes y 
destrezas necesarias para desempeñar una determinada tarea. 
 
 
ANÁLISIS FUNCIONAL: Es un enfoque de trabajo para acercarse a las 
competencias requeridas mediante una estrategia educativa. 
 
 
OBJETO DE APRENDIZAJE: Recurso educativo digital que a su vez puede 
estar compuesto por varios recursos educativos independientes que contienen 
un objetivo, una actividad de aprendizaje, un metadato y un mecanismo de 
evaluación. 
 
 
SCORM (Sharable Content Object Reference Model): Conjunto de 
estándares técnicos interrelacionados para desarrollar enseñanza de 
contenidos vía WEB.  
 
 
E-LEARNING: Concepto de educación en el que se integra el uso de 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC’s) y otros elementos 
didácticos para la capacitación y enseñanza. 
 
 
SECUENCIALIDAD: Describe el desarrollo temporal de los temas de la 
asignatura en sentido vertical y de izquierda a derecha, permitiendo tener un 
orden lógico  en la desagregación del contenido temático. 
 
 
DEPENDENCIA: Permite contextualizar temas en el proceso de aprendizaje de 
una asignatura, teniendo en cuenta que la temática madre (origen), genera el 
contexto para la temática hija (destino). 
 
 
PRECONCEPTO: Información necesaria aunque no suficiente para abordar un 
tema.  
 
 



 xvi 

TRANSVERSALIDAD: Representa una temática que se requiere para 
múltiples temáticas en diferentes espacios de tiempo y contextos. 
 
 
CAUSA-CONSECUENCIA: Información necesaria y suficiente entre el tema 
origen y el tema de destino. 
 
 
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. 
 
 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: El aprendizaje significativo es el resultado de 
la interacción de los conocimientos previos y los conocimientos nuevos y de su 
adaptación al contexto, y que además va a ser funcional en determinado 
momento de la vida del individuo. 
 
 
APRENDIZAJE COLABORATIVO: Conjunto de métodos de instrucción y 
entrenamiento apoyados con tecnología así como estrategias para propiciar el 
desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje, desarrollo personal y social) 
donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como 
del de los restantes del grupo. 
 
 
APRENDIZAJE INDIVIDUAL: Cada persona planea, implanta, controla y 
evalúa (según su manera de aprender) con acciones y condiciones ambientales 
adecuadas.  
 
 
APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (ABP): Estrategia de enseñanza-
aprendizaje en la que tanto la adquisición de conocimientos como el desarrollo 
de habilidades y actitudes resulta importante. 
 
 
APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO: Actividad dirigida a mostrar la meta 
que ha de ser alcanzada con la orientación de un mediador y guía que permita 
que sean los alumnos quienes recorran el camino y alcancen los objetivos 
propuestos 
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RESUMEN 
 

TÍTULO: 

DISEÑO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS, MEDIADO POR TECNOLOGÍAS 
DE  INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN (TIC’S), PARA LA ASIGNATURA MODELOS A 
GRAN ESCALA DEL PROGRAMA ACADÉMICO DE INGENIERÍA DE SISTEMAS E 
INFORMÁTICA. 
 
AUTORES: 
Julio Pastor Posada Orozco 
Carlos Alberto Quiñónez Téllez** 
 
PALABRAS CLAVES: 
Modelos a Gran Escala, Diseño Instruccional,  Competencias, Análisis Funcional, Objeto de 
Aprendizaje, Estilos de Aprendizaje, SCORM, E-LEARNING, TIC’s. 
 
DESCRIPCIÓN: 
El modelo pedagógico de formación y evaluación por competencias viene siendo aplicado en 
diferentes países en donde se han demostrado buenos resultados. En Colombia y en especial 
la Universidad Industrial de Santander se esta trabajando en el desarrollo del diseño 
instruccional basado en competencias mediado por tecnologías de información y comunicación 
de todas las asignaturas de la universidad, con el fin de brindar apoyo a los profesores y 
alumnos en el proceso enseñanza/aprendizaje permitiendo así lograr un aprendizaje 
significativo y personalizado debido a que se consideran los diferentes estilos de aprendizaje. 
 
La escuela de Ingeniería de Sistemas interesada en mejorar la calidad de educación y facilitar 
el proceso enseñanza/aprendizaje se ha vinculado en este interesante proyecto con el cual se 
busca desarrollar el diseño instruccional basado en competencias, mediado por Tecnologías de  
Información y Comunicación (TIC’s), para la asignatura Modelos a Gran Escala del programa 
académico de Ingeniería de Sistemas e Informática. 
 
El desarrollo de esta propuesta se elabora mediante el planteamiento de 5 fases: 

• Análisis de contenidos temáticos 
• Planteamiento general de saberes 
• Establecimiento de la relación propósitos – contenidos 
• Estructuración curricular, de la cual hacen parte la identificación de las actividades de 

formación, estructuración de las unidades de aprendizaje y la identificación de los 
módulos de formación.  

• Elaboración de la planeación curricular, conformada por los criterios, contenidos, 
estrategias, técnicas de aprendizaje (basadas en los estilos de aprendizaje de Richard 
Felder), evidencias de aprendizaje, técnicas e instrumentos de evaluación, duración, 
recursos, escenarios y la elaboración de un objeto de aprendizaje de una actividad de 
formación determinada. 

 
 
Este diseño instruccional se le aplicó a la asignatura modelos a gran escala y se desarrolló el 
objeto de aprendizaje de la actividad de formación “Distritamiento”. 

                                                 
 
* Proyecto de Grado 
**Facultad de Ingenierías Físico – Mecánicas. Escuela de Ingeniera de Sistemas e Informática. 
Director ME. Fernando Ruiz Díaz 



 xviii 

SUMMARY  
 

TITLE: 
INSTRUCTIONAL DESIGN BASED IN COMPETENCES THROUGH INFORMATION AND 
COMMUNICATION TECHNOLOGIES (TICs), FOR MODELLING LARGE SCALE SCHOOL 
SYSTEMS SUBJECT OF THE SYSTEMS AND COMPUTER SCIENCE ENGINEERING 
ACADEMIC PROGRAM. 
 
AUTHORS: 
Julio Pastor Posada Orozco 
Carlos Alberto Quiñónez Téllez** 
 
KEY WORDS: 
Modelling Large Scale systems, Instructional Design, Competitions, Functional Analysis, 
Learning Object, Learning Styles, SCORM, E-LEARNING, TIC’s. 
 
DESCRIPTION: 
The pedagogical model of formation and evaluation by competitions comes being applied in 
different countries in where good results have been demonstrated. Colombia and the Industrial 
University of Santander are working in the development of the instruccional design based on 
competitions by information and communication technologies, with the purpose to offer the 
support to the professors and students in the teaching/learning process thus allowing to obtain a 
significant and customized learning in order to consider the different learning styles.  
 
The school of Systems Engineering interested in improving the quality of education and 
facilitating the education/learning process is had tie in this project with which it wants to develop 
instructional desing using Technologies of Information and Communication (TIC’s), like an 
strategy of formation based on competitions, for the curse Modelling Large scale systems of the 
academic program of Engineering of Systems and Computer science.  
 
The development of this proposal is elaborated by means 5 phases: 

• Analysis of thematic contents  
• General exposition of knowledges  
• Establishment of the relation intentions – contents 
• Curricular structuring. Identification of the learning activities, structuring of the learning 

units and the identification of the learning modules.  
• Elaboration of the curricular planning, conformed by the criteria, contents, strategies, 

learning techniques (based on learning styles designed by Richard Felder), learning 
evidences, techniques and instruments of evaluation, duration, resources, scenes and 
the elaboration of an learning object of an activity of certain formation.  

 
 
This instruccional design was applied to the curse Modelling Large scale systems and was 
developed the learning object of the leaning activity “Districting” 

                                                 
 
* Proyecto de Grado 
** Faculty of Engineerings Physical - Mechanical. School of Engineer of Systems and Computer   
science. Director ME. Fernando Ruiz Díaz 
 



INTRODUCCION 
 
 
La mejora de los procesos enseñanza/ aprendizaje, con ideas y técnicas 
innovadoras han tenido de una u otra forma un grado de éxito considerable en 
la sociedad.  
 
 
El Diseño Instruccional es un proceso que viene siendo formalmente aplicado 
desde los años 60, y desde esa fecha se han planteado varios modelos para 
aplicar el Diseño Instruccional. [5] Algunos de los modelos mas conocidos son 
el modelo de personalidad propuesto por Curry, el ADDIE (Analisys, Desing, 
Development, Implementation, Evaluatio) [9] el cual es considerado como uno 
de los mas genéricos a partir del cual se han planteado modelos como el 
modelo de Dick – Carey [10] y otros, y el modelo de estilos de aprendizaje de 
Felder y Silverman (FSLSM). [6]  
 
 
Los modelos de diseño instruccional antes mencionados han sido utilizados en 
campos educativos y en estos se ve marcado el interés por mejorar el proceso 
enseñanza / aprendizaje cuando se tiene en cuenta  que no todos aprendemos 
igual, ni a la misma velocidad y esto no es ninguna novedad. En cualquier 
grupo en el que más de dos personas empiecen a estudiar una asignatura 
todos juntos y partiendo del mismo nivel, nos encontraremos al cabo de muy 
poco tiempo con grandes diferencias en los conocimientos de cada miembro 
del grupo y eso a pesar del hecho de que aparentemente todos han recibido las 
mismas explicaciones y hecho las mismas actividades y ejercicios. Cada 
miembro del grupo (“asimila las ideas o conceptos”) aprenderá de manera 
distinta, tendrá dudas diferentes y avanzará más en unas áreas que en otras. 
[5] 
 
 
Para este trabajo de grado se ha decidido utilizar el modelo de estilos de 
aprendizaje de Felder y Silverman (FSLSM) debido a que es el modelo mas 
apropiado por su aplicación en sistemas educativos hipermedia a través de la 
Web y en el campo de la ingeniería y la ciencia de los computadores, además 
porque se ha comprobado el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes 
utilizando materiales orientados a sus preferencias subjetivas. [6] 



1 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 

1.1 IDENTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 
 

Con la incursión de las Tecnologías de Información y Comunicación en los 
programas de formación,  se ha planteado su transformación estructural hacia 
la modularidad; esta transformación de contenidos va dirigida hacia la 
construcción de conceptos de amplio espectro, el fortalecimiento de principios 
básicos y finalmente, la transformación de la forma como se hace llegar, de 
manera que comprometan nuevas e innovadoras estrategias pedagógicas que 
fortalezcan el proceso enseñanza-aprendizaje.  

La formación ha mejorado y ampliado su concepción y presencia. En sus 
inicios estaba dirigida a la creación de conocimientos, habilidades y destrezas 
para la vinculación a la vida laboral. Ahora, además de haber cambiado su 
concepto inicialista por un proceso que busca una metodología de formación 
continua, ha ampliado su significado y alcance hacia aspectos como el 
desarrollo tecnológico y el complejo ámbito laboral. 

En la actividad pedagógica, las metodologías de formación y gestión educativa, 
han evolucionado a punto  que se están aprovechando de forma decidida las 
ventajas que brindan las Tecnologías de Información y Comunicación de tal 
manera que se pueda mejorar el rol que lleguen a desempeñar los actores del 
proceso educativo. 
 
 
De aquí la importancia de la formación basada en competencias, que parte 
de reconocer los cambios que está sobrellevando la educación en las formas 
que se realiza el proceso enseñanza/aprendizaje. Se acerca a la manera 
como se desempeña un estudiante. Pretende mejorar la manera como el 
estudiante adquiere su conocimiento, con el fin que él maneje y afronte su 
papel en el proceso enseñanza/aprendizaje, y cerciorar que los 
conocimientos adquiridos por el estudiante sean los que la sociedad este 
demandando. 
 
 
La formación por competencias implica “ir más allá”, es decir, superar la 
definición de tareas, procura ir hasta las funciones y roles que desempeñen 
educador y educando, facilitando que cada uno conozca los objetivos a 
alcanzar y lo que se espera de el. 
 
 
Desde el contexto académico, las competencias son “complejas capacidades 
integradas en diversos grados que la institución debe formar en los individuos 
para que puedan desempeñarse como sujetos responsables en diferentes 
situaciones y contextos de la vida social y personal, sabiendo ver, hacer, actuar 
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y disfrutar convenientemente evaluando alternativas, eligiendo las estrategias 
adecuadas y haciéndose cargo de las decisiones tomadas” [7]. 
 
 
Según Gómez de Erice 2000 [8], las competencias son “Capacidades 
complejas, que suponen el desarrollo de las reales posibilidades del sujeto de 
tomar decisiones frente a una situación en la que debe HACER integrando un 
SABER mas un SABER HACER COMPLEJO”. 
 
 
Para enriquecer  y complementar  la información que circula a través de la red, 
y convertirla en conocimiento, se debe replantear el rol que desempeña el 
maestro: de ser abastecedor de conocimiento, debe haber una transición hacia 
el hecho de ser un facilitador y mediador de conocimiento dentro de un 
contexto interdisciplinario. Tratando de ser consecuentes de este fenómeno 
que se presenta en el medio, los estamentos educativos buscan la excelencia 
en la estrategia enseñanza-aprendizaje aplicando instrumentos 
complementarios y nuevos modelos pedagógicos cuyo objetivo es satisfacer 
las necesidades del estudiante y el entorno en el que se desenvuelve. 
 
 
La Universidad Industrial de Santander con el ánimo de incorporar las 
Tecnologías de Información y Comunicación (TICs) en sus actividades de 
enseñanza/aprendizaje ha propiciado el comienzo de algunas experiencias en 
los últimos años tratando de introducir estas tecnologías en el ámbito 
educativo, dando inicio a la transformación del modelo educativo universitario. 
El seguimiento realizado a algunas de estas experiencias fructíferas, abre las 
posibilidades a que se logre una excelente y promisoria integración de las TICs 
en la docencia a nivel universitario.   
 
 
Es nuestro deseo sumarnos a estas iniciativas con una propuesta instruccional 
para la asignatura de modelos a gran Escala basada en un modelo de 
formación por competencias y apoyado en las TICs, ampliando la gama de 
experiencias pedagógicas universitarias y potenciando desde el punto de vista 
de nuestra ingeniería el proceso constructivo del aprendizaje. 
 
 

1.2 JUSTIFICACIÓN PARA SOLUCIONAR EL PROBLEMA 
 
 
Actualmente, se puede apreciar la manera en que han evolucionado las 
herramientas que permiten y facilitan los recursos para obtener un aprendizaje 
personalizado y significativo en campos de estudio con diversa complejidad. Es 
por esta razón que la Universidad Industrial de Santander a partir de las 
Tecnologías de Información y Comunicación y el proyecto institucional 
ProSPETIC “Soporte al Proceso Educativo Mediante Tecnologías de 
Información y Comunicación” dará soporte a los procesos de 
enseñanza/aprendizaje en línea, de las asignaturas de sus diferentes 
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programas académicos. Esta propuesta pretende la creación del plan 
instruccional basado en competencias de la asignatura Modelos a Gran Escala 
del programa académico de la Escuela de Ingeniería de Sistemas e 
Informática, y la implementación de uno de los objetos de aprendizaje 
planteados.   
 
 
Esta propuesta, está en consonancia con las pautas establecidas en el 
contexto general de la educación colombiana orientada a mejorar la calidad, 
cobertura y eficiencia. Adicionalmente coincide plenamente con el proyecto 
educativo de la Universidad Industrial de Santander UIS, que en su modelo 
Institucional – Acuerdo No. 015 del 2000 -  ha emprendido la transformación de 
sus políticas, estableciendo dentro del ramillete de estrategias para obtener 
esta transformación: “la reforma de sus programas académicos de tal forma 
que los planes de las asignaturas constituyan un currículum de formación 
integral,  y  el desarrollo de nuevas metodologías pedagógicas, que vayan en 
pro de sus principios orientadores como lo son la formación integral y la 
vigencia social de los saberes, actitudes y prácticas construidas en el 
estudiantado”. 
 

1.3 IMPACTO Y VIABILIDAD 
 

1.3.1 IMPACTO 
 

• Técnicamente se contribuye al desarrollo  del proyecto institucional 
“Soporte al Proceso Educativo UIS Mediante Tecnologías de 
Información y Comunicación” ProSPETIC, consiguiendo de esta 
manera un valioso recurso pedagógico y tecnológico que brinde 
respaldo al proceso enseñanza/aprendizaje. 

 
• En el aspecto económico, se logrará facilitar la labor docente, con 

respecto a la divulgación de contenidos y material de trabajo, 
permitiendo que el estudiante pueda acceder a todas las fuentes de 
información en cualquier momento y lugar. 

 
• Socialmente, se creara  una cultura de trabajo en la red, permitiendo 

tanto al docente como al estudiante mejorar su proceso 
enseñanza/aprendizaje haciéndolo mas significativo. 

 
 

1.3.2 VIABILIDAD 
 

• En el aspecto técnico, existen los recursos necesarios para el desarrollo 
del proyecto; además se cuenta con la asesoría de especialistas en el 
tema quienes nos guiaran en el desarrollo de este proyecto. 
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• En el aspecto social, se afronta el cambio que este proyecto traerá como 
beneficio para la educación, lo cual conlleva a un mejoramiento de la 
calidad del estudiante como personas y como entes en la institución. 

 
• En el aspecto económico se cuenta con los recursos suficientes para 

poner en marcha este proyecto, además  se trabajara con software de 
uso libre lo cual hace más viable el proyecto. 

 
 



2 OBJETIVO DEL TRABAJO DE GRADO 
 
 
OBJETIVO GENERAL 
 
 
Diseñar el modelo instruccional de la asignatura Modelos a Gran Escala 
siguiendo la metodología de formación basada en competencias mediado por 
Tecnologías de Información y Comunicación, que permita el aprendizaje 
significativo y personalizado (considerando  estilos de  aprendizaje);  y  
construir un objeto de  aprendizaje abierto e interoperable  siguiendo el 
estándar SCORM del e-learning, que implemente el desarrollo del curriculum 
en contenidos relacionados con la temática de Distritamiento. 
  
 
OBJETIVOS ESPECICOS 
 
 

• Realizar el diseño instruccional de la asignatura modelos a gran escala 
aplicando la metodología del análisis funcional para un modelo de 
formación basado en competencias. 

• Seleccionar estrategias de aprendizaje mediadas por Tecnologías de 
Información y Comunicación (TICs) que permitan el aprendizaje activo. 

• Diseñar y Construir el objeto de aprendizaje que complemente la 
temática  distritamiento, bajo los lineamientos del estándar SCORM de 
e-learning 

 



3 MARCO TEÓRICO  
 
El desarrollo realizado por el Laboratorio de Investigación y Desarrollo de la 
plataforma e-learning de la universidad industrial de Santander e-
ESCEN@RIUIS  tuvo en cuenta las premisas y fundamentos de la ingenien iría 
instruccional. 
 
 
Estos fundamentos y premisas integran los modelos de conocimiento, el diseño 
instruccional y la generación de materiales y recursos que apoyan y dan 
soporte a los procesos educativos en línea. [25] como se observa en la figura 1. 
 

 
Figura 1. Esquema de etapas de Ingeniería Instruccional 

Adaptación hecha por el laboratorio I+D CENTIC UIS 
de las apreciaciones de Gilbert Paquette 

 
En la ingeniería instruccional se desarrollan las siguientes fases: 
 
Modelo de Conocimiento: Este se contempla como la descripción estructurada 
de un objeto de análisis. 
 
Diseño Instruccional: Proceso mediante el cual se orienta las técnicas de 
aprendizaje para alcanzar los objetivos planteados por la asignatura basándose 
en las teorías de formación su objetivo es crear materiales necesarios para 
lograr un aprendizaje mayor en todos los diferentes tipos de estudiantes. 
 
Diseño de Distribución: Organización de los factores influyentes en un sistema 
de tal forma que se aumente la productividad del mismo. 
 
Diseño de Materiales: Desarrollo de los materiales multimedia necesarios para 
el proceso de enseñanza aprendizaje definido en el diseño instruccional. 
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3.1 TEORIAS COGNITIVAS Y EDUCATIVAS 
 
Al abarcar el proceso de desarrollo del diseño instruccional es necesario 
comprender las diferentes teorías cognitivas y educativas y sus estrategias 
para no caer en la confusión. 
 
Según se señala en [6] la teoría cognoscitiva, trata de cómo aprende el 
individuo o ser humano a través del tiempo mediante la práctica, o interacción 
con los demás seres de su misma u otra especie, además explica como el ser 
humano utiliza sus propias experiencias para generar nuevo conocimiento  (La 
inteligencia). 
 
 
Existen varios métodos de estudio desarrollados por  la psicología cognoscitiva, 
el más popular es SQ3R o sus derivados según lo propuesto por Robinson 
[robo 1970].  SQ3R (Survey, Question and Read, Recite and Review), examine, 
pregunte y lea, recite y repase. 
 
 
Existe también el SQ4R donde la última R es de Reflexión. La teoría 
cognoscitiva de la educación creo una taxonomía del dominio del conocimiento 
denominada Taxonomía del Aprendizaje de Bloom [11] la cual la clasificó de la 
siguiente manera: 
 

Nivel  Definición Verbos 
 
 

Conocimiento 

El estudiante recuerda o 
reconoce la información, 
ideas, y principios en la 
forma aproximada en la cual 
fueron aprendidos. 

 
Escribir, enumerar, 
etiquetar, nombrar, 
indicar, definir. 

 
Comprensión  

El estudiante traduce, 
comprende, o interpreta la 
información anteriormente 
aprendida. 

Explicar, resumir, 
parafrasear, describir, 
ilustrar. 

 
 

Aplicación 

El estudiante selecciona, 
transfiere y utiliza datos y 
principios para terminar un 
problema o una tarea con un 
mínimo de dirección. 

 
Usar, calcular, 
solucionar, demostrar, 
aplicar, construir. 

 
 
 

Análisis 

El estudiante distingue, 
clasifica y relaciona las 
asunciones, las hipótesis, 
evidencia, o la estructura de 
una declaración o de una 
pregunta. 

 
 
Analizar, categorizar, 
comparar,  separar 

 
Síntesis 

El estudiante origina, integra 
y combina ideas en un 
producto nuevo, un plan o 
una oferta. 

Crear, diseñar, presumir 
inventan, convertir 

 El estudiante valora,  
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Evaluación determina, o realiza críticas 
basado en estándares y 
criterios específicos. 

Juzgar, criticar, justificar. 

Tabla 1. Taxonomía del Aprendizaje de Bloom. 
 
Esta clasificación permite que los profesores introduzcan una regla pedagógica 
de decisión en su material didáctico, basado en las capacidades del estudiante 
para lograr de esta forma un mejor aprendizaje.  
 
 
La teoría cognoscitiva en la educación supone que existen diferentes formas de 
cómo el estudiante crea su conocimiento según su estilo de aprendizaje el cual 
puede variar según los cinco niveles del modelo de estilos de aprendizaje de 
Felder y Silverman (FSLSM)1. A continuación se presenta una tabla resumen 
de estas categorías: 
 

DICOTOMÍA 
Activo Reflexivo 
Sensitivo Intuitivo 
Visual Verbal 
Inductivo Deductivo 
Secuencial Global 

Tabla 2. Dicotomías de los cinco niveles de  estilos de aprendizaje del modelo FSLSM. 
 
Las dicotomías provienen de las respuestas dadas por Felder y Silverman a las 
siguientes cinco preguntas cercanas a los principios del modelo Onion de 
estilos de aprendizaje: 
 
• ¿Qué tipo de información perciben preferentemente los estudiantes?  
• ¿A través de qué modalidad, la información cognitiva es más efectivamente 

percibida?  
• ¿Con qué tipo de organización de la información está más cómodo el 

estudiante a la hora de trabajar?  
• ¿Cómo prefiere el estudiante procesar la información?  
• ¿Cómo progresa el estudiante en su aprendizaje?  
 
Dichas respuestas fueron: 
 

• Básicamente, los estudiantes perciben dos tipos de información: 
información externa o sensitiva a la vista, al oído o a las sensaciones 
físicas e información interna o intuitiva a través de memorias, ideas, 
lecturas, etc. 

• Con respecto a la información externa, los estudiantes la reciben en 
formatos visuales (mediante cuadros, diagramas, gráficos, 
demostraciones, etc.) o en formatos verbales (mediante sonidos, 
expresión oral) y escrita (fórmulas, símbolos, etc.) 

                                                 
 
1 ver especificaciones de su aplicación a entornos de aprendizaje en línea en [12] base de la 
estructuración pedagógica del proyecto ProSPETIC. 
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• Los estudiantes se sienten a gusto y entienden mejor la información si 
está organizada inductivamente, donde los hechos y las observaciones 
se dan y los principios se infieren, o deductivamente, donde los 
principios se revelan y las consecuencias y aplicaciones se deducen. 

• La información se puede procesar mediante tareas activas a través 
compromisos en actividades físicas o discusiones, o a través de la 
reflexión o introspección. 

• El progreso de los estudiantes sobre el aprendizaje implica un 
procedimiento secuencial que necesita progresión lógica de pasos 
incrementales pequeños, o entendimiento global que requiere de una 
visión integral. [13] 

 
 
El modelo plantea dos posibles situaciones como respuesta a cada pregunta. 
Sin embargo, una respuesta no necesariamente excluye la otra, los individuos 
tienden a preferir una más que otra de tal manera que dicha preferencia por un 
estilo particular de aprendizaje puede variar desde muy fuerte a casi inexistente 
y ser sensitiva al tiempo y al sujeto a ser aprendido. Este hecho permite a los 
autores concentrarse en el modelo dicotómico de estilos de aprendizaje con los 
cinco niveles independientes mostrados. 
 
 
Teniendo en cuenta estas respuestas se puede desarrollar diferentes tipos de 
recursos que permitan lograr un aprendizaje de mayor nivel en los estudiantes. 

3.2 FORMACION BASADA EN COMPETENCIAS 
 
 
El concepto de competencia es diverso, según el ángulo del cual se mire o el 
énfasis que se le otorgue a uno u otro elemento, pero el más generalizado y 
aceptado es el de “saber hacer en un contexto”. [14] 
 
 
El “saber hacer”, lejos de entenderse como “hacer” a secas, requiere de 
conocimiento (teórico, práctico o teórico-práctico), afectividad, compromiso, 
cooperación y cumplimiento, todo lo cual se expresa en el desempeño, también 
de tipo teórico, práctico o teórico-práctico. Por ejemplo, cuando alguien lee un 
texto y lo interpreta (saber hacer) ejecuta una acción (desempeño) en un 
contexto teórico (contenido del texto). 
 
 
Cuando un mecánico empírico arregla un vehículo (desempeño) aplica un 
conocimiento práctico en un contexto (situación y condiciones en que se da el 
desempeño) igualmente práctico. 
 
 
Según Sladogna [15], las competencias son capacidades complejas que 
poseen distintos grados de integración y se manifiestan en una gran variedad 
de situaciones en los diversos ámbitos de la vida humana personal y social. 
Son expresiones de los diferentes grados de desarrollo personal y de 
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participación activa en los procesos sociales. Agrega la autora que toda 
competencia es una síntesis de las experiencias que el sujeto ha logrado 
construir en el marco de su entorno vital amplio, pasado y presente. Masseilot 
afirma que el concepto de competencia es elástico y flexible, dirigido a superar 
la brecha entre trabajo intelectual y manual. 
 
 
Dice Capper [16] que los nuevos enfoques sobre competencia, desempeño, 
habilidad, pericia, conocimiento, etc.; implican transformar las organizaciones: 
especialización flexible, orientación hacia el cliente, darle poder a la gente, 
administración horizontal, auto administración, equipos autodirigidos y 
aprendizaje continuo, pasar de relaciones experto-novato a unas basadas en 
discusiones críticas en las cuales es probable que el “novato” sea capaz de 
hacer aportes valiosos al “experto”. 
 
 
La historia de la Educación Basada en Normas de Competencias (EBNC) se 
remonta a los años treinta del siglo XX en los Estados Unidos. Sin embargo, su 
manifestación más reciente data de más de 15 años, como un interés más 
económico que educativo, con el fin de adecuar la educación y capacitación 
vocacionales a las necesidades de la industria. Desde entonces la EBNC ha 
sido un concepto controvertido entre representantes de los sectores 
industriales, gubernamentales y educativos, pero también ha generado 
consenso en torno a que es un buen punto de partida para elevar los niveles de 
competencias en un determinado país, para aumentar los recursos que se 
invierten en programas de capacitación y para hacer posible que otras 
instituciones no gubernamentales impartan capacitación. 
 
 
Anota Gonczi [17] que el sistema de competencias hizo posible, por primera 
vez, que a los estudiantes se les reconocieran sus calificaciones sobre la base 
de lo que podían demostrar cuando estuvieran listos para hacerlo, a diferencia 
de las modalidades de educación tradicional basadas en las horas de 
instrucción recibidas. 
En este orden de ideas se requiere que la educación superior y el trabajo 
tengan  una formación profesional basada en competencias no sólo laborales, 
sino también comunicativas, intelectuales y socioafectivas, para el desempeño 
en los complejos, inestables, inciertos y conflictivos ámbitos organizacionales y 
sociales de la práctica profesional. 
 
La Universidad Industrial de Santander ha puesto en marcha el proyecto 
ProSPETIC que desarrollan diseños instruccionales teniendo en cuenta la 
formación basada en competencias con el fin de brindar soporte y respaldo al 
proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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3.3 OBJETOS DE APRENDIZAJE Y ESTANDARES DE E - LEARNING  
 

3.3.1 Objetos de aprendizaje 
 
 
Un objeto de aprendizaje (O.A.) corresponde a la mínima estructura 
independiente que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje, un 
metadato y un mecanismo de evaluación, el cual puede ser desarrollado con 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC’s) para posibilitar su 
reutilización, interoperabilidad, accesibilidad y duración en el tiempo. 
 
 
Los objetos de aprendizaje deben proporcionar información pedagógica que 
especifique el tipo de actividades cognitivas en las que los estudiantes estarán 
involucrados y las estrategias de enseñanza-aprendizaje asociadas a los 
objetos de aprendizaje, de tal forma que los conceptos del dominio al que 
pertenecen puedan ser transferidos eficazmente al estudiante. 
 
 
Finalmente, se deben desarrollar herramientas para la generación y el soporte 
de la reutilización de objetos de aprendizaje2. 
 
 
La creación de objetos de aprendizaje en la UIS se han venido desarrollando 
en varias carreras  como: ingeniería de sistemas, mecánica, eléctrica, 
electrónica entre otras. La meta del proyecto ProsPETIC es crear un banco de 
objetos que contenga todos los recursos desarrollados en la universidad  he 
integrarlos en la plataforma e-ESCEN@RIUIS. 
 

3.3.2 Estándares de e-learning 
 
 
Un estándar no es más que un conjunto de reglas o normas que especifican 
cómo debe realizarse un determinado servicio, cómo debe producirse un 
determinado producto o cómo debe realizarse un determinado proceso de 
modo que se garantice una cierta calidad y compatibilidad con otros productos 
o servicios. 
 
 
Estos estándares son generados o bien por organizaciones internacionales ya 
sean públicas o privadas, e incluso por organizaciones gubernamentales. De 
todo esto radica la importancia de los estándares  que para el e-Learning: 
 

                                                 
 
2 ver explicación ampliada en [18] 
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    * Aumentan la cantidad y la calidad de los contenidos 
 
    * Incrementan la cantidad y la calidad de los contenidos 
 
    * Permiten personalizar los contenidos y reutilizarlos. 
 
    * Aseguran la compatibilidad con diferentes plataformas. 
 
    * Permiten realizar el seguimiento de los alumnos en los cursos.  
 
 
Uno de los grandes problemas aún sin resolver de las nuevas tecnologías de la 
información y la comunicación aplicadas a la educación es la falta de una 
metodología común que garantice los objetivos de accesibilidad, 
interoperabilidad, durabilidad y reutilización de los materiales didácticos 
basados en WEB. 
 
 
La necesidad de estándares surge por la ampliación de la disponibilidad de los 
cursos, el desarrollo de un mercado real para plataformas de formación y 
contenidos formativos y la limitación de oferta de cursos disponibles cuyo coste 
es elevado.  
 
 
Este esfuerzo ha permitido que los proveedores de diferentes tecnologías de e-
learning (Learning Management System) vean en la estandarización la 
posibilidad de reutilizar contenidos para dar soporte a cursos sobre sus 
plataformas. El proceso de estandarización ha llevado a la comunidad de 
desarrolladores a plegarse a uno de los primeros intentos de estandarización 
desarrollado en USA y ligado a lo que ahora se conoce como ADLScorm. [2] 
 
 

3.3.3 Estándar SCORM 
 

ADL SCORM , formada en 1997, la iniciativa ADL ( Advanced Distributed 
Learning ), es un programa del Departamento de Defensa de los Estados 
Unidos y de la Oficina de Ciencia y Tecnología de la Casa Blanca para 
desarrollar principios y guías de trabajo necesarias para el desarrollo e 
implementación eficiente, efectiva y en gran escala, de formación educativa 
sobre nuevas tecnologías Web. Este organismo recogió lo mejor de las 
iniciativas anteriores, refundiéndolas y mejorándolas en un modelo propio: 
SCORM (Sharable Content Object Reference Model). Este modelo proporciona 
un marco de trabajo y una referencia de implementación detallada, que permite 
a los contenidos y a los sistemas, utilizarlo para comunicarse con otros 
sistemas, obteniendo así interoperabilidad, reutilización, durabilidad y 
adaptabilidad. [2] 
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Específicamente, SCORM corresponde a un conjunto de estándares técnicos 
interrelacionados para desarrollar enseñanza de contenidos vía WEB. Su 
estructura se basa en un Modelo de Agregación de Contenidos y en un 
Ambiente de Enseñanza en Tiempo Real. [2] 

 

Algunas de las ventajas de implementar SCORM en un sistema de educación a 
distancia son: 

• Posibilita la libre movilidad (interoperabilidad) de contenidos desde una 
plataforma de administración de enseñanza (LMS) a otra.  

• Facilita la adaptación de contenidos (propios o importados) en cada 
plataforma  

• Posibilita la reutilización de contenidos gracias a la interoperabilidad 
entre plataformas  

• Permite la administración de los contenidos en repositorios temáticos  
• Permite un fácil empaquetamiento de contenidos en cursos  
• Posibilita una simple y eficiente administración de los cursos y de sus 

usuarios  

 

3.4 METODOLOGIAS DE DISEÑO Y DESARROLLO 
 
 
Para el desarrollo y diseño de objetos de aprendizaje como para el de cualquier 
aplicación es necesario tener una metodología de diseño y desarrollo. Para 
este proyecto se ha decidido utilizar el lenguaje unificado de modelado UML 
como metodología  de diseño y desarrollo para el objeto de aprendizaje.  
 
 
El Lenguaje Unificado de Modelado UML prescribe un conjunto de notaciones y 
diagramas estándar para modelar  sistemas orientados a objetos, y describe la 
semántica esencial de lo que estos diagramas y símbolos significan.  
UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de 
software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real.  
 

3.5 TECNOLOGIAS DE DESARROLLO 
 
 
Entre las tecnologías de desarrollo que se van a utilizar se encuantran: 
 

• Suite de Macromedia: La suite de Macromedia  contiene principalmente 
tres programas (Dreamweaver, Fireworks y Flash) que van a ser de gran 
utilidad para el correcto desarrollo del proyecto. Dreamweaver es un 
editor visual de páginas dinámicas, que serán interpretadas por un 
servidor de aplicaciones además permite trabajar con paginas HTML, 
completadas con JavaScript, 
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• Fireworks es un Software de creación gráfica que es útil para optimizar 

el tamaño de las imágenes, editar archivos GIF animados, crear 
botones, animaciones o vuelcos. Y Flash que es la tecnología más 
comúnmente utilizada en la Web,  permite la creación de animaciones 
vectoriales. El interés en el uso de gráficos vectoriales es que éstos 
permiten llevar a cabo animaciones de poco peso, es decir, que tardan 
poco tiempo en ser cargadas por el navegador. 

 
 
• Adobe Acrobat: es un software licenciado por la Universidad  que 

permite crear, abrir, visualizar, buscar e imprimir archivos de formato de 
documento portátil (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 electrónicos (paginas web, animaciones en flash, 
applets de java etc.) haciendo la descripción dejándolo listo para el 
empaquetamiento para convertirlo en un objeto de aprendizaje. 
El reload editor proporciona las siguientes funciones: 

• El empaquetamiento de los contenidos creados por otras 
herramientas bajo el estándar SCORM. 

• Preparación del contenido para el almacenamiento en objetos de 
aprendizaje. 

• Entrega del contenido a los usuarios finales.  
 
 
Además en cuanto sea posible utilizaremos para el desarrollo del  objeto de 
aprendizaje tecnologías web  tales como: HTML, XML, JavaScript, JSP, 
PostgresQL.
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3.6 TEMÁTICA MODELOS A GRAN ESCALA 
 
 
La gran mayoría de los ciudadanos de nuestro país viven hoy en día en 
ciudades o en áreas metropolitanas. El área económica y social de estos 
conglomerados de alta densidad se entreteje, con el bienestar de cada 
ciudadano enredado con los diferentes tipos de actividades. Las necesidades 
se presentan en todas las áreas de la vida humana: alimento, abrigo, 
seguridad, reconstrucción, mantenimiento, disposición de la energía, entre 
otras. El mantenimiento de estas requiere redes altamente estructuradas del 
transporte y de comunicaciones a través de la ciudad para la disposición eficaz 
de una variedad de servicios urbanos como: emergencia médica, policía, 
colección y entrega del correo, protección contra los incendios, mantenimiento 
de las vías, reparación para uso general, limpieza y colección de la basura, 
rutas de transporte de autobús y taxis, entre otras. 
 
 
Cada vez más, los ciudadanos están exigiendo más servicios urbanos, por el 
tipo, la cantidad, y la calidad. La presión que resultaba, entre las demandas 
para más y mejores servicios, y la disminución de los costes de los mismos, ha 
creado una necesidad fuerte de la toma de decisión mejorada de la gerencia en 
servicios urbanos. 
 
 
Un propósito primario de esta asignatura es proporcionar los métodos para 
asistir a estas decisiones [19]. 
 
 

3.6.1 Localización de facilidades y distritamiento 
 
 
A un problema de localización de facilidades y distritamiento de una ciudad se 
podía aplicar las ideas de los procesos espaciales de Poisson. Suponiendo que 
las demandas están distribuidas uniformemente a través del plano y 
suponiendo que el recorrido es de ángulo recto. Podemos considerar dos usos: 
(1) para cada petición del servicio, una unidad de  respuesta se envía de la 
facilidad más cercana (el sistema del servicio no necesita ser un servicio de 
emergencia; por ejemplo, podría ser una agencia del servicio social que 
personal hace visitas del hogar); y (2) los recorridos individuales del servicio 
que requieren a la facilidad más cercana (e.g., hospital, biblioteca,  estación del  
de policía). Cada distrito sobre una facilidad consistiría en todos los puntos más 
cercanos a esa facilidad que a cualquier otro. Como administrador de la 
agencia, se desea conseguir una cierta idea de las ventajas potenciales  de un 
estudio de localizar óptimamente instalaciones de servicio [19]. 
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Debido a que este es uno de los temas principales para la asignatura modelos 
a gran escala y aprovechando que las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC’s) ayudan a un mejor proceso de enseñanza/aprendizaje, el 
objeto de aprendizaje estará relacionado con la temática:” Distritamiento”. 
 



 

4 DESARROLLO DEL TRABAJO DE GRADO 
 
 
Teniendo en cuenta lo señalado del análisis funcional3, lo que implica la  
formación basada en competencias en el ámbito educativo y como las 
tecnologías de información y comunicación pueden ser útiles para el 
aprendizaje activo del estudiante, se presenta a continuación una descripción 
de las fases de desarrollo para la creación del diseño instruccional basado en 
competencias mediado por las tecnologías de información y comunicación de la 
signatura modelos a gran escala.  
 
 
Este trabajo de grado desarrolla algunas fases que comprende el proyecto 
“Soporte al proceso educativo mediante tecnologías de información y 
comunicación” ProSPETIC que esta desarrollando la UIS con el fin de dar 
soporte a las asignaturas de todas las carreras por medio de un ambiente 
hipermedia adaptativo. 
 
 
Las fases de desarrollo del proyecto ProSPETIC se muestran en la siguiente 
figura. 
 

 
Figura 2. Fases del proyecto ProSPETIC4 

 
La primera fase del proyecto consta de la identificación del problema, la 
justificación  y planificación del desarrollo del proyecto. 
 
 
En segunda fase se desarrolla del diseño instruccional, el objetivo de esta fase 
es estructurar la asignatura “MODELOS A GRAN ESCALA“ de tal forma que 

                                                 
 
3  Ver glosario. 
4 Figura tomada de las memorias del proyecto ProSPETIC 
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cumpla con los requerimientos educativos y sirva como base para las fases 
siguientes que propone el proyecto ProSPETIC. Se identifican los propósitos, 
actividades de formación, unidades de aprendizaje y los módulos de formación 
de la asignatura. Partiendo de lo particular a lo global bajo la visión del modelo 
pedagógico de la formación basada en competencias.  

 
Figura 3. Fase 2 del proyecto ProSPETIC5 

 
 
En la fase 3 del proyecto, se desarrolla un objeto de aprendizaje6 para una 
temática seleccionada en la 2 fase. El objetivo de esta fase es dar soporte a la 
temática y por ende a la asignatura utilizando elementos  hipermedia 
(animaciones, simuladores, videos etc.) para facilitar el aprendizaje al 
estudiante. 
 

 
Figura 4. Fase 3 del proyecto ProSPETIC7 

                                                 
 
5 Figura tomada de las memorias del proyecto ProSPETIC. 
6 Ver glosario. 
7 Figura tomada de las memorias del proyecto ProSPETIC. 
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En la fase cuatro del proyecto se integra el objeto de aprendizaje desarrollado 
en la biblioteca digital institucional de recursos didácticos. El objeto de 
aprendizaje podrá ser utilizado por medio de la plataforma educativa 
institucional para aprendizaje con ayudas electrónicas  e-escen@riuis.   

 

 
Figura 5. Implantación e Integración del objeto de aprendizaje a la biblioteca digital 

institucional de recursos didácticos8. 
 
 
En los siguientes capítulos se mostrarà una descripción mas detallada sobre la 
implementación de estas fases en presente trabajo de grado. 
 

                                                 
 
8 Figura tomada de las memorias del proyecto ProSPETIC. 



5 DISEÑO INSTRUCCIONAL 
 
Para el desarrollo del diseño instruccional se conforma un equipo de trabajo 
integrado por: 

• Metodólogo: Persona que conoce y maneja los principios 
metodológicos del análisis funcional. 

• Experto Docente: Provee el manejo de los elementos del currículo. 
• Desarrollador(es): Personas conocedoras de los principios de la 

metodología del análisis funcional y de la asignatura en estudio. 
 
La creación del diseño instruccional se divide en 5 fases: 
 

5.1 DESARROLLO DEL DIAGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES 
 
 
La primera fase es la del desarrollo del diagrama secuencial de actividades,  el 
cual hace referencia al área de estudio y la forma en que está estructurada la 
asignatura organizando los contenidos temáticos de forma secuencial. 
 
 
El diagrama secuencial de actividades  muestra en forma grafica que 
actividades debe realizar el estudiante para cumplir con el objetivo global de la 
asignatura. De izquierda a derecha describe el “cómo” consigo el objetivo de la 
asignatura, y de derecha a izquierda queda plasmado el “para que” realizo 
cada actividad del diagrama. 

 
Figura 6. Esquema general de un diagrama secuencial de actividades. 

COMO 

Actividad 1 

OBJETIVO DE 
LA 

ASIGNATURA Actividad 2 Actividad 2.1 

Actividad 3.1 

Actividad 3.2 

Actividad 3.3 

PARA QUE 

Actividad 3 

Actividad 1.1 
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Este diagrama enmarca el entorno de la asignatura sobre la cual se va a 
desarrollar la propuesta metodológica, por lo tanto constituye un elemento de 
soporte fundamental para el desarrollo de las demás fases. 
 
 
Primero se identifica cual es el objetivo general de la asignatura, para 
posteriormente identificar los contenidos temáticos que deben ser vistos y que  
ayudaran  a alcanzar este objetivo. Para hallar las temáticas se tuvieron en 
cuenta dos programas académicos sobre esta asignatura, el programa 
académico de la Universidad Industrial de Santander y  el de Massachusetts 
Institute of Technology MIT. El programa académico para la asignatura 
modelos a gran escala de la Universidad Industrial de Santander se muestra en 
la tabla 1.  
 



 41 

 

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER 
FACULTAD DE INGENIERÍAS FÍSICO MECÁNICAS 

ESCUELA DE INGENIERÍA SISTEMAS E INFORMÁTICA 
 

NOMBRE DE LA ASIGNATURA:  MODELOS A GRAN 
ESCALA 

CÓDIGO: 2673 SEMESTRE:  7 

REQUISITOS: Estadistica I  INTENSIDAD HORARIA 
SEMANAL:  3 C: 3 

OBJETIVOS DEL CURSO: 
• Realizar localización de recursos públicos de emergencia de alta demanda, en una ciudad o grupo de ciudades tal que minimice el 

costo total o el máximo costo. 
• Definir el distritamiento o área de servicio para un recurso o grupo de facilidades que atienden la demanda según un costo 

euclidiano o metropolitano, de diferentes velocidades en un ambiente no homogéneo. 
• Analizar las cargas de trabajo de diferentes unidades de servicio que atienden demandas individuales y compartidas. 

CONTENIDO: 
Introducción General 
Ejemplos inductivos 
Definiciones 
Sistemas de servicios de emergencia 
Estructura común. 
Políticas de localización. 
Medidas de eficiencia. 
Factores de localización. 
Calculo del tiempo de respuesta. 
Modelos de tiempo de viaje. 
Notación. 
Ejemplo 1: Distancia promedio. 
Ejemplo 2: Tiempo promedio. 
 Ejemplo 3: Relación entre distancia euclidiana y metropolitana. 
Planos vs Redes. 
Otros métodos para obtener valores promedios. 
Probabilidad geométrica. 
 

Localización de facilidades de servicio 
publico 
Procesos espaciales de poisson. 
Minimización de costos en problemas de 
localización. 
Distritamiento y Localización. 
Método de Keeney para el distritamiento. 
Clasificación de los problemas de localización. 
Medianas y centros. 
Modelos de redes (Grafos) 
Notación 
Distancias promedios. 
Problemas de localización. 
Redes estocásticas. 
Ejercicios. 
Modelo hipercubico para colas 
espacialmente distribuidas. 

Tabla 3. Programa de la asignatura modelos a gran escala de la escuela de Ingeniería de Sistemas e Informática de la 
Universidad Industrial de Santander. 
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Los contenidos temáticos se organizaron teniendo en cuenta su secuencialidad, 
relaciones de dependencia, causa consecuencia, transversalidad, paralelismo y 
preconcepto9. 
 
 
La versión final del diagrama secuencial de actividades se obtiene después del 
análisis, ajuste y sus respectivas  correcciones. Para este trabajo de grado se 
elaboraron 13 diagramas secuenciales de actividades creados por los 
desarrolladores  revisados por el metodólogo y el experto docente. 
 
 
El diagrama secuencial de actividades es el inicio del diseño instruccional de aquí 
su importancia por que de este se basan las siguientes fases para su desarrollo. El 
diagrama de actividades  para la asignatura modelos a gran escala se encuentra 
en el anexo A Pág.122  
 

 
Figura 7. Sección del diagrama secuencial de actividades para la asignatura Modelos a 

gran escala. 
 

5.2 PLANTEAMIENTO DE LOS SABERES 
 
 
Se entiende como saberes  al conjunto de acciones puntuales de aprendizaje que 
se esperan desarrolle el estudiante al cursar la asignatura. Los saberes se 

                                                 
 
9 Ver glosario. 
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clasifican en: “el saber”, que son las acciones que el estudiante se espera 
desarrolle y el “hacer” que son las acciones que el estudiante lleva a cabo para 
alcanzar el saber. 
 
Los saberes identificados son agrupados en una tabla llamada “tabla de saberes”. 
 
Se toma como base el diagrama secuencial de actividades para el diseño de la 
tabla de saberes. Para el planteamiento de los saberes asociados a la asignatura 
se toma cada una de las actividades que es representada por cada bloque de 
color azul del diagrama secuencial de actividades y se identifica lo que se debe 
“saber” y lo que se debe “hacer” para alcanzar este “saber” en el proceso de 
aprendizaje. Los saberes y haceres van relacionados de tal forma que cada saber 
puede estar asociado a varios haceres y un hacer puede tener asociado varios 
saberes.  
 
 
Los saberes han sido organizados en la tabla de saberes por el contenido temático 
asociado a cada una de las actividades del diagrama secuencial de actividades. 
 
 
Los saberes llevan una estructura gramatical la cual es: VERBO + OBJETO + 
CONDICION. El producto final del planteamiento general de saberes es la tabla de 
saberes que se muestra en el anexo A Pág. 123  
 
 
La tabla 2 muestra una descripción de esta tabla. 
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DISTRITAMIENTO 

SABER HACER 

��� Definir el concepto de 
distrito en modelos 
urbanos. 

��� Distinguir los métodos para 
realizar un distritamiento. 

��� Ilustrar ambientes reales 
que impliquen la utilización 
de distritamiento. 

��� Reconocer los diferentes 
tipos de recorridos que 
puede tener una facilidad 
en un problema de 
distritamiento.  

��� Solucionar problemas de 
distritamiento con 
velocidades diferentes en 
cada una de las 
facilidades. 

�	� Encontrar el distritamiento 
de un plano con retardos 
en la atención del servicio. 

HH. Nombrar las metodologías 
para hacer un 
distritamiento.(35,36) 

II. Desarrollar escenarios en 
donde se maneje el 
distritamiento. (36,37,38) 

JJ. Exponer problemas de 
distritamiento con retardo 
y velocidades diferentes 
en cada una de sus 
facilidades(39,40) 

Tabla 4. Descripción de una sección de la tabla de saberes. 

Verbo 

Objeto 

Condición 
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5.3 RELACION PROPOSITOS – CONTENIDOS 
 
 
El objetivo principal en esta etapa es identificar los propósitos para la asignatura y 
por consiguiente los propósitos que tienen cada actividad presentada en el 
diagrama secuencial de actividades. 
 
 
Aquí se analizan las relaciones de similitud entre los saberes para agruparlos por 
propósitos, es decir que las saberes que tengan afinidad serán agrupados en un 
propósito global que los enmarque, a su vez se enuncian los contenidos temáticos 
particulares que  lleven a alcanzar tal propósito y a su vez los saberes 
involucrados. Los propósitos siguen la misma forma gramatical de los saberes la 
cual es: VERBO + OBJETO + CONDICION 
 
 
En el planteamiento de estos propósitos se puede llegar a hacer un 
replanteamiento en la tabla de saberes. Como producto final se obtiene la tabla de 
propósitos-contenidos que se muestra en el anexo A en la Pág. 133.  
 
 
La tabla 3 muestra una parte de la tabla propósitos-contenidos.  
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MODELOS A GRAN 

ESCALA 
RELACIÓN PROPÓSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
DISTRITAMIENTO 

 

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar la 
aplicabilidad del 
distritamiento en un 
modelo urbano. 

Introducción 
 
Definición de términos 

35. Definir el concepto de 
distrito. 

36. Distinguir los métodos 
para realizar un 
distritamiento. 

HH. Nombrar las metodologías 
para hacer un 
distritamiento.(35,36) 

 
Analizar distritos 
establecidos 
teniendo en cuenta 
los tipos de 
recorridos, 
velocidades y 
retardos. 
 
 
 

Métodos para hallar 
distritamiento: 
 
• Método Analítico 
 
• Simulación 

 
Problemas resueltos de 
distritamiento 
 

37. Ilustrar ambientes reales 
que impliquen la utilización 
de distritamiento. 

38. Reconocer los diferentes 
tipos de recorridos que 
puede tener una facilidad 
en un problema de 
distritamiento.  

39. Solucionar problemas de 
distritamiento con 
velocidades diferentes en 
cada una de las 
facilidades. 

40. Hallar el distritamiento en 
un plano con retardos en 
la atención del servicio.   

  

II. Desarrollar escenarios en 
donde se maneje el 
distritamiento. (36,37,38) 

JJ. Exponer problemas de 
distritamiento con retardo y 
velocidades diferentes en 
cada una de sus 
facilidades(39,40)  

Tabla 5. Parte de la tabla propósitos contenidos para la asignatura modelos a gran escala. 
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5.4 ESTRUCTURACION MODULAR 
 
 
Con la estructuración modular  se pretende organizar la asignatura  en módulos de 
formación y que pueda estar sujeta a cambios a nivel de estos módulos, cada 
modulo de formación esta compuesto por unidades de aprendizaje y actividades 
de aprendizaje que constituyen de esta forma  la estructuración modular de la 
asignatura. 
 

5.4.1 Actividades de aprendizaje 
 
 
Una actividad de aprendizaje es lo que el estudiante debe hacer para alcanzar el 
propósito que se quiere. Así esta actividad puede enmarcar varios propósitos. 
Para especificar las actividades de formación se toma como base la tabla de 
propósitos-contenidos.  
 
 
El producto de esta etapa es la tabla de actividades que puede ser vista en el 
anexo A Pág. 152. La tabla 4 muestra una sección de la tabla de actividades. 
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MODELOS A GRAN 

ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
DISTRITAMIENTO 

 

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPÓSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar la 
aplicabilidad del 
distritamiento en un 
modelo urbano. 

Introducción 
 
Definiciones de 
terminos 

41. Definir el 
concepto de 
distrito. 

42. Distinguir los 
métodos para 
realizar un 
distritamiento. 

KK. Nombrar las 
metodologías para hacer 
un distritamiento.(35,36) 

Examinar distritos 
asignados para la 
atención a 
diferentes recursos 
e identificar la 
metodología que 
minimice el costo de 
tiempos de viaje. 

 
Analizar distritos 
establecidos 
teniendo en cuenta 
los tipos de 
recorridos, 
velocidades y 
retardos. 
 
 
 

Métodos para hallar 
distritamiento: 
 
• Método 

Analítico 
 
• Simulación 

 
Problemas 
resueltos de 
distritamiento 
 

43. Ilustrar 
ambientes 
reales que 
impliquen la 
utilización de 
distritamiento. 

44. Reconocer los 
diferentes tipos 
de recorridos 
que puede 
tener una 
facilidad en un 
problema de 
distritamiento.  

45. Solucionar 
problemas de 
distritamiento 
con 

LL. Desarrollar escenarios en 
donde se maneje el 
distritamiento. (36,37,38) 

MM. Exponer problemas de 
distritamiento con retardo 
y velocidades diferentes 
en cada una de sus 
facilidades(39,40)  
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velocidades 
diferentes en 
cada una de las 
facilidades. 

46. Hallar el 
distritamiento 
en un plano 
con retardos en 
la atención del 
servicio.   

Tabla 6. Sección de la tabla de actividades. 
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5.4.2 Unidades de aprendizaje y módulos de formación 
 
 
El siguiente nivel de la estructuración modular es la agrupación por unidades de 
aprendizaje. Estas unidades de aprendizaje se conforman teniendo en cuenta las 
afinidades entre las actividades de aprendizaje identificadas anteriormente. Se 
basa en la misma metodología como se estructuraron las actividades de 
aprendizaje. 
 
 
Después de tener estructurado por unidades de aprendizaje la asignatura el paso  
siguiente es agrupar las unidades de aprendizaje en módulos de formación, 
teniendo en cuenta las afinidades entre unidades, es decir las unidades que se 
complementen entre si, forman un modulo de formación. 
 
 
El producto de esta fase es la el diagrama modular de la asignatura puede ser 
visto en el anexo A Pág. 174, en la figura 7 se muestra un modulo de la asignatura 
modelos a gran escala.    
 

 
Figura 8. Modulo de formación de la asignatura modelos a gran escala. 
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5.5 PLANEACIÓN CURRICULAR 
 
 
La planeación curricular se realiza para uno de los módulos de formación 
estructurados para la asignatura modelos a gran escala. El modulo elegido fue el 
de ESTIMACIÓN DE CARGAS DE TRABAJO EN ÁREAS DE ATENCIÓN, 
seleccionado por ser un modulo de mucha importancia para la asignatura debido 
al gran material intelectual propio desarrollado en la escuela de ingeniería de 
sistemas sobre la temática de distritamiento el cual compone este modulo de 
formación. Ver anexo A Pág. 178. 
 

5.5.1 Contenidos 
 
 
Los contenidos se dividen en contenidos procedimentales y contenidos 
conceptuales. 
Los contenidos conceptuales hacen referencia a los saberes y los contenidos 
procedimentales se refieren a los haceres identificados en la tabla de saberes. 
 
 
En la tabla se identifican los contenidos conceptuales y procedimentales con  
letras mayúsculas para facilitar  posteriormente su asocio con las evidencias de 
aprendizaje, este formato de asociación se tomo de la tesis: “Diseño y elaboración 
de la estructura curricular para la asignatura tratamiento de señales”. 
 

5.5.2 Criterios  
 
 
Los criterios son los mismos propósitos descritos en la tabla de propósitos- 
contenidos. 
Cada uno de los  criterios es lo que se quiere alcanzar con la actividad. 
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5.5.3 Estrategias de evaluación 
 
 
En la planeación se identifican las evidencias de aprendizaje y es necesario 
plantear cuales estrategias vamos a utilizar para recoger estas evidencias. 
Las técnicas de evaluación tienen como base el uso de las TIC’s  enfocadas a 
educación en ambientes virtuales. 
 



 

6 DISEÑO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE E INTEGRACIÓN EN LA 
PLATAFORMA E-ESCENA@RIUIS 

 
 
El diseño y desarrollo del objeto de aprendizaje en este trabajo de grado se 
hizo para una de las actividades de formación definidas en las etapas 
anteriores en el diseño instruccional, luego se integra el objeto desarrollado a la 
plataforma educativa institucional de la universidad industrial de Santander e-
ecenari-@riuis. 
 
La actividad de formación elegida para el desarrollo del objeto de aprendizaje 
es la que esta relacionada con la temática de DISTRITAMIENTO, seleccionada 
por ser una temática importante para el desarrollo del curso y por su gran 
material intelectual que se dispone en la escuela de ingeniería de sistemas e 
informática sobre esta temática. 
 

6.1 DISEÑO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE 
 
 

6.1.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 
 
 
Durante la etapa de análisis y el diseño del objeto de aprendizaje se 
desarrollaron los siguientes casos de usos: 
 
� ACTORES 

USUARIOS: 

 
Figura 9. Casos de uso para simulador distritamiento euclidiano-euclidiano 
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Figura 10. Diagrama de casos de uso para simuladores movimiento mixto y 

metropolitano 
 

 
Figura 11. Casos de uso simulador distritamiento 4 facilidades 
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� DESCRIPCIÓN DE LOS CASOS DE USO 
 
CASO DE USO: Ingresar Coordenadas 
ACTOR: Usuario 

1) El usuario ingresa las coordenadas en donde están ubicadas las dos 
facilidades, dando clic sobre el panel o digitando la posición de las 
facilidades en las cajas de texto hechas para este fin. 

Tabla 8. Caso de uso Ingresar coordenadas 
 

CASO DE USO: Ingresar Velocidad 
ACTOR: Usuario 

1) El usuario ingresa la velocidad de las facilidades en la caja de texto 
correspondiente a cada una de las facilidades 

Tabla 9. Ingresar velocidad 
 
CASO DE USO: Seleccionar tipo de solución 
ACTOR: Usuario 

1) El usuario elige la forma en que desea ver la solución del problema, hay 
tres maneras de ver la solución, grafica, analítica o por simulación, 

2) El usuario da clic sobre el boton de radio que tiene el nombre de la 
solución de la cual quiere ver.  

Tabla 10 Caso de uso seleccionar tipo de solución 
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CASO DE USO: Ingresar Retardo  
ACTOR: Usuario  

1) El usuario ingresa el tiempo de retardo de las dos facilidades en la caja 
de texto de cada una de las facilidades. . 

Tabla 11. Caso de uso Ingresar retardo 

 
CASO DE USO: Aceptar  
ACTOR: Usuario 

1) Dando clic en el botón aceptar el usuario ve el resultado del problema de 
distritamiento. 

Tabla 12. Caso de uso Aceptar 

 
CASO DE USO: Limpiar  
ACTOR: Usuario 

1) Dando clic en el botón limpiar el usuario reinicia el simulador borrando 
todos los datos ingresados. 

Tabla 13. Caso de uso Limpiar 

6.2 DESARROLLO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE 
 
 
Partiendo del análisis funcional y la planeación curricular se desarrollan 
diferentes tipos de recursos digitales tales como, archivos pdf, animaciones 
multimedia, simuladores etc.; todo este material enfocado hacia la enseñanza 
dando soporte a la asignatura modelos a gran escala. 
 
 
Para la integración de este material se hace necesaria una plantilla 
desarrollada por el grupo de desarrollo del CENTIC la cual facilitara a los 
estudiantes la utilización de estos recursos digitales y así lograr una mejor 
comprensión sobre la temática a la que se le desarrollo el objeto de 
aprendizaje. Esta plantilla y el material desarrollado fueron diseñados para 
abarcar los diferentes estilos de aprendizaje señalados en el modelo FSLSM de 
Felder y Silverman. 
 
 
A continuación se hace una descripción de la plantilla y sus partes. 
 
 
En la parte izquierda de la plantilla se encuentran los temas y subtemas de  
estudio de la asignatura organizados en una ventana. En la figura 11 podemos 
ver la ventana que contiene los temas y subtemas para la temática de 
DISTRITAMIENTO. Para estudiar un tema hacemos clic sobre el titulo del tema 
que se quiere estudiar. 
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Figura 12. Tabla de contenidos del Objeto de aprendizaje. 
 
 
Una vez seleccionado el contenido a consultar, se despliega otra ventana en la 
parte derecha de la ventana, en esta se encuentran organizados los recursos 
desarrollados para esta temática permitiendo al estudiante la navegación de 
una forma sencilla y rápida.  Esta ventana consta de las siguientes partes: 
 
 
1. Núcleo de conocimiento: En este se hace una breve introducción al 

tema que se va a estudiar, de forma clara y precisa con el fin de despertar el 
interés y motivar al estudiante para le estudio de la temática (Figura 12). 
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Figura 13. Núcleo de conocimiento 

 
2. Información de soporte: Para acceder a este material damos clic en el 

primer botón ubicado en la parte superior derecha (figura 13) inmediatamente 
se despliega archivo en formato PDF, que explica de forma detallada el tema 
que se va a estudiar.  

 

 
Figura 14. Información soporte 
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3. Archivos de audio: Los archivos de audio se utilizan para explicar de 
una forma breve y oral el contenido de la temática o subtema tratado, las 
extensiones de los archivos de sonidos deben ser: .mp3, .wav (formato 
comprimido) y .wma. Para poder acceder a este material damos clic en el 
segundo botón ubicado en la parte superior derecha de la plantilla.(Figura 13) 

 

 
Figura 15. Archivos de audio 

 
4.  Videos: Estos permiten al estudiante observar de forma visual el 

contenido relacionado con  la temática, la extensión de los archivos de video 
debe ser .avi ó .mpg (abreviatura de mpeg). Además se utilizar  para la 
edición de los videos codecs estándar. 

 
 
5. Animaciones: Las animaciones deben hacer alusión a alguna 

explicación de forma gráfica al contenido textual de la temática, Las fuentes y 
fondos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de e-
ESCEN@RIuis. solo pueden ser flash, gif animados o .svg. 
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Figura 16. Animaciones y videos 

 
6. Imágenes o gráficos: los gráficos deben hacer alusión a la explicación 

de la temática. se debe tener en cuenta las siguientes condiciones para  su 
elaboración: 

 
� Los gráficos que se coloquen se les debe hacer tratamiento para que 

no sean tan pesados a la hora de cargarlos en la plataforma (Calidad 
Vs. Tamaño). 

� Las extensiones de las imágenes deben ser: gif o jpg (abreviatura de 
jpeg). 
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Figura 17. Imágenes y gráficos 
 
7. Simulador: Es una aplicación  interactiva que permite al estudiante 

representar un escenario determinado (Figura 16). El simulador le permite 
que el estudiante plantee situaciones y acciones en un ambiente sin riesgos. 
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Figura 18. Simulador 

 
Para su elaboración  se tuvo en cuenta las siguientes condiciones: 
 
� El simulador debe contener una ayuda clara para el usuario interactúe con 

el de una forma fácil y cómoda. 
� El simulador debe ser intuitivo, que el usuario no se confunda y sea 

sencilla la interacción con el mismo. 
� Las fuentes y estilos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de 

e-ESCEN@RIuis. 
� El simulador debe ser desarrollado en java. 

 
Para este objeto de aprendizaje se desarrollaron 4 simuladores que se 
explicaran de forma detallada mas adelante. 

 
8. Información  complementaria: En este link se muestra información 

sobre las actividades que el alumno debe realizar para lograr un aprendizaje 
significativo. 
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Figura 19. Información complementaria 

 
A continuación se puede observar la plantilla de recursos didácticos10  del 
objeto de aprendizaje. En esta se encuentra integrado todo el material 
desarrollado que brinda soporte a la temática Distritamiento  de la Asignatura 
Modelos a Gran Escala. 
 

                                                 
 
10  Figura 18 Plantilla de recursos didácticos 
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Figura 20. Plantilla de recursos didácticos. 
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A continuación se hace una descripción del material que conforma el objeto de 
aprendizaje desarrollado para esta propuesta trabajo de grado. 
 
TEMA: DISTRITAMIENTO 
 
OBJETIVO GENERAL 
 

� Identificar áreas de atención a diferentes recursos homogéneos que 
minimicen el costo de tiempos de viaje 

 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS. 
 

� Definir el concepto de distrito. 
� Distinguir los métodos para realizar un distritamiento en problemas de 

modelos urbanos. 
� Ilustrar casos de estudio que impliquen la utilización del distritamiento. 
� Reconocer los tipos de recorridos que puede tener una facilidad en un 

problema de distritamiento. 
� Solucionar problemas de distritamiento de dos o más facilidades con 

diferentes velocidades cada una de ellas. 
� Hallar el distritamiento en un plano que contenga dos o más facilidades con 

retardos en la atención del servicio y velocidades diferentes en las 
facilidades. 

 
Se plantearon los siguientes propósitos: 
 

� Identificar la aplicabilidad del distritamiento en un modelo urbano. 
� Analizar distritos establecidos teniendo en cuenta los tipos de recorridos, 

velocidades y retardos. 
 

Se planteo la siguiente actividad: 
 

� Examinar distritos asignados para la atención a diferentes recursos e 
identificar la metodología que minimice el costo de tiempos de viaje. 

 
Para dar cumplimiento a los propósitos y actividades anteriormente descritas  se 
dividió la temática Distritamiento en dos partes, una parte teórica y otra práctica. 
En la parte teórica se describen los conceptos fundamentales de la temática 
definida; en la práctica se aplican los conceptos vistos en la parte teórica para la 
solución de problemas relacionados con la temática. 
 A su vez para una mejor comprensión, cada una de las partes se dividió en 
subtemas.  
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Figura 21. División de la temática11 
 
Para la parte teórica se desarrollaron los siguientes recursos multimedia 
implementados en la plataforma educativa escen@riuis: 
 

                                                 
 
11  La parte superior del contenido temático señalada con el numero 1 corresponde a la teoría, de 
igual forma la  parte inferior con el numero 2 corresponde a la practica. 
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DISTRITAMIENTO: 
 

� Núcleo de conocimiento: Define brevemente el concepto de Distritamiento 
logrando entregar una idea clara y concisa sobre este tema. 

 

 
Figura 22. Núcleo de conocimiento para el subtema distritamiento 
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� Archivo soporte en formato pdf: Complementa la información mostrada en 

el núcleo de conocimiento sobre Distritamiento y profundiza en algunos 
aspectos considerados importantes para el estudio de la temática. 

 

Figura 23. Información soporte para el subtema distritamiento. 
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DISTRITO Y DISTRITAMIENTO: Para esta temática los recursos desarrollados 
fueron: 
 

� Núcleo de conocimiento: Define brevemente el concepto de distrito y 
distritamiento brindándole al estudiante la información necesaria para 
comprender sobre lo que trata la temática. 

 

Figura 24.Núcleo de conocimiento para el subtema distrito y distritamiento 
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�  Material soporte en archivo pdf: Entrega una definición amplia y detallada 
sobre lo que es y en donde se emplea el Distritamiento complementando 
así lo expuesto en el núcleo de aprendizaje. 

 

Figura 25. Material soporte para el subtema distrito y distritamiento. 
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TIPOS DE RECORRIDO: Para esta temática los recursos desarrollados fueron: 
 

� Núcleo de conocimiento: Señala los tipos de recorridos que puede tener 
una faciidad en un problema de distritamiento relacionándolos con un 
helicóptero y un automóvil haciendo más descriptivas estas definiciones. 

 

 
Figura 26. Núcleo de conocimiento para el subtema tipos de recorrido. 
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� Material soporte en archivo pdf: Amplía la información entregada en el 
núcleo de aprendizaje  mediante la utilización de analogías y la exposición 
de casos reales que le permitan al estudiante comprender fácilmente los 
conceptos expuestos. 

 

 
Figura 27. Material soporte para el subtema tipos de recorrido. 
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� 3 animaciones en formato swf 
 
Animación 1: Ilustra un ambiente urbano  donde se pueden apreciar las 
formas posibles de desplazamiento de una facilidad brindándole al estudiante 
información de forma grafica sobre la relación existente entre los modelos que 
se trabajan en la asignatura y la realidad, haciendo énfasis en la aplicabilidad 
de los recursos en la solución de problemas de distritamiento. 
 

 
Figura 28. Animacion1 del subtema tipos de recorrido. 
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Animación 2: Describe gráficamente el desplazamiento euclidiano haciendo una 
analogía con un helicóptero y señalando lo característico de este movimiento. 
 

 
Figura 29. Animacion2 del subtema tipos de recorrido 
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Animación 3: Describe gráficamente el movimiento metropolitano mostrando un 
automóvil desplazándose por las calles de una ciudad y señalando la 
característica de este tipo de desplazamiento. 
 

 
Figura 30. Animacion3 del subtema tipos de recorrido 
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VELOCIDADES Y RETARDO: Para esta temática los recursos desarrollados 
fueron: 

� Núcleo de conocimiento: Define brevemente los conceptos de velocidad y 
retardo  permitiendo al estudiante hacerse una idea de lo que se va a 
estudiar. 

 
Figura 31. Núcleo de conocimiento para el subtema velocidades y retardos. 
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� Archivo soporte en formato  pdf: Explica detalladamente los conceptos de 

velocidad y retardo, como se identifican, su importancia y  la aplicabilidad 
en problemas de distritamiento en ambientes urbanos, mediante el uso de 
ejemplos y analogías. 

 

 
Figura 32. Material soporte del subtema velocidades y retardo. 
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� Una animación en formato swf: Muestra con detalles un ejemplo aplicado a 

un ambiente urbano en donde se genera una solicitud que requiere ser 
atendida en el menor tiempo posible, dejando ver cada uno de los 
elementos que conforman los escenarios en donde se presentan problemas 
con velocidades y retardos, permitiéndole al estudiante determinar ventajas 
y desventajas en la utilización de recursos dependiendo de las 
características del problema. 

 

 
Figura 33. Animación del subtema Velocidades y retardo.  



 79 

 
Para la parte práctica se desarrollaron los siguientes recursos multimedia 
implementados en la plataforma educativa escen@riuis: 
 
 
METODOS PARA HALLAR DISTRITAMIENTOS: 
 

� Núcleo de conocimiento: Menciona los métodos utilizados para la solución 
de problemas de distritamiento brindándole al estudiante lo necesario para 
comenzar el estudio de estos. 

 

 
Figura 34.Núcleo de conocimiento del subtema métodos para hallar distritamientos. 
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METODO ANALITICO: 
 

� Núcleo de conocimiento: Define brevemente el método analito y sus 
características. 

 

 
Figura 35.Núcleo de conocimiento para el subtema método analítico. 
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CASO 1 EUCLIDIANO – ECUCLIDIANO: 
 

� Núcleo de conocimiento: Indica de forma resumida las característica que 
conforman un distritamiento euclidiano – euclidiano. 

 

 
Figura 36.Núcleo de conocimiento para el subtema caso 1: euclidiano-euclidiano. 
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� Material soporte en formato pdf: Indica de forma clara y detallada las 

características de un distritamiento euclidiano – euclidiano a través de 
ejemplos y problemas resueltos, permitiéndole al estudiante reconocer y 
resolver situaciones que implique la utilización del método  analítico a 
través de ecuaciones y técnicas definidas para la solución de este tipo de 
problemas. 

 

 
Figura 37. Material soporte para el subtema caso 1: euclidiano-euclidiano. 
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� Una animación en formato swf: Explica de forma animada el procedimiento 
a desarrollar cuando se desean hallar distritamientos donde las facilidades 
tienen recorrido euclidiano, aplicando el método analítico. Esta animación 
muestra la información gráficamente y a través de sonido. 

 

 
Figura 38.Animación para el subtema caso 1: euclidiano-euclidiano 
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� Imágenes: Muestran con detalles algunos de los casos que se presentan 

con frecuencia en los problemas de distritamiento en donde ambas 
facilidades tienen recorrido euclidiano, brindándole así otra herramienta al 
estudiante para la solución de este tipo de problemas. 

 

 
Figura 39.Imágenes para el subtema caso 1: euclidiano-euclidiano. 
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� Un simulador desarrollado en java: Permite al estudiante interactuar con 
una herramienta software que le brindara apoyo en la resolución de 
problemas donde ambas facilidades tienen recorrido euclidiano. Este 
software permite modelar, observar y analizar distintos casos que se 
pueden presentar en  ambientes urbanos con diferentes características, 
presentando la solución de tres formas diferentes: en forma grafica, 
analítica y por simulación, convirtiéndolo así en una herramienta didáctica 
de gran utilidad para el aprendizaje de la temática estudiada.(Figura 40). 

 

 
Figura 40.Simulador para el subtema caso 1:euclidiano-euclidiano. 
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El usuario ingresa los datos del problema en las cajas de texto ubicadas en la 
parte derecha del simulador y elige de qué forma desea ver la respuesta de este 
señalando uno de los 3  botones de radio. La solución se ve en el panel principal 
del simulador. (Figura 41) 
 

 
Figura 41. Partes del simulador 
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En el caso en que la opción de respuesta sea analítica en el panel principal se 
muestra la ecuación matemática que delimita el distritamiento. (Figura 42) 
 

 
Figura 42. Solución analítica método euclidiano-euclidiano. 

 



 88 

Si la opción de respuesta elegida por el usuario es simulación, se muestra en el 
panel principal la solución a este problema hallada por ese método. (Figura 43). 
 

 
Figura 43. Solución por simulación método euclidiano-euclidiano. 
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CASO 2 EUCLIDIANO – METROPOLITANO 
 

� Núcleo de conocimiento: Expone brevemente las característica que 
conforman un distritamiento euclidiano – metropolitano. 

 

 
Figura 44.Núcleo de conocimiento para el subtema caso 2:euclidiano-metropolitano. 
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� Material soporte en formato pdf: Señala de forma clara y detallada las 

características de un distritamiento euclidiano – metropolitano a través de 
ejemplos y problemas resueltos, permitiéndole al estudiante reconocer y 
resolver situaciones que implique la utilización del método  analítico a 
través de ecuaciones y técnicas definidas para la solución de este tipo de 
problemas. 

 

 
Figura 45. Material soporte para el subtema caso 2: euclidiano-metropolitano. 
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Una animación en formato swf: Explica de forma animada el procedimiento a 
desarrollar cuando se desean hallar distritamientos donde una facilidad tiene 
recorrido euclidiano y la otra recorrido metropolitano, aplicando el método 
analítico. Esta animación muestra la información gráficamente y a través de 
sonido. 
 

 
Figura 46. Animación para el subtema caso 2: euclidiano-metropolitano. 
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� Imágenes: Muestran con detalles algunos de los casos que se presentan 

con frecuencia en los problemas de distritamiento en donde una facilidad 
tiene recorrido euclidiano y la otra recorrido metropolitano, brindándole así 
otra herramienta al estudiante para la solución de este tipo de problemas. 

 

 
Figura 47.Imágenes para el subtema caso 2: euclidiano-metropolitano. 
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� Simulador desarrollado en java: Permite al estudiante interactuar con una 
herramienta software que le brindara apoyo en la resolución de problemas 
donde una facilidad tiene recorrido euclidiano y la otra recorrido 
metropolitano. Este software permite modelar, observar y analizar distintos 
casos que se pueden presentar en  ambientes urbanos con diferentes 
características, presentando la solución de tres formas diferentes 
convirtiéndolo así en una herramienta didáctica de gran utilidad para el 
aprendizaje de la temática estudiada. Su uso es igual al del simulador para 
el caso euclidiano-euclidiano. 

 

 
Figura 48.Simulador para el subtema, caso 2:euclidiano-metropolitano. 
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Si el usuario elige la opción de respuesta analítica, se muestra en el panel 
principal las ecuaciones que delimitan este tipo de distritamiento. (Figura 48) 
 

 
Figura 49. Solución analítica método euclidiano-metropolitano. 
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Si la opción de respuesta elegida por el usuario es de simulación, se muestra en el 
panel principal la solución a este problema hallada por ese método. (Figura 49). 
 

 
Figura 50. Solución por simulación método euclidiano-Metropolitano. 
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CASO 3 METROPOLITANO – METROPOLITANO 
 

� Núcleo de conocimiento: Indica de forma resumida las característica que 
conforman un distritamiento metropolitano - metropolitano. 

 

 
Figura 51.Núcleo de conocimiento para el subtema, caso 3: metropolitano-metropolitano. 
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� Material soporte en formato pdf: Indica de forma clara y detallada las 
características de un distritamiento metropolitano - metropolitano a través 
de ejemplos y problemas resueltos, permitiéndole al estudiante reconocer y 
resolver situaciones que implique la utilización del método  analítico a 
través de ecuaciones y técnicas definidas para la solución de este tipo de 
problemas. 

 

 
Figura 52. Material soporte para el subtema, caso 3: metropolitano-metropolitano. 
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� Una animación en formato swf: Explica de forma animada el procedimiento 
a desarrollar cuando se desean hallar distritamientos donde las facilidades 
tienen recorrido metropolitano, aplicando el método analítico. Esta 
animación muestra la información gráficamente y a través de sonido. 

 

 
Figura 53. Animación para el subtema, caso 3: metropolitano-metropolitano. 
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� Imágenes: Muestran con detalles algunos de los casos que se presentan 

con frecuencia en los problemas de distritamiento en donde ambas 
facilidades tienen recorrido metropolitano, brindándole así otra herramienta 
al estudiante para la solución de este tipo de problemas. 

 

 
Figura 54. Imágenes para el subtema, caso 3: metropolitano-metropolitano. 
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� Un simulador desarrollado en java: Permite al estudiante interactuar con 
una herramienta software que le brindara apoyo en la resolución de 
problemas donde las dos facilidades se tienen recorrido metropolitano. Este 
software permite modelar, observar y analizar distintos casos que se 
pueden presentar en  ambientes urbanos con diferentes características, 
presentando la solución de tres formas diferentes convirtiéndolo así en una 
herramienta didáctica de gran utilidad para el aprendizaje de la temática 
estudiada. 

 

 
Figura 55. Simulador para el subtema, 3: metropolitano-metropolitano. 
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La solución analítica muestra en el panel principal las ecuaciones matemáticas 
que describen y delimitan el distritamiento. (Figura 55) 
 

 
Figura 56. Solución analítica método Metropolitano-Metropolitano. 
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SIMULACION: 
 

� Núcleo de conocimiento: Describe brevemente los casos en los que se 
utiliza la simulación como herramienta para hallar distritamiento. 

 

 
Figura 57.Núcleo de conocimiento para el subtema simulación. 
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� Material soporte en formato pdf: Indica de forma clara y detallada las 
características de un distritamiento con dos o mas facilidades a través de 
ejemplos y problemas resueltos, permitiéndole al estudiante reconocer y 
resolver situaciones que implique la utilización de la simulación como 
herramienta de solución. 

 

 
Figura 58. Material soporte para el subtema simulación. 
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� Un simulador desarrollado en java: Permite al estudiante interactuar con 
una herramienta software que le brindara apoyo en la resolución de 
problemas con dos, tres o cuatro facilidades, teniendo en cuenta tipos de 
recorridos, velocidades y retardos.  

 
Su uso es similar al de los otros simuladores, el usuario ingresa los datos 
de cada una de las facilidades en la parte derecha y luego hace clic en el 
botón simular. 

 
Este software permite modelar, observar y analizar distintos casos que se 
pueden presentar en  ambientes urbanos con diferentes características, 
presentando la solución rápida y confiable convirtiéndolo así en una 
herramienta didáctica de gran utilidad para el aprendizaje de la temática 
estudiada. 

 

 
Figura 59. Simulador para el subtema simulación. 
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Analizando el material disponible para esta temática los recursos hechos para este 
OA fueron: 
 

• 11 Archivos PDF’S 
• 6 Videos e imágenes con sonido. 
• 5 Animaciones para la explicación de la temática. 
• 4 Simuladores. 
• Glosario de términos.  

 
El objeto de aprendizaje tiene además 12 ejercicios tipo ECAES que 
complementan la temática de distritamiento12. 
 
 
En la figura se observa la plantilla del objeto de aprendizaje la  cual es la forma en 
que el estudiante accede a los recursos que proporciona el objeto de aprendizaje 
para la explicaron de la temática. 
 
 
La temática de este trabajo de grado se subdivide en 11 subtemas para el cual se 
la cual pretende explicar de forma mas significativa esta temática.  
 
 

6.3 INTEGRACIÓN DEL OBJETO DE APRENDIZAJE EN LA PLATAFORMA 
EDUCATIVA E-ESCENA@RIUIS 

 
 
El proceso de integración del objeto de aprendizaje consiste en la catalogación 
temática del producto dentro de la biblioteca digital institucional de recursos 
didácticos  de la universidad industrial de Santander. 
 
La integración del OA se divide en las siguientes fases: 
 

6.3.1 Conformación del portal Web del profesor Fernando Ruiz Díaz 
 
El medio por el cual se llega a la utilización del objeto de aprendizaje es a través 
del portal Web del experto temático de la asignatura13. Los desarrolladores 
organizaron la información del portal Web del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
 
 

                                                 
 
12 Ver ANEXO B. 
13 Ver figura 4. 
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Desde este portal tanto el profesor como los estudiantes matriculados en esta 
asignatura podrán acceder a la plataforma educativa de la universidad industrial 
de Santander la cual ofrece una gran variedad de herramientas teniendo en 
cuenta los estilos de aprendizaje de los estudiantes. 
 
 
La parte superior de la página  cuenta con unos botones que permite al visitante 
navegar en la página y conocer más a fondo todo lo relacionado sobre la labor 
docente del profesor. 
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Figura 60. Vista del portal Web del profesor Fernando Ruiz Díaz 
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6.3.2 Organización del portal Web del profesor Fernando Ruiz Díaz 
para la asignatura Modelos a Gran Escala. 

 
� Curriculum 
 
Aquí se muestra el currículo del profesor Fernando Ruiz Díaz. (Figura 61). 
 

 
Figura 61. Pagina del currículo del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
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� Docencia 
 
En la pagina docencia se muestra las asignaturas que el  profesor dicta, para la 
asignatura modelos a gran escala se muestran los objetivos, la importancia, 
tabla de contenido, calendario académico de la asignatura. (Figura 62)  
 

 
Figura 62.Pagina docencia del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
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� Investigación 

 
En esta página se muestran tesis, investigaciones, proyectos hechos por el 
docente. (Figura 63) 
 

 
Figura 63.Pagina investigación del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
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� Extensión 

 
Aquí se señalan labores que el profesor ha desarrollado fuera de la 
universidad. (Figura 64) 

 

 
Figura 64. Pagina extensión del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
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� Administración 

 
En la página administración se muestran los cargos administrativos que el 
profesor Fernando Ruiz Díaz ha ejercido. (Figura 65) 
 

 
Figura 65. Pagina administración del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
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� Enlaces de interés 
 
En esta parte se muestran links a páginas de Internet que son de interés para 
las diferentes asignaturas que el profesor dicta. (Figura 66) 
 

 
Figura 66. Pagina enlaces de interés del profesor Fernando Ruiz Díaz. 
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� Noticias 

 
Aquí se muestra información actualizada sobre cada una de las asignaturas 
que dicta el profesor. (Figura 67) 
 

 
Figura 67. Pagina noticias del profesor Fernando Ruiz Díaz. 

 

6.3.3 Estructuración del objeto de aprendizaje en la plantilla UIS 
 
 
Luego de tener toda la información deseada, se pasa a la estructuración de esta 
en las plantillas del objeto de aprendizaje. 
 
 
Para esta organización nos basamos en el estándar SCORM que permite el 
desarrollo de elementos interoperables entre plataformas e-learning. 
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6.3.4 Empaquetamiento del objeto de aprendizaje bajo el estándar 
SCORM usando el reload. 

 
 



CONCLUSIONES 
 
� La conformación de un equipo de trabajo integrado por expertos temáticos, 

metodologos y desarrolladores garantiza un enfoque adecuado y un proceso 
coherente en la aplicación de la metodología propuesta.  

  
� El objeto de aprendizaje desarrollado es una herramienta importante en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, que tiene en cuenta los diferentes estilos 
de aprendizaje, permitiendo que el estudiante logre un aprendizaje significativo. 

 
� El objeto de aprendizaje desarrollado bajo los lineamientos definidos en el 

diseño instruccional, donde las actividades de evaluación de los aprendizajes 
están enmarcados en un contexto de formación mediado por Tecnologías de 
Información y Comunicación TIC’s, es una herramienta poderosa como 
estrategia para la mejora del proceso de enseñanza – aprendizaje. 

 
� El desarrollo de herramientas y guías pedagógicas constituyen  una parte 

fundamental de la planeación curricular de la asignatura, donde la elaboración 
de estrategias de formación convierten el objeto de aprendizaje, más que una 
herramienta tecnológica, en una herramienta pedagógica. 

 
� El sistema educativo y la investigación han sufrido grandes cambios debido a 

la aparición de nuevas Tecnologías de Información y Comunicación TIC’s, 
estas permiten mantener información actualizada y comunicación sin limites 
geográficos, permitiéndole a los docentes desarrollar material instruccional de 
gran relevancia y significación que permita brindar un soporte utilizando 
técnicas de enseñanza aprendizaje. 

 
� Internet juega un papel importante en el proceso de enseñaza – aprendizaje 

mediado por TIC’s al ser utilizado por las universidades como herramienta 
tecnológica, que permite la comunicación sin limites geográficos, lo cual 
favorece a este tipo de proyectos que se apoyan en la tecnología para brindar 
nuevas estrategias relacionadas a la formación educativa 

 
� La utilización de las TIC’s permiten un fácil uso de las herramientas 

desarrolladas basadas en el diseño instruccional bajo unas estrategias, normas 
y estándares definidos para el uso adecuado de los medios. 

 



RECOMENDACIONES 
 
 

• Continuar trabajando en el desarrollo de los objetos de aprendizaje para las 
demás temáticas en busca de lograr una asignatura completa. 

 
• Para los futuros trabajos de grados relacionados a ProSPETIC incorporar 

todas las herramientas hipermedia (Animaciones, gráficos, simuladores, 
etc.) para lograr un objeto de aprendizaje mas integral. 

 
• Se considera que la universidad debe adaptarse a los cambios y por 

consiguiente, en su rol de formadores de futuros profesionales, aptos para 
la actual sociedad debe ampliar la elaboración de programas basado en 
competencias que garanticen la calidad de la formación pedagógica de los 
docentes al incorporar estas tecnologías al curriculum.  
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ANEXO A. PRODUCTOS DEL DISEÑO INSTRUCCIONAL BASADO EN 
COMPETENCIAS, MEDIADO POR TECNOLOGÍAS DE  INFORMACIÓN Y 
COMUNICACIÓN (TIC’S), PARA LA ASIGNATURA MODELOS A GRAN 

ESCALA DEL PROGRAMA ACADÉMICO DE INGENIERÍA DE SISTEMAS E 
INFORMÁTICA. 

 
 
Los resultados de la aplicación de de la visión de competencias en el diseño 
instruccional se encuentran en este capitulo.  
 
Los productos son: 

 Diagrama secuencial de actividades 
 Tabla general de saberes 
 Tabla relación propósito – contenido 
 Tabla de actividades 
 Estructuración modular 
 Planeación curricular 
 Elaboración del objeto de aprendizaje 
 Implantación del portal Web del profesor 
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1. DIAGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES 
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2. TABLA GENERAL DE SABERES 
 
 

SABER HACER 
Generalidades 


� Definir el concepto de modelos 
urbanos. 

�� Precisar que organismos e 
instituciones están relacionadas 
con los modelos urbanos. 

�� Establecer la forma de aplicación 
de los modelos urbanos a 
problemas de ciudades. 

�� Identificar situaciones reales que 
involucran la utilización de 
modelos urbanos. 

�� Describir las características de 
situaciones a aplicar modelos 
urbanos. 

A. Nombrar los elementos de estudio 
de los modelos urbanos. (1) 

B. Mencionar los recursos relacionados 
con los modelos urbanos a nivel 
nacional e internacional. (2) 

C. Justificar la importancia de los 
modelos urbanos en una ciudad. (3) 

D. Señalar los beneficios de los 
modelos urbanos. (3) 

E. Determinar las aplicaciones de los 
modelos urbanos. (3,4) 

F. Señalar como se adaptan los 
problemas de las ciudades a los 
modelos urbanos. (4) 

G. Indicar los requerimientos de un 
sistema para ser soportado por  
modelos urbanos (5) 

 
 

SABER HACER 
Distribuciones derivadas de la combinación de otras distribuciones 

(Estudiar distribuciones derivadas de otras distribuciones) 
�� Definir el concepto de 

distribuciones derivadas. 
�� Reconocer situaciones que 

impliquen el uso de distribuciones 
derivadas. 

�� Identificar las características de las 
distribuciones derivadas. 

�� Precisar los parámetros 
necesarios para llevar a cabo 
distribuciones derivadas. 


	� Señalar las limitaciones de 
procesos asociados a 
distribuciones derivadas. 

H. Citar los componentes de estudio de 
distribuciones derivadas. (6) 

I. Utilizar las distribuciones derivadas 
para la solución problemas de 
estimación de costos de tiempos de 
viaje. (7) 

J. Justificar la solución de situaciones 
que impliquen la utilización de 
distribuciones derivadas. (7) 

K. Presentar escenarios donde 
interfieran distribuciones derivadas. 
(7,8,9) 

L. Construir situaciones que involucren 
su solución mediante la aplicaron de 
distribuciones derivadas. (9,10) 
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SABER HACER 

Métodos de perturbación 
(Aplicar métodos de  perturbación) 



� Enunciar los tipos de 
perturbación 


�� Definir el concepto de variables 
aleatorias 


�� Identificar las características 
de los problemas relacionados con 
funciones de variables aleatorias 


�� Observar la influencia de las 
funciones de variables aleatorias 
en la resolución de problemas de 
ciudades. 


�� Analizar las limitaciones de las 
funciones de variables aleatorias. 


�� Identificar ambientes urbanos 
reales que se puedan considerar 
tienen una perturbación. 


�� Reconocer complicaciones en 
las diferentes variaciones de 
diseño de distritos debido a 
irregularidades en la topología de 
una ciudad 

M. Nombrar los elementos de estudio 
de métodos de perturbación. (11,12) 

N. Explicar como se complementan las 
variables aleatorias y las 
perturbaciones. (11,12) 

O. Mencionar procedimientos básicos 
para la identificación de situaciones 
donde se pueda aplicar funciones de 
variables aleatorias. (13,14,15) 

P. Utilizar funciones de variables 
aleatorias en la resolución de 
problemas. (13,14,15) 

Q. Estudiar situaciones donde se 
puedan aplicar funciones de 
variables aleatorias. (15) 

R. Modelar situaciones donde se 
maneje los diferentes tipos de 
perturbaciones. (16,17) 

S. Resolver de forma ilustrativa 
problemas concernientes a métodos 
de perturbación. (17) 

 
SABER HACER 

Probabilidad geométrica 
(Aplica probabilidad geométrica) 


�� Definir que es la probabilidad 
geométrica 


�� Reconocer la influencia de la 
probabilidad geométrica en la 
resolución de problemas urbanos. 

�	� Distinguir similitudes entre los 
objetos distribuidos 
probabilísticamente a través de un 
ambiente urbano. 

�
� Mencionar problemas que 
impliquen la utilización de 
probabilidad geométrica 

��� Determinar la importancia de la 
presunción de la uniformidad. 

T. Mencionar los elementos de estudio 
de de la probabilidad geométrica. 
(18) 

U. Indicar procedimientos básicos de 
situaciones donde se pueda aplicar 
probabilidad geométrica.(19)  

V. Utilizar la probabilidad geométrica en 
la solución de problemas de 
modelos urbanos. 

W. Estudiar situaciones reales donde 
intervenga  la probabilidad 
geométrica. (20,21) 

X. Modelar situaciones de la vida real 
donde intervenga la probabilidad 
geométrica. (21) 

Y. Manipular situaciones  básicas y 
sencillas en la que se ilustre como 
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afecta la uniformidad en la solución 
de problemas de modelos 
urbanos.(22) 
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SABER HACER 

Métodos para calcular costos promedios 
(Emplear métodos para calcular costos promedios) 

��� Listar los métodos para 
calcular valores promedios de 
ciertas variables aleatorias que se 
presentan en un ajuste espacial. 

��� Indicar la aplicación del 
método de crofton en el calculo de 
valores promedios 

��� Reconocer la mejor forma para 
aplicar el método de R-UIS en el 
calculo de valores promedios 

��� Examinar la mejor forma para 
aplicar el método de Fonseca en 
el calculo de valores promedios 

��� Observar la mejor forma para 
aplicar el método de nunca falla en 
el calculo de valores promedios 

��� Identificar situaciones de la 
vida real que involucren el manejo 
de los métodos para calcular 
valores promedios  

��� Plantear soluciones para el 
calculo del valor esperado de una 
distancia recorrida 

Z. Señalar mecanismos definidos para 
calculo de valores promedios (23) 

AA. Justificar el empleo de los 
procedimientos listados para calcular 
valores promedios (24,25,26,27) 

BB. Construir situaciones que impliquen 
la utilización de los métodos 
definidos para calcular valores 
promedios (24,25,26,27,28) 

CC. Estimar el valor esperado de una 
distancia recorrida. (29) 

 
SABER HACER 

Localización de facilidades 
(Analizar la localización de facilidades teniendo en cuenta los costos) 

�	� Definir  el concepto de 
procesos espaciales de poisson. 

�
� Definir el concepto de facilidad. 
��� Encontrar la relación entre 

localización de facilidades y los 
procesos espaciales de poisson. 

��� Diferenciar los tipos de recorridos 
de una facilidad.  

��� Nombrar los tipos de problemas 
de localización de facilidades. 

��� Reconocer que existen procesos 
diferentes a los procesos de 
poisson. 

��� Aplicar el método heurístico en 
problemas de localización de 

CC. Representar  un proceso espacial 
de poisson en un sistema urbano. 
(30)  

DD. Presentar casos reales de servicios 
urbanos .(31,32,33,34) 

EE. Clasificar los tipos de problemas de 
localización de facilidades. (32,33) 

FF.  Resolver ejercicios acerca de 
localización de 
facilidades.(32,33,35,36) 

GG. Señalar situaciones que  no se 
ajusten a un proceso de 
poisson.(37) 
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facilidades. 
��� Aplicar métodos alternos a 

problemas de localización de 
facilidades 
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SABER HACER 

Distritamiento 
(Asignar áreas en una ciudad mediante Distritamiento) 

38. Definir el concepto de distrito. 
39. Distinguir los métodos para 

realizar un distritamiento para 
problemas de modelos urbanos. 

40. Ilustrar casos de estudio que 
impliquen la utilización de 
distritamiento. 

41. Reconocer los diferentes tipos de 
recorridos que puede tener una 
facilidad en un problema de 
distritamiento.  

42. Solucionar problemas de 
distritamiento de dos o más 
facilidades con velocidades 
diferentes en cada una de ellas. 

43. Hallar el distritamiento en un plano 
que contenga dos o más 
facilidades con retardos en la 
atención del servicio y velocidades 
diferentes en las facilidades.   

 

HH. Nombrar las metodologías para 
hacer un distritamiento.(38,39) 

II. Identificar escenarios que 
implemente distritamiento para 
modelos urbanos.(39,40) 

JJ. Desarrollar escenarios en donde se 
maneje el distritamiento. (39,40,41) 

KK. Exponer problemas de 
distritamiento con retardo y 
velocidades diferentes en cada una 
de sus facilidades(42,43)  

LL. Desarrollar problemas de 
distritamiento con retardo y 
velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades.(42,43) 

MM. Estudiar problemas de 
distritamiento con velocidades 
diferentes y tiempos de retardo 
distintos en cada facilidad.(42,43) 

NN. Desarrollar problemas de 
distritamiento para tres o mas 
facilidades utilizando la simulación 
como herramienta de 
desarrollo.(42,43) 
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SABER HACER 

Modelo Hipercubico 
(Modelar una ciudad empleando modelo hipercubico) 

44. Precisar el concepto de colas 
espacialmente distribuidas en 
modelos urbanos. 

45. Identificar los casos de estudio en 
el que se emplea el Modelo 
hipercubico en la solución de 
problemas de modelos urbanos. 

46. Precisar las condiciones básicas 
del modelo hipercubico en colas 
espacialmente distribuidas 

47. Identificar las características 
comunes entre el modelo 
hipercubico y el modelo de colas 
espacialmente distribuidas para el 
estudio de problemas de modelos 
urbanos. 

48. Reconocer las características 
principales para la aplicación de 
las cadenas de markov en la 
solución de problemas 
relacionados con colas 
espacialmente distribuidas y 
modelo hipercubico 

49. Señalar la aplicación del método 
de Markov en modelos 
hipercubicos. 

50. Aplicar el modelo hipercubico para 
la solución de problemas de 
demanda relacionados con 
modelos urbanos 

OO. Mencionar los componentes 
básicos que definen las colas 
espacialmente distribuidas para el 
modelo hipercubico. (44,45,46) 

PP. Señalar los casos de estudio en 
cual es apropiado emplear el 
modelo hipercubico en la solución 
de problemas para modelos 
urbanos(44,45,46) 

QQ. Estudiar situaciones en donde se 
emplee el modelo hipercubico en la 
solución de las mismas.(45,46,47) 

RR. Describir ambientes efectivos  que 
permitan la solución de problemas 
mediante la aplicación de cadenas 
de markov. (46,47,48) 

SS. Modelar entornos de la vida 
cotidiana que ilustren la aplicación 
de modelos hipercubicos. 
(48,49,50) 
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SABER HACER 

Redes probabilísticas 
(Analizar tiempos de transición en redes probabilísticas) 

51. Definir que es un grafo. 
52. Distinguir la diferencia entre los 

tipos de grafos. 
53. Mencionar los conceptos de nodo 

fuente, nodo terminación, nodo 
servicio y nodo demanda. 

54. Señalar la noción de camino 
sencillo, circuito y árbol para un 
grafo. 

55. Explicar el algoritmo de Dijkstra y 
sus ecuaciones asociadas. 

56. Definir el algoritmo del vecino mas 
cercano 

57. Nombrar el concepto de camino 
de Euler. 

58. Establecer las condiciones para 
que exista camino de Euler. 

59. Reconocer el problema del cartero 
chino. 

60. Definir el concepto de redes 
probabilísticas 

61. Identificar las condiciones para la 
utilización de redes 
probabilísticas. 

62.  Indicar la distancia mas corta 
entre dos nodos en una red 
probabilística. 

63. Entender el proceso de 
localización de facilidades en una 
red probabilística. 

TT. Exponer las características de un 
grafo para un problema de redes 
probabilística. (51) 

UU. Mencionar los diferentes tipos de 
grafos y sus caracteristicas(52) 

VV. Explicar las partes que conforman 
una red probabilística en el estudio 
de problemas para modelos 
urbanos(53) 

WW. Revisar  los diferentes conceptos 
de importancia en teoría de grafos. 
(54) 

XX. Manifestar las condiciones 
necesarias para la aplicación de 
modelos de redes. (54,55,56) 

YY. Justificar la utilización del algoritmo 
de Dijkstra y sus ecuaciones 
asociadas. (54) 

ZZ. Explicar la finalidad del algoritmo 
del vecino más cercano. (55) 

AAA. Establecer los escenarios 
posibles para la solución de 
problemas mediante la utilización 
del algoritmo del vecino más 
cercano. (55) 

BBB. Explicar el propósito del camino 
de euler en teoría de grafos. (56)  

CCC. Mencionar los beneficios del 
camino de euler en teoría de 
grafos. (56) 

DDD. Mencionar las características 
principales del problema del cartero 
chino. (59) 

EEE. Describir situaciones para el uso 
de redes probabilísticas. (60,61) 

FFF. Explicar los casos de estudio en 
donde se utiliza un modelo de red 
para la solución de problemas de 
modelos urbanos (61).  

GGG. Obtener la distancia mas corta 
entre dos nodos en  una red 
probabilística. (62) 
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HHH. Examinar ejemplos de 
localización de facilidades en redes 
probabilísticas. (63) 
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3. TABLA DE RELACIÓN PROPÓSITO – CONTENIDO 
 
 

MODELOS A 
GRAN ESCALA 

RELACION PROPOSITOS-
CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
MODELOS URBANOS  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar la importancia 
del estudio de modelos 
urbanos. 

 
Definición de modelo. 
 
Clasificación de los 
modelos. 
 
Ejemplo de modelos. 

 
 

1. Definir el concepto de 
modelos urbanos. 

2. Precisar que 
organismos e 
instituciones están 
relacionadas con los 
modelos urbanos. 

A. Mencionar los 
elementos de estudio 
de los modelos 
urbanos. (1) 

B. Mencionar los 
organismos 
relacionados con los 
modelos urbanos a 
nivel nacional e 
internacional. (2) 

 

Reconocer la relación entre 
modelos urbanos y 
escenarios reales 

Ejemplos de problemas de 
aplicación en modelos 
urbanos. 

3. Establecer la forma de 
aplicación de los  
modelos urbanos a 
problemas industrias y 
de la vida cotidiana. 

4. Identificar situaciones 
reales que involucran la 
utilización de modelos 
urbanos. 

5. Definir las 
características de 
situaciones a aplicar 

C. Justificar la 
importancia de los 
modelos urbanos en la 
industria. (3) 

D. Señalar los beneficios 
de los modelos 
urbanos en la 
industria. (3) 

E. Señalar las 
aplicaciones de los 
modelos urbanos en 
las industrias y la vida 
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modelos urbanos. cotidiana. (3,4) 
F. Señalar como se 

adaptan los problemas 
industriales  de la vida 
cotidiana a los 
modelos urbanos. (4) 

G. Nombrar los 
requerimientos de un 
sistema para ser 
soportado por  
modelos urbanos (5) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
DISTRIBUCIONES DERIVADAS  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

 
Indicar la relación entre 
distribuciones derivadas y 
modelos urbanos. 

Introducción a las 
distribuciones derivadas. 

6. Definir el concepto de 
distribuciones 
derivadas. 

7. Reconocer situaciones 
que impliquen el uso de 
distribuciones 
derivadas. 

H. Citar los componentes 
de estudio de 
distribuciones 
derivadas. (6) 

I. Utilizar las 
distribuciones 
derivadas para la 
solución problemas de 
estimación de costos 
de tiempos de viaje. 
(7) 

J. Justificar la solución de 
situaciones que 
impliquen la utilización 
de distribuciones 
derivadas. (7) 

Identificar las 
características comunes 
entre la distribución 
derivada y las 
distribuciones originales 
 

Ejemplos que muestren las 
características de las 
distribuciones derivadas 
� Tiempo de viaje. 
� Proporción de Ángulo 

recto a Métrico de 
Distancia Euclidiana. 

 
Variables aleatorias 

8. Identificar las 
características de las 
distribuciones 
derivadas. 

K. Presentar escenarios 
donde interfieran 
distribuciones 
derivadas. (7,8,9) 
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Obtener las leyes de 
probabilidad de otras 
distribuciones que se 
puedan expresar en 
términos de variables 
aleatorias originales.  
 

Distribución de 
Probabilidad Conjunta 
 

9. Definir los parámetros 
necesarios para llevar a 
cabo distribuciones 
derivadas. 

10. Señalar las limitaciones 
de procesos asociados 
a distribuciones 
derivadas. 

L. Construir situaciones 
que involucren su 
solución mediante la 
aplicaron de 
distribuciones 
derivadas. (9,10) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
METODOS DE PERTURBACION  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Aclarar la relación entre 
variables aleatorias y 
perturbaciones.  

Perturbación de variables 
aleatorias 

11. Enunciar los tipos de 
perturbación 

12. Definir el concepto de 
variables aleatorias 

M. Nombrar los elementos 
de estudio de métodos 
de perturbación. 
(11,12) 

N. Explicar como se 
complementan las 
variables aleatorias y 
las perturbaciones. 
(11,12) 

Señalar modificaciones a  
modelos urbanos de forma 
que se asemejen a 
situaciones reales.  
 

Perturbación de variables 
aleatorias 

13. Identificar las 
características de los 
problemas relacionados 
con funciones de 
variables aleatorias 

14. Reconocer la influencia 
de las funciones de 
variables aleatorias en 
la resolución de 
problemas industriales y 
de la vida cotidiana. 

15. Analizar las limitaciones 
de las funciones de 
variables aleatorias. 

 

O. Mencionar 
procedimientos 
básicos para la 
identificación de 
situaciones donde se 
pueda aplicar 
funciones de variables 
aleatorias. (13,14,15) 

P. Utilizar funciones de 
variables aleatorias en 
la resolución de 
problemas. (13,14,15) 

Q. Estudiar situaciones 
reales donde se 
aplique funciones de 
variables aleatorias y 
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probabilidad 
geométrica. (15) 
 

Observar las 
clasificaciones y 
características de los 
diferentes tipos de 
perturbaciones. 

 
 
Tipos de perturbaciones. 
 
 Barreras: 
 
� En el piso. 
� En el aire 
 
 

16. Identificar ambientes 
urbanos reales que se 
puedan considerar 
tienen perturbación. 

17. Reconocer 
complicaciones en las 
diferentes variaciones 
de diseño de distritos 
debido a irregularidades 
en la topología de una 
ciudad 

R. Modelar situaciones de 
la vida real con los 
diferentes tipos de 
perturbaciones. (16,17) 

S. Resolver de forma 
ilustrativa problemas 
concernientes a 
métodos de 
perturbación. (17) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
PROBABILIDAD GEOMETRICA  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Reconocer la utilidad de la 
probabilidad geométrica en 
la solución de problemas  
de modelos urbanos. 

Experimento de la aguja de 
Buffon. 
 
Paradoja de Bertrand: 
 
� Solución 1: Los límites 

del acorde son al 
aleatorias 

 
� Solución 2: La distancia 

del centro es aleatoria. 
 
� Solución 3:El punto de 

la intersección con un 
perpendicular es al 
aleatoria sobre el círculo 

18. Definir el que es la 
probabilidad geométrica 

19. Reconocer la influencia 
de la probabilidad 
geométrica en la 
resolución de 
problemas industriales y 
de la vida cotidiana. 

20. Distinguir similitudes 
entre los objetos 
distribuidos 
probabilisticamente a 
través de un ambiente 
urbano. 

21. Mencionar problemas 
que impliquen la 
utilización de 
probabilidad geométrica 

T. Mencionar los 
elementos de estudio 
de de la probabilidad 
geométrica. (18) 

U. Indicar procedimientos 
básicos de situaciones 
donde se pueda 
aplicar funciones de 
variables aleatorias. 
(19) 

V. Utilizar el concepto de 
probabilidad 
geométrica en la 
resolución de 
problemas. (19) 

W. Estudiar situaciones 
reales donde 
intervenga  la 
probabilidad 
geométrica. (20,21) 

X. Modelar situaciones de 
la vida real con los 
diferentes tipos de 
perturbaciones. (21) 

Acotar modelos obtenidos, Presunción de la 22. Determinar la Y. Manipular situaciones  
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como una representación 
de la realidad. 

uniformidad importancia de la 
presunción de la 
uniformidad. 

básicas y sencillas en 
la que se ilustre como 
afecta la uniformidad 
en la solución de 
problemas de modelos 
urbanos.(22) 

 



 140 

 
MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
METODOS PARA CALCULAR VALORES PROMEDIOS  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Computar los valores 
promedios de ciertas 
variables aleatorias que se 
presentan en un ajuste 
espacial. 
 

Métodos para calcular 
valores promedios: 

• Crofton 
• R-UIS 
• Fonseca 
• Nunca falla 

 
Ejercicios resueltos. 

23. Listar los métodos para 
calcular valores 
promedios de ciertas 
variables aleatorias que 
se presentan en un 
ajuste espacial. 

24. Indicar la aplicación del 
método de crofton en el 
calculo de valores 
promedios 

25. Reconocer la mejor 
forma para aplicar el 
método de R-UIS en el 
calculo de valores 
promedios 

26. Reconocer la mejor 
forma para aplicar el 
método de Fonseca en 
el calculo de valores 
promedios 

27. Reconocer la mejor 
forma para aplicar el 
método de nunca falla 
en el calculo de valores 
promedios 

Z. Señalar mecanismos 
definidos para calculo 
de valores promedios 
(23) 

AA. Justificar el empleo de 
los procedimientos 
listados para calcular 
valores promedios 
(24,25,26,27) 

BB. Construir situaciones 
que impliquen la 
utilización de los 
métodos definidos 
para calcular valores 
promedios 
24,25,26,27,28) 
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28. Identificar situaciones 
de estudio que 
involucren el manejo de 
los métodos para 
calcular valores 
promedios 

Destacar la importancia del 
cálculo de valores 
promedios de variables 
aleatorias en problemas 
asociados a tiempos 
previstos relacionados con 
modelos urbanos. 

Modelo Simple 
 
Modelos realistas de 
recorridos y tiempos 
previstos 
 
Caso general 

29. Plantear soluciones 
para el calculo del valor 
esperado de una 
distancia recorrida 

CC. Estimar el valor 
esperado de una 
distancia recorrida. 
(29) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
LOCALIZACIÓN DE FACILIDADES  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Reconocer la relación 
existente entre procesos 
espaciales de poisson y 
localización de facilidades. 

Procesos espaciales de 
poisson 

30. Definir el concepto de 
procesos espaciales de 
poisson. 

31. Definir el concepto de 
facilidad. 

32. Encontrar la relación 
entre localización de 
facilidades y los 
procesos espaciales de 
poisson. 

DD. Representar  un 
proceso espacial de 
poisson en un sistema 
urbano. (30,32)  

EE. Presentar casos reales 
de servicios urbanos 
.(31,32,33,34) 

Aplicar procesos 
espaciales de Poisson a 
problemas de la 
localización de facilidades 
en modelos urbanos.  

 
Minimización de costos en 
procesos de localización 
 
 
 

33. Diferenciar los tipos de 
recorridos de una 
facilidad.  

34. Nombrar los tipos de 
problemas de 
localización de 
facilidades. 

FF. Clasificar los tipos de 
problemas de 
localización de 
facilidades. (33,34) 

GG. Resolver ejercicios 
acerca de localización 
de 
facilidades.(33,34,36,3
7) 

Localizar de forma optima 
facilidades de acuerdo a la 
situación bajo estudio. 

Método heurístico para 
localización de facilidades 
 
Clasificación de problemas 
de localización 
 

35. Reconocer que existen 
procesos diferentes a 
los procesos de 
poisson. 

36. Aplicar el método 
heurístico en problemas 

HH. Señalar situaciones 
que  no se ajusten a 
un proceso de 
poisson.(35) 
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Medianas y centros de localización de 
facilidades. 

37. Aplicar métodos 
alternos a problemas de 
localización de 
facilidades 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
DISTRITAMIENTO  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar la aplicabilidad 
del distritamiento en un 
modelo urbano. 

Introducción a los casos de 
estudio de distritamiento 
para problemas de 
modelos urbanos. 

38. Definir el concepto de 
distrito. 

39. Distinguir los métodos 
para realizar un 
distritamiento para 
problemas de modelos 
urbanos. 

40. Ilustrar casos de 
estudio que impliquen 
la utilización de 
distritamiento. 

II. Nombrar las 
metodologías para 
hacer un 
distritamiento.(38,39) 

JJ. Identificar escenarios 
que implemente 
distritamiento para 
modelos 
urbanos.(39,40) 

KK. Desarrollar escenarios 
en donde se maneje el 
distritamiento. 
(39,40,41) 

 
Analizar distritos teniendo 
en cuenta los tipos de 
recorridos, velocidades y 
retardos. 
 
 
 

 
 
 
Métodos para hallar 
distritamiento: 
 
• Recorridos: 
 

� Metropolitano. 
� Euclidiano. 
 

• Método Analítico 

41. Reconocer los 
diferentes tipos de 
recorridos que puede 
tener una facilidad en 
un problema de 
distritamiento 

42. Solucionar problemas 
de distritamiento de dos 
o más facilidades con 
velocidades diferentes 
en cada una de ellas. 

 

LL. Exponer problemas de 
distritamiento con 
retardo y velocidades 
diferentes en cada una 
de sus 
facilidades(42,43)  

MM. Desarrollar problemas 
de distritamiento con 
retardo y velocidades 
diferentes en cada una 
e las 
facilidades.(42,43) 
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� Metropolitano-

Metropolitano. 
� Metropolitano-

Euclidiano. 
� Euclidiano-

Euclidiano. 
 
• Simulación 
 

� Distritamiento para 3 
facilidades. 

 
Problemas resueltos de 
distritamiento 
 

43. Hallar el distritamiento 
en un plano que 
contenga dos o más 
facilidades con retardos 
en la atención del 
servicio y velocidades 
diferentes en las 
facilidades.  

NN. Estudiar problemas de 
distritamiento con 
velocidades diferentes 
y tiempos de retardo 
distintos en cada 
facilidad.(42,43) 

OO. Desarrollar problemas 
de distritamiento para 
tres o mas facilidades 
utilizando la simulación 
como herramienta de 
desarrollo.(42,43) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
MODELO HIPERCUBICO  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Establecer la relación y 
los beneficios de aplicar 
colas espacialmente 
distribuidas en la 
solución de problemas 
de modelos 
hipercubicos 

Conceptos 
 
Algunas aplicaciones del 
modelo 
 

44. Precisar el concepto de 
colas espacialmente 
distribuidas en modelos 
urbanos. 

45. Identificar los casos de 
estudio en el que se 
emplea el Modelo 
hipercubico en la 
solución de problemas 
de modelos urbanos. 

46. Precisar las condiciones 
básicas del modelo 
hipercubico en colas 
espacialmente 
distribuidas 

47. Identificar las 
características comunes 
entre el modelo 
hipercubico y el modelo 
de colas espacialmente 
distribuidas para el 
estudio de problemas 
de modelos urbanos. 

 

PP. Mencionar los 
componentes básicos 
que definen las colas 
espacialmente 
distribuidas para el 
modelo hipercubico. 
(44,45,46) 

QQ. Señalar los casos de 
estudio en cual es 
apropiado emplear el 
modelo hipercubico en 
la solución de 
problemas para 
modelos 
urbanos(44,45,46) 

RR. Estudiar situaciones en 
donde se emplee el 
modelo hipercubico en 
la solución de las 
mismas.(45,46,47) 

Optimizar la solución de Ejemplos de problemas de 48. Reconocer las SS. Describir ambientes 
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problemas de demanda 
mediante la utilización 
de cadenas de markov 
en modelos 
hipercubicos. 

distritamiento empleando el 
modelo hipercubico. 
 
Generalidades del modelo 
Hipercubico. 
 
Método de aproximación. 
 
 

características 
principales para la 
aplicación de las 
cadenas de markov en 
la solución de 
problemas relacionados 
con colas 
espacialmente 
distribuidas y modelo 
hipercubico 

49. Señalar la aplicación 
del método de Markov 
en modelos 
hipercubicos. 

50. Aplicar el modelo 
hipercubico para la 
solución de problemas 
de demanda 
relacionados con 
modelos urbanos 

efectivos  que permitan 
la solución de 
problemas mediante la 
aplicación de cadenas 
de markov. (46,47,48) 

TT. Modelar entornos de la 
vida cotidiana que 
ilustren la aplicación 
de modelos 
hipercubicos. 
(48,49,50) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS VERSION FINAL 

 
REDES PROBABILÍSTICAS  

 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar las partes que 
conforman una red 
probabilística 

Notación de un grafo. 
 
Distancia en una red 
 
Árbol mínimo de conexión 
en un grafo. 
 
 

51. Definir que es un grafo. 
52. Distinguir la diferencia 

entre los tipos de 
grafos. 

53. Mencionar los 
conceptos de nodo 
fuente, nodo 
terminación, nodo 
servicio y nodo 
demanda. 

UU. Exponer las 
características de un 
grafo para un 
problema de redes 
probabilística. (51) 

VV. Mencionar los 
diferentes tipos de 
grafos y sus 
caracteristicas(52) 

WW. Explicar las partes 
que conforman una red 
probabilística en el 
estudio de problemas 
para modelos 
urbanos(53) 

 

Determinar el camino más 
corto dado un vértice 
origen al resto de vértices 
en un grafo dirigido y con 
pesos en cada arista del 
grafo. 

Problemas de enrutamiento 
 
Algoritmo de  
Dijkstra 
 
 

54. Señalar la noción de 
camino sencillo, circuito 
y árbol para un grafo. 

55. Explicar el algoritmo de 
Dijkstra y sus 
ecuaciones asociadas. 

56. Definir el algoritmo del 
vecino mas cercano 

XX. Revisar  los diferentes 
conceptos de 
importancia en teoría 
de grafos. (54) 

YY. Manifestar las 
condiciones 
necesarias para la 
aplicación de modelos 
de redes. (54,55,56) 
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ZZ. Justificar la utilización 
del algoritmo de 
Dijkstra y sus 
ecuaciones asociadas. 
(56) 

AAA. Explicar la finalidad 
del algoritmo del 
vecino más cercano. 
(56) 

BBB. Establecer los 
escenarios posibles 
para la solución de 
problemas mediante la 
utilización del 
algoritmo del vecino 
más cercano. (56)  

 
Utilizar las redes 
probabilísticas en la 
solución de problemas de 
localización de facilidades. 
 
 

 
 
Algoritmo para encontrar el 
camino de Euler en un 
grafo 
 
Solución del problema del 
cartero chino mediante 
teoria de grafos. 
 
Redes estocásticas 
 
Descripción de redes 
probabilísticas 
 
Características de las 
redes probabilísticas 

57. Nombrar el concepto de 
camino de Euler. 

58. Establecer las 
condiciones para que 
exista camino de Euler. 

59. Reconocer el problema 
del cartero chino. 

60. Definir el concepto de 
redes probabilísticas 

61. Identificar las 
condiciones para la 
utilización de redes 
probabilísticas. 

62.  Indicar la distancia mas 
corta entre dos nodos 
en una red 
probabilística. 

CCC. Explicar el propósito 
del camino de euler en 
teoría de grafos. (57)  

DDD. Mencionar los 
beneficios del camino 
de euler en teoría de 
grafos. (58) 

EEE. Mencionar las 
características 
principales del 
problema del cartero 
chino. (59) 

FFF. Describir situaciones 
para el uso de redes 
probabilísticas. (60,61) 

GGG. Explicar los casos 
de estudio en donde 
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Espacio discreto y finitos 
para del estado para las 
redes probabilísticas 
 
Localización de facilidades 
en redes probabilísticas 

63.  Entender el proceso de 
localización de 
facilidades en una red 
probabilística. 

se utiliza un modelo de 
red para la solución de 
problemas de modelos 
urbanos (61).  

HHH. Obtener la distancia 
mas corta entre dos 
nodos en  una red 
probabilística. (62) 

III. Examinar ejemplos de 
localización de 
facilidades en redes 
probabilísticas. (63) 
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TABLA DE ACTIVIDADES DE FORMACIÓN 

 
 

MODELOS A 
GRAN ESCALA 

TABLA DE ACTIVIDADES DE 
FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
MODELOS URBANOS  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar la 
importancia del 
estudio de modelos 
urbanos. 

 
Definición de modelo. 
 
Clasificación de los 
modelos. 
 
Ejemplo de modelos. 

 
 

1. Definir el concepto 
de modelos 
urbanos. 

2. Precisar que 
organismos e 
instituciones están 
relacionadas con 
los modelos 
urbanos. 

A. Mencionar los 
elementos de 
estudio de los 
modelos 
urbanos. (1) 

B. Mencionar los 
organismos 
relacionados con 
los modelos 
urbanos a nivel 
nacional e 
internacional. (2) 

 

Exponer los métodos 
para la asistencia de 
decisiones que 
contribuyan en el 
mejoramiento de 
servicios urbanos 
(tipo servicio, 
cantidad de servicios,  
calidad del servicio) 
además de la 
disminución de los 
costos en los 
mismos. 

Reconocer la 
relación entre 
modelos urbanos y 
escenarios reales 

Ejemplos de 
problemas de 
aplicación en 
modelos urbanos. 

3. Establecer la 
forma de 
aplicación de los  
modelos urbanos 
a problemas 
industrias y de la 
vida cotidiana. 

4. Identificar 
situaciones reales 

C. Justificar la 
importancia de 
los modelos 
urbanos en la 
industria. (3) 

D. Señalar los 
beneficios de los 
modelos urbanos 
en la industria. 
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que involucran la 
utilización de 
modelos urbanos. 

5. Definir las 
características de 
situaciones a 
aplicar modelos 
urbanos. 

(3) 
E. Señalar las 

aplicaciones de 
los modelos 
urbanos en las 
industrias y la 
vida cotidiana. 
(3,4) 

F. Señalar como se 
adaptan los 
problemas 
industriales  de 
la vida cotidiana 
a los modelos 
urbanos. (4) 

G. Nombrar los 
requerimientos 
de un sistema 
para ser 
soportado por  
modelos urbanos 
(5) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
DISTRIBUCIONES DERIVADAS  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Aplicar los 
fundamentos de las 
distribuciones 
derivadas para el 
cálculo de valores 
promedios y costos 
en modelos urbanos. 

 
Indicar la relación 
entre distribuciones 
derivadas y modelos 
urbanos. 

Introducción a las 
distribuciones 
derivadas. 

6. Definir el 
concepto de 
distribuciones 
derivadas. 

7. Reconocer 
situaciones que 
impliquen el uso 
de distribuciones 
derivadas. 

H. Citar los 
componentes de 
estudio de 
distribuciones 
derivadas. (6) 

I. Utilizar las 
distribuciones 
derivadas para la 
solución 
problemas de 
estimación de 
costos de 
tiempos de viaje. 
(7) 

J. Justificar la 
solución de 
situaciones que 
impliquen la 
utilización de 
distribuciones 
derivadas. (7) 
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Identificar las 
características 
comunes entre la 
distribución derivada 
y las distribuciones 
originales 
 

Ejemplos que 
muestren las 
características de las 
distribuciones 
derivadas 
� Tiempo de viaje. 
� Proporción de 

Ángulo recto a 
Métrico de 
Distancia 
Euclidiana. 

 
Variables aleatorias 
 

8. Identificar las 
características de 
las distribuciones 
derivadas. 

K. Presentar 
escenarios 
donde interfieran 
distribuciones 
derivadas. 
(7,8,9) 

Obtener las leyes de 
probabilidad de otras 
distribuciones que se 
puedan expresar en 
términos de variables 
aleatorias originales.  
 

Distribución de 
Probabilidad 
Conjunta 
 

9. Definir los 
parámetros 
necesarios para 
llevar a cabo 
distribuciones 
derivadas. 

10. Señalar las 
limitaciones de 
procesos 
asociados a 
distribuciones 
derivadas. 

L. Construir 
situaciones que 
involucren su 
solución 
mediante la 
aplicaron de 
distribuciones 
derivadas. (9,10) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
METODOS DE PERTURBACION  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Examinar e identificar 
situaciones reales 
donde intervengan 
fenómenos de la 
naturaleza que se 
puedan considerar 
como alteraciones a 
parámetros 
constantes del 
sistema. 
 
 

Aclarar la relación 
entre variables 
aleatorias y 
perturbaciones.  

Perturbación de 
variables aleatorias 

11. Enunciar los tipos 
de perturbación 

12. Definir el 
concepto de 
variables 
aleatorias 

 

M. Nombrar los 
elementos de 
estudio de 
métodos de 
perturbación. 
(11,12) 

N. Explicar como se 
complementan 
las variables 
aleatorias y las 
perturbaciones. 
(11,12) 
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Señalar 
modificaciones a  
modelos urbanos de 
forma que se ajusten 
a situaciones reales.  
 

Perturbación de 
variables aleatorias 

13. Identificar las 
características de 
los problemas 
relacionados con 
funciones de 
variables 
aleatorias 

14. Reconocer la 
influencia de las 
funciones de 
variables 
aleatorias en la 
resolución de 
problemas 
industriales y de 
la vida cotidiana. 

15. Analizar las 
limitaciones de 
las funciones de 
variables 
aleatorias. 

 

O. Mencionar 
procedimientos 
básicos para la 
identificación de 
situaciones 
donde se pueda 
aplicar funciones 
de variables 
aleatorias. 
(13,14,15) 

P. Utilizar funciones 
de variables 
aleatorias en la 
resolución de 
problemas. 
(13,14,15) 

Q. Estudiar 
situaciones 
donde se puedan 
aplicar funciones 
de variables. (15) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Examinar e identificar 
situaciones reales 
donde intervengan 
fenómenos de la 
naturaleza que se 
puedan considerar 
como alteraciones a 
parámetros 
constantes del 
sistema. 

Observar las 
clasificaciones y 
características de los 
diferentes tipos de 
perturbaciones. 

 
 
Tipos de 
perturbaciones. 
 
 Barreras: 
 

� En el piso. 
� En el aire 

 
 

16. Identificar 
ambientes 
urbanos reales 
que se puedan 
considerar tienen 
perturbación. 

17. Reconocer 
complicaciones 
en las diferentes 
variaciones de 
diseño de distritos 

R. Modelar 
situaciones 
donde se maneje 
los diferentes 
tipos de 
perturbaciones. 
(16,17) 

S. Resolver de 
forma ilustrativa 
problemas 
concernientes a 
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debido a 
irregularidades en 
la topología de 
una ciudad 

métodos de 
perturbación. 
(17) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
PROBABILIDAD GEOMETRICA  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Analizar semejanzas 
imprecisas en la 
distribución estimada 
para las variables 
consideradas en un 
modelo de un 
sistema urbano. 
 

Reconocer la utilidad 
de la probabilidad 
geométrica en la 
solución de 
problemas  de 
modelos urbanos. 

Experimento de la 
aguja de Buffon. 
 
Paradoja de 
Bertrand: 
 
� Solución 1: Los 

límites del acorde 
son al aleatorias 

 
� Solución 2: La 

distancia del 
centro es 
aleatoria. 

 
� Solución 3:El 

punto de la 
intersección con 
un perpendicular 
es al aleatoria 
sobre el círculo 

18. Definir el 
concepto de 
probabilidad 
geométrica 

19. Reconocer la 
influencia de la 
probabilidad 
geométrica en la 
resolución de 
problemas 
industriales y de 
la vida cotidiana. 

20. Distinguir 
similitudes entre 
los objetos 
distribuidos 
probabilisticament
e a través de un 
ambiente urbano. 

21. Mencionar 
problemas que 
impliquen la 
utilización de 
probabilidad 
geométrica 

T. Mencionar los 
elementos de 
estudio de de la 
probabilidad 
geométrica. (18) 

U. Indicar 
procedimientos 
básicos de 
situaciones 
donde se pueda 
aplicar funciones 
de variables 
aleatorias. (19) 

V. Utilizar  la 
probabilidad 
geométrica en la 
resolución de 
problemas. (19) 

W. Estudiar 
situaciones 
reales donde 
intervenga  la 
probabilidad 
geométrica. 
(20,21) 
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X. Modelar 
situaciones de la 
vida real con los 
diferentes tipos 
de 
perturbaciones. 
(21) 

 

Examinar los 
beneficios de 
presumir la 
uniformidad, de que 
forma y como se 
presume la 
uniformidad en 
modelos 
representativos de 
situaciones reales. 

Acotar modelos 
obtenidos, como una 
representación de la 
realidad. 

Presunción de la 
uniformidad 

22. Determinar la 
importancia de la 
presunción de la 
uniformidad. 

Y. Manipular 
situaciones  
básicas y 
sencillas en la 
que se ilustre 
como afecta la 
uniformidad en la 
solución de 
problemas de 
modelos 
urbanos.(22) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
METODOS PARA CALCULAR VALORES PROMEDIOS  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Ilustrar técnicas 
ideadas para el 
cálculo de valores 
promedios y 
estimación de costos 
de variables 
aleatorias. 
 

Computar los valores 
promedios de ciertas 
variables aleatorias 
que se presentan en 
un ajuste espacial. 
 

Métodos para 
calcular valores 
promedios: 

• Crofton 
• R-UIS 
• Fonseca 
• Nunca falla 

 
Ejercicios resueltos. 

23. Listar los métodos 
para calcular 
valores 
promedios de 
ciertas variables 
aleatorias que se 
presentan en un 
ajuste espacial. 

24. Indicar la 
aplicación del 
método de crofton 
en el calculo de 
valores 
promedios 

25. Reconocer la 
mejor forma para 
aplicar el método 
de R-UIS en el 
calculo de valores 
promedios 

26. Reconocer la 
mejor forma para 
aplicar el método 
de Fonseca en el 
calculo de valores 

Z. Señalar 
mecanismos 
definidos para 
calculo de 
valores 
promedios (23) 

AA. Justificar la 
necesidad de la 
utilización de los 
procedimientos 
determinados 
para calcular 
valores 
promedios 
(24,25,26,27) 

BB. Construir 
situaciones que 
impliquen la 
utilización de los 
métodos 
definidos para 
calcular valores 
promedios 
24,25,26,27,28) 
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promedios 
27. Reconocer la 

mejor forma para 
aplicar el método 
de nunca falla en 
el calculo de 
valores 
promedios 

28. Identificar 
situaciones de la 
vida real que 
involucren el 
manejo de los 
métodos para 
calcular valores 
promedios 

 

Definir e identificar la 
importancia de 
recorridos y tiempos 
previstos en la 
solución de 
problemas de la vida 
real 

Modelo Simple 
 
Modelos realistas de 
recorridos y tiempos 
previstos 
 
Caso general 

29. Plantear 
soluciones para el 
calculo del valor 
esperado de una 
distancia 
recorrida 

CC. Estimar el valor 
esperado de una 
distancia 
recorrida. (29) 

 



 162 

 
MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
LOCALIZACIÓN DE FACILIDADES  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Reconocer la 
relación existente 
entre procesos 
espaciales de 
poisson y 
localización de 
facilidades. 

Procesos espaciales 
de poisson 

30. Generalizar el 
concepto de 
procesos 
espaciales de 
poisson. 

31. Definir el 
concepto de 
facilidad. 

32. Encontrar la 
relación entre 
localización de 
facilidades y los 
procesos 
espaciales de 
poisson. 

DD. Representar  un 
proceso espacial de 
poisson en un 
sistema urbano. 
(30,32)  

EE. Presentar casos 
reales de servicios 
urbanos 
.(31,32,33,34) 

Aplicar procesos 
espaciales de 
Poisson a 
problemas de la 
localización de 
facilidades en 
modelos urbanos.  

 
Minimización de 
costos en procesos 
de localización 
 
 
 

33. Diferenciar los 
tipos de 
recorridos de una 
facilidad.  

34. Nombrar los 
tipos de 
problemas de 
localización de 
facilidades. 

FF.Clasificar los tipos 
de problemas de 
localización de 
facilidades. (33,34) 

GG. Resolver 
ejercicios acerca de 
localización de 
facilidades.(33,34,36
,37) 

Aplicar las ideas de 
tiempos promedios  
un problema de 
localización de 
recursos en una  
ciudad. 

Identificar la mejor Método heurístico 35. Reconocer que HH. Señalar 
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forma de localizar 
facilidades de 
acuerdo a una 
situación definida. 

para localización de 
facilidades 
 
Clasificación de 
problemas de 
localización 
 
Medianas y centros 

existen procesos 
diferentes a los 
procesos de 
poisson. 

36. Aplicar el método 
heurístico en 
problemas de 
localización de 
facilidades. 

37. Aplicar métodos 
alternos a 
problemas de 
localización de 
facilidades 

situaciones que  no 
se ajusten a un 
proceso de 
poisson.(35) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
DISTRITAMIENTO  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Identificar la 
aplicabilidad del 
distritamiento en un 
modelo urbano. 

Introducción a los 
casos de estudio de 
distritamiento para 
problemas de 
modelos urbanos. 

38. Definir el 
concepto de 
distrito. 

39. Distinguir los 
métodos para 
realizar un 
distritamiento 
para problemas 
de modelos 
urbanos. 

40. Ilustrar casos de 
estudio que 
impliquen la 
utilización de 
distritamiento. 

II. Nombrar las 
metodologías 
para hacer un 
distritamiento.(38
,39) 

JJ. Identificar 
escenarios que 
implemente 
distritamiento 
para modelos 
urbanos.(39,40) 

KK. Desarrollar 
escenarios en 
donde se maneje 
el distritamiento. 
(39,40,41) 

Examinar distritos 
asignados para la 
atención a diferentes 
recursos e identificar 
la metodología que 
minimice el costo de 
tiempos de viaje. 

 
Analizar distritos 
teniendo en cuenta 
los tipos de 
recorridos, 
velocidades y 
retardos. 
 
 

 
 
 
Métodos para hallar 
distritamiento: 
 
• Recorridos: 
 

� Metropolitano. 

41. Reconocer los 
diferentes tipos 
de recorridos que 
puede tener una 
facilidad en un 
problema de 
distritamiento.  

42. Solucionar 
problemas de 

LL. Exponer 
problemas de 
distritamiento 
con retardo y 
velocidades 
diferentes en 
cada una de sus 
facilidades(42,43
)  
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 � Euclidiano. 
 

• Método Analítico 
 

� Metropolitano-
Metropolitano. 

� Metropolitano-
Euclidiano. 

� Euclidiano-
Euclidiano. 

 
• Simulación 
 

� Distritamiento 
para 3 
facilidades. 

 
Problemas resueltos 
de distritamiento 
 

distritamiento de 
dos o más 
facilidades con 
velocidades 
diferentes en 
cada una de ellas. 

43. Hallar el 
distritamiento en 
un plano que 
contenga dos o 
más facilidades 
con retardos en la 
atención del 
servicio y 
velocidades 
diferentes en las 
facilidades.   

  

MM. Desarrollar 
problemas de 
distritamiento 
con retardo y 
velocidades 
diferentes en 
cada una e las 
facilidades.(42,4
3) 

NN. Estudiar 
problemas de 
distritamiento 
con velocidades 
diferentes y 
tiempos de 
retardo distintos 
en cada 
facilidad.(42,43) 

OO. Desarrollar 
problemas de 
distritamiento 
para tres o mas 
facilidades 
utilizando la 
simulación como 
herramienta de 
desarrollo.(42,43
) 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
MODELO HIPERCUBICO  

 
ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN 
PROPOSITOS  CONTENIDOS 

TEMATICOS 
SABER HACER 

Estimar la 
probabilidad de cada 
uno de los estados 
que representan los 
recursos ocupados y 
los recursos libres. 

Establecer la 
relación y los 
beneficios de 
aplicar colas 
espacialmente 
distribuidas en la 
solución de 
problemas de 
modelos 
hipercubicos 

Conceptos 
 
Algunas aplicaciones 
del modelo 
 

44. Precisar el 
concepto de colas 
espacialmente 
distribuidas en 
modelos urbanos. 

45. Identificar los 
casos de estudio 
en el que se 
emplea el Modelo 
hipercubico en la 
solución de 
problemas de 
modelos urbanos. 

46. Precisar las 
condiciones 
básicas del 
modelo 
hipercubico en 
colas 
espacialmente 
distribuidas 

47. Identificar las 
características 
comunes entre el 
modelo 

PP. Mencionar los 
componentes 
básicos que 
definen las colas 
espacialmente 
distribuidas para 
el modelo 
hipercubico. 
(44,45,46) 

QQ. Señalar los 
casos de estudio 
en cual es 
apropiado 
emplear el 
modelo 
hipercubico en la 
solución de 
problemas para 
modelos 
urbanos(44,45,4
6) 

RR. Estudiar 
situaciones en 
donde se emplee 
el modelo 
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hipercubico y el 
modelo de colas 
espacialmente 
distribuidas para 
el estudio de 
problemas de 
modelos urbanos. 

hipercubico en la 
solución de las 
mismas.(45,46,4
7) 

Optimizar la 
solución de 
problemas de 
demanda 
mediante la 
utilización de 
cadenas de 
markov en 
modelos 
hipercubicos. 

Ejemplos de 
problemas de 
distritamiento 
empleando el modelo 
hipercubico. 
 
Generalidades del 
modelo Hipercubico. 
 
Método de 
aproximación. 
 
 

48. Reconocer las 
características 
principales para la 
aplicación de las 
cadenas de 
markov en la 
solución de 
problemas 
relacionados con 
colas 
espacialmente 
distribuidas y 
modelo 
hipercubico 

49. Señalar la 
aplicación del 
método de 
Markov en 
modelos 
hipercubicos. 

50. Aplicar el modelo 
hipercubico para 
la solución de 
problemas de 
demanda 
relacionados con 

SS. Describir 
ambientes 
efectivos  que 
permitan la 
solución de 
problemas 
mediante la 
aplicación de 
cadenas de 
markov. 
(46,47,48) 

TT. Modelar 
entornos de la 
vida cotidiana 
que ilustren la 
aplicación de 
modelos 
hipercubicos. 
(48,49,50) 
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modelos urbanos 
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MODELOS A 

GRAN ESCALA 
TABLA DE ACTIVIDADES DE 

FORMACIÓN VERSION FINAL 

 
REDES PROBABILÍSTICAS  

 
 

ACTIVIDADES DE 
FORMACIÓN 

PROPOSITOS  CONTENIDOS 
TEMATICOS 

SABER HACER 

Identificar las partes 
que conforman una 
red probabilística 

Notación de un grafo. 
 
Distancia en una red 
 
Árbol mínimo de 
conexión en un grafo. 
 
 

51. Definir que es un 
grafo. 

52. Distinguir la 
diferencia entre 
los tipos de 
grafos. 

53. Mencionar los 
conceptos de 
nodo fuente, nodo 
terminación, nodo 
servicio y nodo 
demanda. 

UU. Exponer las 
características 
de un grafo para 
un problema de 
redes 
probabilística. 
(51) 

VV. Mencionar los 
diferentes tipos 
de grafos y sus 
caracteristicas(5
2) 

WW. Explicar las 
partes que 
conforman una 
red probabilística 
en el estudio de 
problemas para 
modelos 
urbanos(53) 

 

Calcular los costos 
de conexión entre 
nodos diferentes 
dependiendo del 
tráfico, la demanda, 
clima y el tipo de 
conexión. 

Determinar el camino 
más corto dado un 
vértice origen al resto 

Problemas de 
enrutamiento 
 

54. Señalar la noción 
de camino 
sencillo, circuito y 

XX. Revisar  los 
diferentes 
conceptos de 



 170 

de vértices en un 
grafo dirigido y con 
pesos en cada arista 
del grafo. 

Algoritmo de  
Dijkstra 
 
 

árbol para un 
grafo. 

55. Explicar el 
algoritmo de 
Dijkstra y sus 
ecuaciones 
asociadas. 

56. Definir el 
algoritmo del 
vecino mas 
cercano 

importancia en 
teoría de grafos. 
(54) 

YY. Manifestar las 
condiciones 
necesarias para 
la aplicación de 
modelos de 
redes. (54,55,56) 

ZZ. Justificar la 
utilización del 
algoritmo de 
Dijkstra y sus 
ecuaciones 
asociadas. (56) 

AAA. Explicar la 
finalidad del 
algoritmo del 
vecino más 
cercano. (56) 

BBB. Establecer los 
escenarios 
posibles para la 
solución de 
problemas 
mediante la 
utilización del 
algoritmo del 
vecino más 
cercano. (56)  

 
Utilizar las redes 
probabilísticas en la 

 
 
Algoritmo para 

57. Nombrar el 
concepto de 
camino de Euler. 

CCC. Explicar el 
propósito del 
camino de euler 
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solución de 
problemas de 
localización de 
facilidades. 
 
 

encontrar el camino 
de Euler en un grafo 
 
Solución del 
problema del cartero 
chino mediante teoria 
de grafos. 
 
Redes estocásticas 
 
Descripción de redes 
probabilísticas 
 
Características de las 
redes probabilísticas 
 
Espacio discreto y 
finitos para del 
estado para las redes 
probabilísticas 
 
Localización de 
facilidades en redes 
probabilísticas 

58. Establecer las 
condiciones para 
que exista camino 
de Euler. 

59. Reconocer el 
problema del 
cartero chino. 

60. Definir el 
concepto de 
redes 
probabilísticas 

61. Identificar las 
condiciones para 
la utilización de 
redes 
probabilísticas. 

62.  Indicar la 
distancia mas 
corta entre dos 
nodos en una red 
probabilística. 

63.  Entender el 
proceso de 
localización de 
facilidades en una 
red probabilística. 

en teoría de 
grafos. (57)  

DDD. Mencionar los 
beneficios del 
camino de euler 
en teoría de 
grafos. (58) 

EEE. Mencionar las 
características 
principales del 
problema del 
cartero chino. 
(59) 

FFF. Describir 
situaciones para 
el uso de redes 
probabilísticas. 
(60,61) 

GGG. Explicar los 
casos de estudio 
en donde se 
utiliza un modelo 
de red para la 
solución de 
problemas de 
modelos urbanos 
(61).  

HHH. Obtener la 
distancia mas 
corta entre dos 
nodos en  una 
red 
probabilística. 
(62) 
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III. Examinar 
ejemplos de 
localización de 
facilidades en 
redes 
probabilísticas. 
(63) 
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5. ESTRUCTURACIÓN MODULAR 

 
a. MÉTODOS PARA LA ASISTENCIA DE SERVICIOS URBANOS Y DISMINUCIÓN DE COSTOS 
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b. ESTIMACIÓN DE COSTOS EN RECURSOS OFRECIDOS A UNA DEMANDA SOLICITADA 
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c. LOCALIZACIÓN DE UN RECURSO Y MINIMIZACIÓN DE COSTOS PROMEDIOS DE VIAJE 
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d. ESTIMACIÓN DE CARGAS DE TRABAJO EN ÁREAS DE ATENCIÓN 
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6. PLANEACIÓN CURRICULAR 
 

 

MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN FINAL 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar áreas de atención a diferentes recursos homogéneos que 
minimicen el costo de tiempo de viaje 

 
 

MEDIOS DIDACTICOS RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS 
• Guías de ejercicios y/o 

problemas 
• Talleres de ejercicios y/o 

problemas 
• Guías de prácticas de 

laboratorio 
• Guías o talleres de casos 

• Textos impresos 
• Textos digitales 
• Video beam 

• Aula de clase 
• Laboratorios 
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MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN FINAL 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar áreas de atención a diferentes recursos homogéneos que 
minimicen el costo de tiempo de viaje 

ACTIVIDAD DE ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE 

Examinar distritos asignados para la atención a diferentes recursos 
e identificar la metodología que minimice el costo de tiempos de 
viaje 

 
 

DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD 4 HORAS 
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

CONCEPTUALES Estrategia de enseñanza 
- aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

A. Definir el concepto de 
distrito. 

1. Aprendizaje interactivo 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje 

significativo 

a) Exposición (1,2) 
b) Ilustraciones (1,3) 

Identificar la aplicabilidad 
del distritamiento en un 

modelo urbano. 

B. Distinguir los métodos 
para realizar un 
distritamiento. 

1. Aprendizaje Individual 
2. Aprendizaje basado en 

problemas 
3. Aprendizaje basado en 

descubrimiento 
4. Aprendizaje 

significativo 

a) Exposición (1,2) 
b) Presentación 

Participativa (1) 
c) Resolución y análisis 

de ejercicios (1,2,4) 
d) Ilustraciones (1) 



 179 

 
 

C. Ilustrar casos de estudio 
que impliquen la 
utilización de 
distritamiento. 

1. Aprendizaje interactivo 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje 

significativo  

a) Presentación 
participativa (1) 

b) Exposición (1,3) 
c) Análisis e interpretación 

de lecturas (3) 
d) Investigación (3,4) 
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DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD 4 HORAS 

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

PROCEDIMENTALES Estrategia de 
enseñanza - aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

D. Nombrar las metodologías 
para hacer un distritamiento. 
(A, B) 

1. Aprendizaje 
colaborativo 

2. Aprendizaje individual 
3. Aprendizaje basado 

en problemas 

a) Análisis y resolución 
de problemas (1,2,3) 

b) Solución de casos 
(1,3) 

E. Identificar escenarios que 
implementen distritamiento 
para modelos urbanos (B,C) 

1. Aprendizaje 
colaborativo 

2. Aprendizaje individual 
3. Aprendizaje basado 

en problemas 

c) Análisis y resolución 
de problemas (1,2,3) 

a) Solución de casos 
(1,3) 

Identificar la aplicabilidad 
del distritamiento en un 

modelo urbano. 

F. Desarrollar escenarios en 
donde se maneje el 
distritamiento. (B, C) 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado 

en problemas 
5. Aprendizaje 

significativo 

b) Análisis y resolución 
de problemas (1,4) 

c) Investigación (2,3) 
d) Solución de casos (4) 
e) Ilustraciones (5) 
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EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Conocimiento Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 
Comprende los diferentes tipos de 
métodos para hallar  distritos en los 
modelos urbanos.(B, C) 

1. Diagrama de información 
2. Actividades complementarias 
3. Prueba o examen 

a) Tabla 
b) Esquema 
c) Ejercicios 
d) Test 

 
 

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 
Desempeño Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 

Plantea soluciones empleando las 
metodologías a problemas de 
distritamiento. (C) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 
3. Seguimiento de actividades 

a) Ejercicios 
b) Cuestionario 
c) Auto evaluación 
d) Taller de problemas 
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MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN 1.0 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar áreas de atención a diferentes recursos homogéneos que 
minimicen el costo de tiempo de viaje 

 
MEDIOS DIDACTICOS RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS 

• Diapositivas 
• Guías de ejercicios y/o 

problemas 
• Talleres de ejercicios y/o 

problemas 
• Guías de prácticas de 

laboratorio 
• Guías o talleres de casos 
• Simulaciones 

• Textos impresos 
• Textos digitales 
• Video beam 
• Software de simulación 

 

• Aula de clase 
• Laboratorios 
• Auditorios 
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MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN 1.0 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar áreas de atención a diferentes recursos homogéneos que 
minimicen el costo de tiempo de viaje 

ACTIVIDAD DE ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE 

Examinar distritos asignados para la atención a diferentes recursos 
e identificar la metodología que minimice el costo de tiempos de 
viaje 

 
DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD  

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

CONCEPTUALES Estrategia de enseñanza 
- aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

A. Reconocer los 
diferentes tipos de 
recorridos que puede 
tener una facilidad en un 
problema de 
distritamiento.  

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje basado en 

problemas 
3. Aprendizaje 

significativo 

a) Análisis y resolución de 
problemas (1,2) 

b) Analogía (3) 
c) Ilustraciones (3) 

Analizar distritos 
establecidos teniendo en 

cuenta los tipos de 
recorridos, velocidades y 

retardos. B. Solucionar problemas 
de distritamiento con 
velocidades diferentes 
en cada una de las 
facilidades. 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado en 

problemas 
5. Aprendizaje 

significativo 

a) Análisis y resolución de 
problemas (1,4) 

b) Investigación (2,3) 
c) Solución de casos (4) 
d) Ilustraciones (5) 
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 C. Hallar el distritamiento 

en un plano que 
contenga dos o más 
facilidades con retardos 
en la atención del 
servicio y velocidades 
diferentes en las 
facilidades. 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado en 

problemas 
5. Aprendizaje 

significativo 

a) Análisis y resolución de 
problemas (1,4) 

b) Investigación (2,3) 
c) Solución de casos (4) 
d) Ilustraciones (5) 

 
DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD  

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

PROCEDIMENTALES Estrategia de 
enseñanza - aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

G. Exponer problemas de 
distritamiento con retardo y 
velocidades diferentes en 
cada una de sus 
facilidades(A, B, C) 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado 

en problemas 
5. Aprendizaje 

significativo 

a) Análisis y resolución 
de problemas (1,4) 

b) Investigación (2,3) 
c) Solución de casos (4) 
d) Ilustraciones (5) 

Analizar distritos 
establecidos teniendo en 

cuenta los tipos de 
recorridos, velocidades y 

retardos. 

H. Desarrollar problemas de 
distritamiento con retardo y 
velocidades diferentes en 
cada una de las 
facilidades.(B, C) 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado 

en problemas 
5. Aprendizaje 

a) Análisis y resolución 
de problemas (1,4) 

b) Investigación (2,3) 
c) Solución de casos (4) 
d) Ilustraciones (5) 
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significativo 

I. Estudiar problemas de 
distritamiento con 
velocidades diferentes y 
tiempos de retardo distintos 
en cada facilidad.( B, C) 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado 

en problemas 
5. Aprendizaje 

significativo 

a) Análisis y resolución 
de problemas (1,4) 

b) Investigación (2,3) 
c) Solución de casos (4) 
d) Ilustraciones (5) 

J. Desarrollar problemas de 
distritamiento para tres o 
mas facilidades utilizando la 
simulación como 
herramienta de apoyo. (B, 
C) 

1. Aprendizaje individual 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje por 

descubrimiento 
4. Aprendizaje basado 

en problemas 
5. Aprendizaje 

significativo 

a) Análisis y resolución 
de problemas (1,4) 

b) Investigación (2,3) 
c) Solución de casos (4) 
d) Ilustraciones (5) 
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EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Conocimiento Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 

Identifica escenarios en los cuales se 
aplica distritamiento.(A) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 

a) Esquema 
b) Cuestionario 
c) Test 

Reconoce los diferentes tipos de 
recorridos que puede tener un 
recurso en un problema de 
distritamiento.(B) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 

a) Esquema 
b) Cuestionario 
c) Test 

 
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Desempeño Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 
Aplica los métodos para hallar el 
distrito de un recurso en un modelo 
urbano. (C) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 
3. Seguimiento de actividades 

e) Ejercicios 
f) Cuestionario 
g) Auto evaluación 
h) Taller de problemas 

 
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Producto Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 
Halla áreas de atención de un 
recurso en un modelo urbano, según 
las condiciones iniciales dadas. (D) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 
3. Practicas de laboratorio 

a) Test 
b) Ejercicios 
c) Algoritmos 
d) Taller de problemas 
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MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN 1.0 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar áreas de atención a diferentes recursos homogéneos que 
minimicen el costo de tiempo de viaje 

 
MEDIOS DIDACTICOS RECURSOS EDUCATIVOS ESCENARIOS 

• Diapositivas 
• Guías de ejercicios y/o 

problemas 
• Talleres de ejercicios y/o 

problemas 
• Guías de prácticas de 

laboratorio 
• Guías o talleres de casos 
• Simulaciones 

• Textos impresos 
• Textos digitales 
• Video beam 
• Software de simulación 

 

• Aula de clase 
• Laboratorios 
• Salones de conferencias o 

auditorios 
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MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN 1.0 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Estimar la distribución de cargas de trabajo entre diferentes 
estaciones que comparten una demanda. 

ACTIVIDAD DE ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE 

Estimar la probabilidad de cada uno de los estados que representan 
los recursos ocupados y los recursos libres 

 
DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD  

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

CONCEPTUALES Estrategia de enseñanza 
- aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

A. Precisar el concepto de 
colas espacialmente 
distribuidas 

1. Aprendizaje interactivo 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje 

significativo 

a) Exposición (1,2) 
b) Ilustraciones (1,3) 

B. Determinar el concepto 
de Modelo hipercubico. 

 

1. Aprendizaje interactivo 
2. Aprendizaje 

colaborativo 
3. Aprendizaje 

significativo 

a) Exposición (1) 
b) Presentación 

Participativa (1,2) 
c) Ilustraciones(4) 

Establecer la relación y los 
beneficios de aplicar colas 
espacialmente distribuidas 
en la solución de 
problemas de modelos 
hipercubicos.   

C. Precisar las condiciones 
básicas del modelo 
hipercubico en colas 
espacialmente 
distribuidas 

1. Aprendizaje Individual 
2. Aprendizaje basado en 

problemas 
3. Aprendizaje basado en 

descubrimiento 
4. Aprendizaje 

significativo 

a) Exposición (1,2) 
b) Presentación 

Participativa (1) 
c) Resolución y análisis de 

ejercicios (1,2,4) 
d) Ilustraciones (1) 
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DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD  

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

PROCEDIMENTALES Estrategia de 
enseñanza - aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje Establecer la relación y 

los beneficios de aplicar 
colas espacialmente 
distribuidas en la solución 
de problemas de modelos 
hipercubicos.   

D. Mencionar los componentes 
básicos que definen las 
colas espacialmente 
distribuidas para el modelo 
hipercubico. (A, B, C) 

1. Aprendizaje 
colaborativo 

2. Aprendizaje individual 
3. Aprendizaje basado 

en problemas 

a) Análisis y resolución 
de problemas (1,2,3) 

b) Solución de casos(3) 

 



 190 

 

 

MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN 1.0 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Estimar la distribución de cargas de trabajo entre diferentes 
estaciones que comparten una demanda. 

ACTIVIDAD DE ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE 

Estimar la probabilidad de cada uno de los estados que representan 
los recursos ocupados y los recursos libres 

 
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Conocimiento Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 
Identifica los diferentes tipos de 
modelos de colas espacialmente 
distribuidas (A). 

1. Diagrama de información 
2. Actividades complementarias 
 

a) Exposición(1) 
b) Ejercicios(2) 
 

Conoce los componentes que 
conforman el modelo hipercubico (B, 
C). 

1. Diagrama de información 
2. Actividades complementarias 
 

a) Exposición(1) 
b) Ejercicios(2) 
 

 
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Desempeño Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 
Relaciona los diferentes tipos de 
modelos de colas a problemas 
urbanos. (C,D) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 
 

a) Exposición(1) 
b) Toma de notas(1) 
c) Test (2). 
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MODELOS A GRAN 
ESCALA 

PLANEACIÓN 
CURRICULAR VERSIÓN 1.0 

 
MODULO DE FORMACIÓN Estimación de cargas de trabajo en áreas de atención 

UNIDAD DE APRENDIZAJE Estimar la distribución de cargas de trabajo entre diferentes 
estaciones que comparten una demanda. 

ACTIVIDAD DE ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE 

Estimar la probabilidad de cada uno de los estados que representan 
los recursos ocupados y los recursos libres 

 
DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD  

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

CONCEPTUALES Estrategia de enseñanza 
- aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

E. Reconocer las 
características 
principales para la 
aplicación del método 
de Markov en la 
solución de problemas 
relacionados con colas 
espacialmente 
distribuidas y modelo 
hipercubico 

 

1. Aprendizaje Interactivo. 
2. Aprendizaje Individual 
3. Aprendizaje Basado en 

Problemas 
 

a) Formulación  de 
preguntas (1) 

b) Análisis de ejercicios  
(2,3) 

c) Análisis y resolución de 
problemas (2,3) Optimizar la solución de 

problemas de demanda 
mediante la utilización de 
cadenas de markov en 
modelos hipercubicos. 

F. Señalar la aplicación del 
método de Markov en 
modelos hipercubicos 

1. Aprendizaje Interactivo. 
2. Aprendizaje Individual 
3. Aprendizaje Basado en 

Problemas 
 

a) Formulación  de 
preguntas (1) 

b) Análisis de ejercicios  
(2,3) 

c) Análisis y resolución de 
problemas (2,3) 
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DURACIÓN DE LA ACTIVIDAD  

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA 

PROCEDIMENTALES Estrategia de 
enseñanza - aprendizaje 

Técnica de enseñanza - 
aprendizaje 

G. Describir ambientes 
efectivos  que permitan la 
solución de problemas 
mediante la aplicación del 
método de Markov (E, F) 

1. Aprendizaje 
Interactivo. 

2. Aprendizaje Individual 
3. Aprendizaje Basado 

en Problemas 
 

a) Formulación  de 
preguntas (1) 

b) Análisis de ejercicios  
(2,3) 

c) Análisis y resolución 
de problemas (2,3) 

Optimizar la solución de 
problemas de demanda 
mediante la utilización de 
cadenas de markov en 
modelos hipercubicos. 

H. Modelar entornos de la vida 
cotidiana que ilustren la 
aplicación de modelos 
hypercubicos (F). 

1. Aprendizaje 
Interactivo. 

2. Aprendizaje Individual 
3. Aprendizaje Basado 

en Problemas 

a) Formulación  de 
preguntas (1) 

b) Análisis de ejercicios  
(2,3) 

c) Análisis y resolución 
de problemas (2,3) 

 
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Conocimiento Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 

Identifica situaciones en donde 
aplicar el modelo hipercubico (G, H). 

1. Diagrama de información 
2. Actividades complementarias 
3. Prueba o examen 

a) Tabla(1) 
b) Esquema(1) 
c) Ejercicios(2) 
d) Test(3) 

 
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

Desempeño Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 
Plantea la solución a problemas 
urbanos utilizando el modelo de 
hipercubo. (H) 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 

a) Ejercicios (1) 
b) Taller de problemas(2) 
c) Test (2).  

 



 193 

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 
Producto Técnica de evaluación Instrumento de evaluación 

Calcula las probabilidades de cada 
estado que representan los recursos 
ocupados y los recursos libres en el 
modelo hipercubico (H). 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 

a) Test(2) 
b) Ejercicios(1) 
c) Taller de problemas(2) 

Estima cargas de trabajo en áreas de 
atención entre diferentes estaciones 
que comparten una demanda (H). 

1. Actividades complementarias 
2. Prueba o examen 

a) Test(2) 
b) Ejercicios(1) 
c) Taller de problemas(2) 
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ANEXO B. EJERCICIOS COMPLEMENTARIOS TIPO ECAES 
 
 

Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  

Distritamiento. 
Competencia Clave Nivel de 

complejidad 
Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
B 

Bajo x 

 
 

 
Dos helicópteros comparten una región cuadrada. Sea Vh1 y Vh2 las 
velocidades de cada uno respectivamente. Si Vh1=2Vh2,  entonces la curva 
que delimita el distritamiento tiene la forma de: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Un Elipse 
B. Una Circunferencia 
C. Una Línea Recta 
D. Trébol de 2 Hojas (Dos Elipses) 

 
 
La competencia: 
 
Solucionar problemas de distritamiento con velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. No es correcta esta forma se da solamente en distritamientos mixtos de dos 
facilidades  
B. El distritamiento Euclidiano-Euclidiano con velocidades diferentes es descrito 
por una circunferencia.   
C. La línea recta es un caso especial del distritamiento euclidiano-euclidiano, y se 
da cuando las velocidades son iguales. 
D. Las formas cónicas combinadas son característica única de los distritamientos 
mixtos de dos facilidades. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
A 

Bajo x 

 
 

 
Las curva que describe la frontera del distritamiento de dos facilidades 
donde ambas se desplazan  con movimiento metropolitano corresponde a 
funciones de tipo: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Lineales 
B. Cónicas 
C. Polinomios de 4 grado 
D. Polinomio de grado tres 
 
 
La competencia: 
 
Solucionar problemas de distritamiento con velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. Las curvas que describen la frontera del distritamiento de dos facilidades que 
se mueven ambas con movimiento metropolitano corresponden a funciones 
lineales. 
B.  las curvas de tipo cónica se dan para los distritamientos mixtos y euclidiano-
euclidiano.  
C. Este es un caso especial de los distritamientos euclidiano-euclidiano cuando 
hay tiempo de retardo diferente a cero. 
D. No existe ningún distritamiento de dos facilidades que se describa con 
funciones cúbicas. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto x 
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
C 

Bajo  

 
 

 
El modelo matemático que describe la curva que delimita el distritamiento 
de dos facilidades que se desplazan con movimiento euclidiano y con 
tiempos de retardo diferentes, corresponden a una ecuación implícita de 
grado: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. 1 
B. 3 
C. 4 
D. 2 

 
 
La competencia: 
 
Reconocer los tipos de ecuaciones que delimitan el distritamiento de dos 
facilidades. 
 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. Las ecuaciones de grado 1 (Lineales) son solo para los distritamientos 
Metropolitanos. 
B.  No se han encontrado ecuaciones de grado 3 que delimiten el distritamiento 
de dos facilidades.  
C. El modelo matemático que describe la curva que delimita el distritamiento de 
dos facilidades que se desplazan con movimiento euclidiano y con tiempos de 
retardo diferentes, corresponden a una ecuación implícita de grado 4. 
D. las ecuaciones de grado 2 se dan en los distritamientos euclidiano-euclidiano 
con tiempos de retardo iguales y en los mixtos. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa  Medio  

Propositiva x 
B 

Bajo x 

 
 

 
El alcalde de una ciudad desea asignar áreas de atención para 4 estaciones 
de policía ubicadas en una determinada área, usted como ingeniero de 
sistemas , como encontraría la solución a este problema en forma sencilla y 
rápida :  
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Método analítico 
B. Simulación 
C. Divide la región por partes iguales 
D. Ninguna de las anteriores 

 
 
La competencia: 
 
Solucionar problemas de distritamiento con velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades. 
 

JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 

 
A. El método analítico es útil cuando se desea hallar la ecuación matemática que 
delimita el distritamiento para dos facilidades. 
B.  La simulación es el método más confiable para hallar distritamientos sin 
importar el numero de facilidades a las que se les desee hallar el distrito. 
C. Esta forma de distritar no me garantiza la optimización del servicio, ósea que 
los tiempos de atención sean mínimos. 
D.  
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto x 
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
C 

Bajo  

 
 

 
Un helicóptero y una patrulla comparten un área de servicio, se sabe que la 
ecuación que delimita el distritamiento es una cónica de la forma 

022 =+++++ FEyDxCyBxyAx si el discriminante es menor que cero 
, 042 <− ACB , los distritos están delimitados por: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Elipses rotados 30 grados con respecto al eje y 
B. Elipses rotados 60 grados con respecto al eje y 
C. Elipses rotados 45 grados con respecto al eje x 
D. Elipses rotados 30 grados con respecto al eje x 
 
 
La competencia: 
 
Identificar los diferentes tipos de distritos que se forman en un problema de 
distritamiento de dos facilidades. 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. En problemas de distritamiento mixtos de dos facilidades ninguna ecuación 
esta rotada 30 grados con respecto al eje y. 
B. Los elipses están  rotadas 45 grados con respecto al eje x y no el y. 
C. Se encuentra que para los problemas de distritamiento  mixtos las figuras 
están rotadas 45 grados con respecto al eje x. 
D.. En problemas de distritamiento mixtos de dos facilidades ninguna ecuación 
esta rotada 30 grados con respecto al eje x. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa x Alto  
Argumentativa  Medio  

Propositiva  
C 

Bajo x 

 
 

 
Las fronteras en un distritamiento son los puntos en los cuales: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. La facilidad 1 llega primero que la facilidad 2 
B. La facilidad 2 llega primero que la facilidad 1 
C. Las dos facilidades llegan al mismo tiempo 
D. Ninguna facilidad atiende esos puntos 
 
 
La competencia: 
 
Definir el concepto de distrito 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. La facilidad 1 llega primero a los puntos de su distrito que la facilidad 2. 
B. La facilidad 2 llega primero a los puntos de su distrito que la facilidad 1. 
C. Los puntos frontera de un distritamiento de 2 facilidades son los puntos en 
donde las facilidades llegan al mismo tiempo a atender el llamado. 
D. Todos los puntos en un distrito son atendidos por una facilidad. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto x 
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
C 

Bajo  

 
 

 
Un helicóptero y una patrulla comparten un área de servicio, se sabe que la 
ecuación que delimita el distritamiento es una cónica de la forma 

022 =+++++ FEyDxCyBxyAx si el discriminante es menor que cero 
, 042 >− ACB , los distritos están delimitados por: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Hipérbolas rotados 30 grados con respecto al eje y 
B. Hipérbolas rotados 60 grados con respecto al eje y 
C. Hipérbolas rotados 45 grados con respecto al eje x 
D. Hipérbolas rotados 30 grados con respecto al eje x 
 
 
La competencia: 
 
Identificar los diferentes tipos de distritos que se forman en un problema de 
distritamiento de dos facilidades. 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. En problemas de distritamiento mixtos de dos facilidades ninguna ecuación 
esta rotada 30 grados con respecto al eje y. 
B. Las Hipérbolas están  rotadas 45 grados con respecto al eje x y no el y. 
C. Se encuentra que para los problemas de distritamiento  mixtos las figuras 
están rotadas 45 grados con respecto al eje x. 
D.. En problemas de distritamiento mixtos de dos facilidades ninguna ecuación 
esta rotada 30 grados con respecto al eje x. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa  Medio x 

Propositiva x 
D 

Bajo  

 
 

Según la figura: 

 
Cuales son las características de las facilidades: 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. F1 (10,10), F2 (20,20) V1>V2, F1 y F2 recorrido Euclidiano. 
B. F1 (10,10), F2 (20,20) V1<V2, F1 y F2 recorrido Euclidiano. 
C. F1 (10,10), F2 (20,20) V1<V2, F1 recorrido Metropolitano y F2 recorrido 
Euclidiano. 
D. F1 (10,10), F2 (20,20) V1>V2, F1 recorrido Metropolitano y F2 recorrido 
Euclidiano. 
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La competencia: 
 
Identificar los diferentes tipos de distritos que se forman en un problema de 
distritamiento de dos facilidades. 
 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. Los  distritamientos euclidiano-euclidiano dan como distrito una circunferencia 
o un alinea recta. 
B. Los  distritamientos euclidiano-euclidiano dan como distrito una circunferencia 
o un alinea recta. 
C. Los  distritamientos mixtos dan como distrito elipses o hipérbolas y la facilidad 
que queda dentro del ovalo es la de menor velocidad. 
D. Los  distritamientos mixtos dan como distrito elipses o hipérbolas. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
C 

Bajo x 

 
 

 
Dos helicópteros comparten una región dada. Sea Vh1 y Vh2 las velocidades 
de cada uno respectivamente. Si Vh1=Vh2 y tiempo de retardo igual a cero,  
entonces la curva que delimita el distritamiento tiene la forma de: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Un Elipse 
B. Una Circunferencia 
C. Una Línea Recta 
D. Trébol de 2 Hojas (Dos Óvalos) 

 
 

La competencia: 
 
Solucionar problemas de distritamiento con velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades 
. 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. No es correcta esta forma se da solamente en distritamientos mixtos de dos 
facilidades  
B. El distritamiento Euclidiano-Euclidiano con velocidades diferentes siempre es 
descrito por una circunferencia.   
C. La línea recta es un caso especial del distritamiento euclidiano-euclidiano, y se 
da cuando las velocidades son iguales. 
D. Las formas cónicas combinadas son característica única de los distritamientos 
mixtos de dos facilidades. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
B 

Bajo x 

 
 

 
Las curva que describe la frontera del distritamiento de dos facilidades que 
se desplazan ambas con movimiento euclidiano-metropolitano corresponde 
a funciones de tipo: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Lineales 
B. Cónicas 
C. Polinomios de 4 grado 
D. Polinomio de grado tres 
 
 
La competencia: 
 
Solucionar problemas de distritamiento con velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. Las curvas que describen la frontera del distritamiento de dos facilidades que 
se mueven ambas con movimiento metropolitano corresponden a funciones 
lineales. 
B.  las curvas de tipo cónica se dan para los distritamientos mixtos y euclidiano-
euclidiano.  
C. Este es un caso especial de los distritamientos euclidiano-euclidiano cuando 
hay tiempo de retardo diferente a cero. 
D. No existe ningún distritamiento de dos facilidades que se describa con 
funciones cúbicas. 
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa x Medio  

Propositiva  
D 

Bajo x 

 
 

 
Dos facilidades que se desplazan ambas con movimiento metropolitano, 
velocidades diferentes y tiempo de retardo igual a cero, la figura que 
delimita el distritamiento tiene la forma de: 
 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Circulo 
B. Elipse 
C. Hipérbola 
D. Polígono  
 
 
La competencia: 
 
Solucionar problemas de distritamiento con velocidades diferentes en cada una 
de las facilidades 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. La circunferencia se da solo en el distritamiento Euclidianos-Euclidiano 
B.  Las elipses de dan en el distritamiento mixto con discriminante menores que 
cero. 
C. Las Hipérbolas de dan en el distritamiento mixto con discriminante mayores 
que cero. 
D. El distritamiento metropolitano –metropolitano da como resultado polígonos 
que son la intersección de varias líneas.  
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa  Medio x 

Propositiva x 
B 

Bajo  

 
 

Según la figura: 

 
Cuales son las características de las facilidades: 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. F1 (15,25), F2 (30,15) V1>V2, F1 y F2 recorrido Euclidiano. 
B. F1 (15,25), F2 (30,15) V1=V2, F1 y F2 recorrido Euclidiano. 
C. F1 (15,25), F2 (30,15) V1<V2, F1 y F2 recorrido Euclidiano. 
D. F1 (15,25), F2 (30,15) V1=V2, F1 recorrido Euclidiano y F2 recorrido 
Metropolitano. 
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La competencia: 
 
Identificar los diferentes tipos de distritos que se forman en un problema de 
distritamiento de dos facilidades. 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. Los distritamientos Euclidianos con velocidades diferentes la ecuación que 
delimita el distrito es luna cónica que da como resultado una circunferencia. 
B. Los distritamientos Euclidianos con velocidades iguales la ecuación que 
delimita el distrito es la ecuación de una línea.  
C. Los distritamientos Euclidianos con velocidades diferentes la ecuación que 
delimita el distrito es luna cónica que da como resultado una circunferencia. 
D. Los  distritamientos mixtos dan como distrito elipses e hipérbolas.  
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Universidad: 
 
Universidad Industrial 
de Santander. 
 

Componentes: 
 
Modelos a gran escala 

Departamento: 
 
Santander 

Nombre del autor: 
 
Carlos Alberto Quiñónez 
Téllez 
 
Julio Pastor Posada 
Orozco. 

Contenido referencial 
  
Distritamiento. 

Competencia Clave Nivel de 
complejidad 

Nivel de complejidad 

Interpretativa  Alto  
Argumentativa  Medio x 

Propositiva x 
D 

Bajo  

 
 

Según la figura: 

 
Podemos afirmar que este distritamiento corresponde a un distritamiento de 
dos facilidades de tipo : 

OPCIONES DE RESPUESTA 
A. Mixto. 
B. Euclidiano con velocidades iguales 
C. Euclidiano con velocidades diferentes. 
D. Metropolitano. 
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La competencia: 
 
Identificar los diferentes tipos de distritos que se forman en un problema de 
distritamiento de dos facilidades. 
 
JUSTIFICACION DE LA CLAVE Y LA PERTINENCIA DE LAS OPCIONES DE 
RESPUESTA 
A. Los  distritamientos mixtos dan como distrito elipses o hipérbolas. 
B. Los distritamientos Euclidianos con velocidades iguales la ecuación que 
delimita el distrito es la ecuación de una línea.  
C. Los distritamientos Euclidianos con velocidades diferentes la ecuación que 
delimita el distrito es una cónica que da como resultado una circunferencia. 
D. Los  distritamientos metropolitanos dan como distrito líneas que se intersectan 
formando polígonos.  
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ANEXO C. EMPAQUETAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE 
 
 
 
Un paquete SCORM permite “transportar” contenidos educativos de un sistema 
formativo a otro, además se  pueden etiquetar todos los recursos que lo 
componen, teniendo así la posibilidad de organizar mejor el trabajo de diseño y 
desarrollo de los contenidos. 
Para este proyecto de grado se utilizo el Reload editor para empaquetar el 
Objeto de Aprendizaje.[1] 
 
 
1. Reload editor 
 
 
El Reload Editor es un editor de metadatos y empaquetador de contenidos, que 
permite crear, importar, editar y exportar paquetes de contenido. 
Un paquete de contenidos es una forma de transferir un conjunto de recursos 
desde una locación a otra y de conservar su estructura y las relaciones entre 
los recursos. Cuando se crea un paquete de contenidos se esta creando un 
espacio en el que todos los archivos se almacenarán, una carpeta base. [2] 
 
2. Entorno de trabajo del Reload editor. 

 
Una vez instalado el Reload editor se puede observar el entorno de trabajo de 
este al ejecutarlo. 
El entorno de trabajo de Reload consiste de tres áreas principales:  
 

• Un panel de recursos(izquierda),  
• Un panel de manifiesto (derecha)  
• Un panel de atributos (abajo). 

 
El panel de manifiesto es el área principal ya que representa la estructura del 
paquete de contenidos, el cual contiene un Manifiesto, que a su vez contiene 
Organizaciones y Recursos. 
El panel de atributos incluye una tabla de Atributo-Valor y una sección de 
información sensible al contacto, acerca del elemento actualmente 
seleccionado. 

 
 

3. Ejemplo de empaquetamiento de contenidos con el Reload editor. 
 
Para empaquetar los contenidos del objeto de aprendizaje es necesario seguir 
una serie de pasos que se describen a continuación. 
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Paso 1. Los Archivos: Se debe tener todo el material multimedia que se va a 
empaquetar, en este caso los objetos de aprendizaje desarrollados incluyendo 
las animaciones, simuladores, gráficos, videos, etc. Que conforman a cada uno 
de estos. Es importante definir los nombres de los archivos y organizarlos en 
carpetas 
 

 
Anexo C Figura 1. Paso 1. Los archivos 

 
Paso 2. Crear el paquete SCORM: En este paso, después de iniciar 
ReloadEditor, vamos a crear el paquete SCORM “en blanco” (la herramienta 
crea unos archivos XML en el directorio que se haya indicado). Las acciones de 
este paso son: 

• Seleccionar el icono “New” 
• Seleccionar la opción “ADL SCORM…” 
• En el cuadro “Select Folder for New Content Package”, seleccionar la 

carpeta en la que se creará el paquete y pulsar el botón “Select” (en el 
ejemplo se selecciona la carpeta en la que se copiaron los ficheros). 
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Anexo C Figura 2. Paso 2. Crear el paquete SCORM 

 
 

Paso 3. Crear los recursos: En este paso se añaden al paquete los archivos 
que permiten ejecutar cada una de las unidades. 
En el panel “Files” se pueden ver los archivos que contiene la carpeta con la 
que se esta trabajando. Las acciones de este paso son: 

• Hacer clic los archivos  y arrastrarlos al ítem “Resources” en    el panel 
“Content Package”. 

 

 
 

Anexo C Figura 3. Paso 3. Crear los recursos 
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Paso 4. Cambio de tipo de recursos: Ahora que están definidos los recursos 
del paquete, en necesario indicar de qué tipo son. 
 
El modelo SCORM describe dos tipos de recursos: 

• Assets: son los recursos que compondrán un objeto de contenido; nunca 
se navegará a ellos desde el Índice de Contenido. 

• SCO: son los recursos que representan un Objeto de Contenido. 
En nuestro caso los recursos deben ser definidos como SCO. 
 
Las acciones para editar el tipo son: 

• Seleccionar el recurso 
• En el cuadro de propiedades hay seleccionar en la fila “SCORM Type” la 

columna “Value”, y en el combo elegir el tipo “sco” en lugar del valor por 
defecto “asset”. 

 

 
Anexo C Figura 4. Paso 4. Cambiar de tipo de recursos 
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Paso 5: Crear el Índice: En este paso se crea el Índice de contenidos. En este 
case el índice va a ser los temas de asignatura. 
Las acciones para crear el índice son: 

• Hacer clic derecho sobre “Organizations” en el panel “Content Package”, 
y en el menú contextual seleccionar la opción “Add Organization” 

• Hacer clic derecho sobre el elemento Organization (se ha creado como 
resultado del paso anterior) y seleccionar la opción “Add Item” 

• Para crear un contenido dentro de otro (por ejemplo un Apartado dentro 
de una Unidad) sólo hay que hacer clic sobre el ítem que contendrá el 
nuevo ítem y seleccionar “Add Item” en el menú. 
 

 
Anexo C Figura 5. Paso 5. Crear el indice 

 
 

Para modificar el titulo del Ítem las acciones son: 
• Seleccionar el ítem 
• En el recuadro debajo del árbol en lugar de “Item” escribir el nuevo título. 
 

 
Anexo C Figura 6. Paso 5. Modificar titulo 
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Para definir que HTML se ejecuta con cada ítem del contenido hay que: 

• Seleccionar el ítem en el árbol. 
• En el recuadro debajo del árbol, en la fila “Referenced element”, 

seleccionar la columna “Value”, y en el combo seleccionar el recurso 
correspondiente. 

• Si el recurso no está en el combo, debe crear un nuevo recurso (ver 
paso 3). 
 

 
Anexo C Figura 7. Paso 5. Definir HTML ejecutable 

 
 
Paso 6: Guardar, Probar y Generar: En este paso ya se ha concluido la 
creación del paquete SCORM. Ahora se puede guardar y visualizar para 
comprobar cómo funciona. 
Para ello hay que: 

• Seleccionar la opción “File” del menú principal y hacer clic sobre la 
opción “Save”. 

• Seleccionar la opción “View” del menú principal y hacer clic sobre la 
opción “Preview Content Package”. Esta acción abre una ventana con el 
navegador, donde se puede ejecutar el contenido. 
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Anexo C Figura 8. Paso 6. Guardar, probar y generar 

 
Después de comprobar que el paquete está correcto sólo hay que generar el 
archivo ZIP que contendrá todos los recursos y la definición de los SCO’s. 
Las acciones para generar el ZIP son: 

• Seleccionar la opción “File” del menú principal y hacer clic sobre la 
opción “Zip Content Package”. 

• En el cuadro “Save as Zip File” que aparece, seleccionar la ubicación y 
el nombre del fichero. 

 

 
Anexo C Figura 9. Paso 6. Generar ZIP 
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