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RESUMEN:

El contexto actual de la educacion, nos indica que las tecnologias de informacién y
comunicacion se estan convirtiendo en un recurso necesario para la ensefianza exitosa, el
propédsito de este trabajo de grado, es recurrir al uso de estas tecnologias informéticas
para facilitar el proceso de aprendizaje a través de estrategias como: la interaccién con
objetos, la resolucion de problemas, la interaccion social y cultural o mediante una
combinacion de las anteriores, el propésito , es describir una experiencia de uso de
objetos de aprendizaje para la ensefianza de estadistica en un ambiente universitario y su
efecto sobre el aprendizaje de los alumnos.

En concreto, este trabajo de grado, tiene como finalidad el desarrollo y produccién de
herramientas basadas en el disefio Instruccional por competencias y los estilos de
aprendizaje propuestos por Felder-Silverman [11], para la asignatura Estadistica |
especificamente para el calculo de probabilidades; estas herramientas son los objetos de
aprendizaje, que constituyen un elemento instruccional computarizado utilizado en las
ciencias de la computacion para la ayuda a los usuarios en la realizacién de tareas, el
objetivo es que el estudiante por medio de estas herramientas producidas, logre las
competencias planteadas en el disefio instruccional.

Este trabajo de grado corresponde a la segunda fase del proyecto Prospetics, disefiado,
para proveer las estrategias y herramientas de disefio, para la construccion de materiales
adaptados a las necesidades educativas, tecnoldgicas y de calidad de la universidad
Industrial de Santander.
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SUMMARY:

Actual education context indicates that information and communication technologies are
converting into a necessary resource for successful teaching. The porpoise of this work of
degree is to resort to the use of these computer science technologies in order to facilitate
learning process through strategies like: objects interaction, resolution of problems, social
and cultural interaction or between a combination of the previous ones. The porpoise is to
describe an experience about uses of learning objects for statistic teaching in a university
environment and its effects over learning of the students.

In particular, this work of degree aim to development and production of tools based on
instructional design by competences and stiles of learning proposed by Felder-Silverman
[11] for statistic | subject, specifically for probabilities calculation; These tools are the
learning objects, which constitute a computerized instructional element used in computer
sciences for users help in work accomplishment, the objective is that the student by means
of these produced tools, obtain the raised competences in the instructional design.

This work of degree corresponds to the second phase of the Prospetic project, intended to
provide design tools and strategies for construction of materials adapted to educational,
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INTRODUCCION

Ante el incremento de programas formativos en distintas modalidades y de diversos
niveles educativos, como es el caso de los cursos presenciales en ambientes virtuales de
aprendizaje, que tienen soporte en las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion (TIC), surge la necesidad de contar con nuevas estrategias de disefio que
faciliten el proceso de construccién de cursos y materiales educativos en formato digital
para su integraciéon dentro de los programas formativos, y que ademas estén adaptados a
las necesidades educativas y tecnoldgicas de los centros educativos; por esta razén, en
las Instituciones de Educacién superior se esta llevando a cabo una transformacion
permanente de la estructura organizacional y académica , y la Universidad Industrial de
Santander, no es la excepcion.

Mediante el proyecto ProSPETIC [6], la Universidad Industrial de Santander, esta
desarrollando herramientas para el uso de patrones educativos, como estrategia de
disefio de objetos de aprendizaje y, que estén vinculadas al disefio instruccional por
competencias y al desarrollo de proyectos. Esto se hizo mediante la definicion de politicas
y el disefio de estrategias tendientes a asegurar condiciones que permitan, (mediante
sistemas de aprendizaje en linea), ofrecer experiencias de aprendizaje con elevados
estandares de calidad. Para lograrlo, se realiz6 un estudio profundo de los criterios
relacionados con nuevas metodologias pedagdégicas, tecnologia, materiales educativos
acordes a este tipo de formacion, interaccion entre actores de los procesos de ensefianza
y aprendizaje y generacion y distribucion de conocimientos.

Considerando lo antes dicho, el presente trabajo de grado desarrolla herramientas
basadas en el disefio curricular por competencias para la asignatura Estadistica | y mas
precisamente para el célculo de probabilidades; esta ciencia es una de las que
mayormente se ha visto influenciada por el uso de las nuevas tecnologias , en uno de los
enfoques didacticos para la ensefianza de la estadistica, que es el enfoque
constructivista’ se dice que se debe recurrir al uso de recursos informaticos para facilitar
su aprendizaje a través de estrategias como: la interaccién con objetos, la resolucion de
problemas, la interaccién social y cultural 0 mediante una combinacion de las anteriores,
el propdsito del trabajo, es describir una experiencia de uso de objetos de aprendizaje
para la ensefianza de estadistica en un ambiente universitario y su efecto sobre el
aprendizaje de los alumnos.

Basandose en este enfoque, se hace imperativo el disefio y produccion de herramientas
para facilitar y apoyar el aprendizaje de la asignhatura, estas herramientas son los
llamados objetos de aprendizaje, gue constituyen un elemento instruccional
computarizado utilizado en las ciencias de la computacion para la ayuda a los usuarios en
la realizacion de tareas, el objetivo es que el estudiante por medio de estas herramientas
producidas en este trabajo de grado, logre las competencias planteadas.

4 http:/ /es.wikipedia.org/wiki/ Constructivismo



1. OBJETIVOS
1.1. OBJETIVO GENERAL

Disefio y produccion de los objetos de aprendizaje resultantes del planteamiento
pedagdgico de la asignatura Estadistica I, en la tematica de probabilidades, para un
programa de formacion basado en competencias y mediado por Tecnologias de
Informacion y Comunicacion.

1.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Generar documentos sobre los temas relacionados con probabilidad.

« Disefiar y articular las actividades de aprendizaje planteadas en el modelo
pedagdgico con base en el modelo de estilos de aprendizaje de FSLSM vy las
tecnologias de informacién y comunicacion (TICs).

+ Disefar y desarrollar Objetos de Aprendizaje con las actividades relacionadas con
la teméatica Probabilidades del contenido de la asignatura Estadistica |, siguiendo
los lineamientos del estdndar SCORM de e-learning.

« Disponer los Objetos de Aprendizaje en la Biblioteca Digital de recursos didacticos
de la UIS para su inmediata exploracibn como material de soporte en la
ensefanza/aprendizaje de la asignatura Estadistica .

1.2. JUSTIFICACION

A través de los afios hemos podido observar una serie de cambios y transformaciones
ocurridos en los tradicionales sistemas educativos, cambios que se ven reflejados en
un nuevo paradigma de Ensefanza/Aprendizaje, mediante tecnologias y herramientas
gue buscan mejorar la calidad de la educacion, facilitando recursos para obtener un
aprendizaje personalizado y significativo en campos de estudio con diversa
complejidad. Es debido a esto, que la Universidad Industrial de Santander, apoyada en
las (TICs)®, se prepara para responder a estos desafios a través del proyecto
institucional “Soporte al Proceso Educativo UIS Mediante Tecnologias de
Informacién y Comunicacién”ProSPETIC®, que dard soporte a los procesos
Ensefanza/Aprendizaje, con elevados estandares de calidad para cada una de las
asignaturas de los diferentes programas académicos ofrecidos.

El soporte al proceso educativo UIS mediante las TICs, requiere para cumplir con los
objetivos y propésitos planteados, de la colaboracion de varios estamentos de la
universidad, entre ellos de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Razén
por la cudl esta propuesta pretende la creacion de los objetos de aprendizaje de la
asignatura Estadistica |, resultantes de todo el planteamiento pedagdgico realizado en
la fase del disefio instruccional, siguiendo los estandares de e-learning [2].

Esta propuesta, concuerda con las pautas establecidas en el contexto general de la
educacién colombiana orientado a mejorar la calidad, cobertura y eficiencia del sector

® Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn.
® Universidad Industrial de Santander, Divisidon de servicios de Informacion Sep 2005



[3]. Adicionalmente coincide plenamente con el proyecto educativo de la Universidad
Industrial de Santander[4], que en su modelo Institucional — Acuerdo No. 015 del 2000
- ha emprendido la transformacién de sus politicas, estableciendo dentro del ramillete
de estrategias para obtener esta transformacién: “la reforma de sus programas
académicos de tal forma que los planes de las asignaturas constituyan un curriculo de
formacion integral, y el desarrollo de nuevas metodologias pedagdgicas, que vayan
en pro de sus principios orientadores como lo son la formacion integral y la vigencia
social de los saberes, actitudes y practicas construidas en el estudiantado”.

Con este trabajo de grado se procura mostrar como es posible disefiar e
implementar objetos de aprendizaje basados en estandares [2] [5], para la asignatura
Estadistica | en la tematica de Probabilidades con el fin de apoyar al docente en su
forma de ensefianza/aprendizaje para que esta sea mas activa y dinamica.

IMPACTO

El docente podra contar con una ayuda practica para sus alumnos, facilitdndole su
labor y la difusion de los contenidos en el tema de probabilidades.

Los estudiantes podran reforzar sus conocimientos tedricos aprendidos en el aula de
clase en el tema de probabilidades.

Por medio de la Biblioteca digital de recursos, los estudiantes y la comunidad
universitaria tendran la oportunidad de acceder a los conceptos sobre probabilidades a
través de la Internet.

Permitird lograr un aprendizaje significativo con los estudiantes actuales, innovando
con una herramienta que les permita afianzar sus conocimientos y adquirir mejores
habitos de estudio, generando una mayor calidad de los estudiantes y futuros
profesionales.

VIABILIDAD

Se cuenta con la experiencia y amplios conocimientos del director y codirector de
proyecto, por sus labores en la ensefianza, lo cual facilitara nuestra labor.

El desarrollo de este proyecto utilizando herramientas de libre distribucion y
soportadas por grupos de programadores que brindan su apoyo y orientacion, lo
hacen viable, y serd ejemplo de creacion de una solucidén robusta, segura y
econdmica; caracteristicas necesarias para los desarrollos requeridos en nuestro
entorno.

Los costos del desarrollo de este proyecto se veran retribuidos con los beneficios que
brindara tanto al docente como al alumno.

1.5. HERRAMIENTAS USADAS PARA EN EL TRABAJO DE GRADO

Los requerimientos minimos para el desarrollo del sistema deben incluir un equipo cliente
para visualizar los objetos de aprendizaje de esta propuesta y los demas objetos de la
plataforma e-ESCEN@RIuis.



Especificaciones Minimas

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

Software

En la construccion del objeto de aprendizaje  ha sido necesaria la utilizacion de ciertas
herramientas informaticas desde editores de texto hasta diferentes entornos de
programacion con el fin de obtener unos objetos de aprendizaje de gran calidad. A
continuacion se describen las herramientas de software utilizadas en la realizacién de
este proyecto

¢ Macromedia Flash 8.0

Flash es una herramienta de edicibn con la cual se pueden crear presentaciones,
aplicaciones vy otro tipo de contenido que permita la interaccion con el usuario. Los
proyectos construidos con Flash son muy amplios incluyendo desde simples
graéficas y animaciones hasta contenido de video, presentaciones complejas
y aplicaciones. Se pueden crear aplicaciones de Flash con una amplia variedad de
contenido multimedia como imagenes, sonido, video y efectos especiales.

Debido al tamafio tan pequefio de sus archivos, Flash resulta ideal para crear contenido
gue se facilite a través de Internet. Para crear una aplicacion en Flash, se realizan
gréficos con las herramientas de dibujo y se importan elementos multimedia adicionales al
documento Flash. Para editar el contenido, se trabaja con un archivo de documento Flash,
el cual tiene como extension de archivo .fla y se compone de cuatro partes principales:

- El escenario. Es donde se muestran los graficos, videos, botones y demas objetos
durante la reproduccion de la pelicula Flash.

- La Linea de Tiempo. El usuario indica a Flash el momento en que desea que se
muestren los graficos y otros elementos del proyecto. También se utiliza para especificar
el orden de las capas de los gréaficos en la aplicacion.

- Panel de Biblioteca. Es el lugar donde se muestra la lista de los elementos multimedia
de un documento flash en particular.

- ActionScript. Es el c6digo que permite agregar interactividad a los elementos multimedia
del documento y afadir l6gica a las aplicaciones. Debido a la l6gica, la aplicaciéon se
comporta de distintas formas dependiendo de las acciones del usuario u otras
condiciones.

Flash Incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta poderosa sin
perder la facilidad de uso, por lo que es recomendado cuando se quiere realizar proyectos
gue incluyen graficos, animaciones e interactividad con el usuario.

¢ Macromedia DreamWeaver 8.0

Dreamweaver 8 es un editor HTML profesional para disefiar, codificar y desarrollar
sitios, paginas y aplicaciones Web. Se puede controlar manualmente el codigo HTML
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asi como enun entorno de edicion visual donde Dremweaver le proporciona utiles
herramientas que mejoran su experiencia de creacion Web.

Se puede observar todos los elementos o activos del sitio y arrastrarlos desde un
panel facil de usar directamente hasta un documento. Puede agilizar el flujo de trabajo
de desarrollo mediante la creacion y edicion de imagenes en Macromedia Fireworks o en
otra aplicacibn de graficosy su posterior importacién directa a Dreamweaver, o bien
afadir objetos Macromedia Flash. Dreamweaver ofrece un entorno de codificacion
con todas las funciones, que incluye herramientas para la edicion de cdédigo y
material de referencia de lenguajes sobre hojas de estilos en cascada (CSS). Ademas
permite crear aplicaciones Web dindmicas basadas en bases de datos empleando
tecnologias de servidor como CFML, ASP.NET, ASP, JSP y PHP. Otra caracteristica de
Dreamweaver es que se puede personalizar totalmente creando sus propios objetos y
comandos, asi como modificar métodos abreviados de teclado e incluso escribir codigo
JavaScript para ampliar las posibilidades que ofreceDreamweaver con nuevos
comportamientos, inspectores de propiedades e informes de sitios.

e Java

La tecnologia Java esta compuesta basicamente por dos elementos: el lenguaje Java
y su plataforma. Con la plataforma se refiere a la maquina virtual de Java que es un
programa nativo, es decir, ejecutable en una plataforma especifica, capaz de interpretar
y ejecutar instrucciones expresadas en un codigo binario especial (Java bytecode), el
cual es generado por el compilador de lenguaje Java.

El segundo elemento que hace parte de esta tecnologia es el lenguaje Java orientado a
objetos desarrollado por Sun Microsystems a principios de los afios 1990. Este lenguaje
es similar en sintaxis al lenguaje ¢ y c++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y
elimina herramientas de bajo nivel como punteros.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la
compilacion en cbédigo maquina nativo también es posible. En tiempo de ejecucidn, el
bytecode es normalmente interpretado o compilado a codigo nativo para la ejecucion,
aunque la ejecucién directa por hardware del bytecode por un procesador Java
también es posible.

e Adobe Acrobat

Adobe Acrobat es un software desarrollado para crear y distribuir documentos
electrénicamente como Portable Document Files (PDF) que pueden ser leidos por
Adobe Reader. Adobe Reader, el mejor conocido como Acrobat Reader, es un programa
gratuito utilizado para ver documentos con extension .pdf, hacer blsquedas dentro del
mismo y dar el grado de seguridad que deseen los desarrolladores del documento como
permitir o no copiar y pegar partes del mismo. Un documento pdf puede estar conformado
de texto, imagenes y graficos.

Para la construccibn del objeto de aprendizaje se utiliz6 este software para la
creacion de los documentos que contienen el desarrollo de cada uno de los temas. El
estudiante podra visualizar los documentos al ingresar a la plataforma e- ESCEN@RIuis.

e Reload Editor y Reload SCORM Player

Reload Editor es una herramienta para crear y editar paquetes e insertar
metadatos conforme a las especificaciones de ADL e IMS. Con el Reload Editor
podemos ejecutar y ver nuestros paquetes en un navegador web. El contenido
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SCORM puede ser mas complejo, y permite la comunicacibn con un LMS
mediante un entorno de ejecucion basado en una serie de APIs. Reload Editor no permite
afadir a los paquetes de contenido las caracteristicas que le permitan comunicarse con
la plataforma, para ello es necesario herramientas de autor y de edicion web como por
ejemplo Dreamweaver. Si se dispone de tal contenido, para probarlo se carga en un LMS
gue soporte tales caracteristicas.



2. MARCO TEORICO

En el contexto actual de la educacién, es comun encontrarnos con sefialamientos acerca
de la influencia de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en las distintas
areas del conocimiento.

Nunca como ahora, la sociedad se habia visto afectada por la gran cantidad de productos
y servicios derivados de la aplicacion de dichas tecnologias. En gran medida, los cambios
tecnolégicos han estado asociados a la evolucion de los sistemas de computo y de
telecomunicaciones.

El mas grande de sus productos, Internet, ha logrado establecer una gran red a nivel
mundial con una fuerza potencial estimada en mil millones de usuarios, susceptibles de
ofrecerles servicios y productos diversos, en el marco actual de la educacion, el desarrollo
tecnolégico ha influido para que se establezcan propuestas para organizar de mejor
manera la abundante informaciéon que actualmente existe. Asi, ha surgido la necesidad de
organizar la informacibn como una tendencia en crear entidades de informacion,
conocidas como objetos de aprendizaje. Incorporar estos objetos de aprendizaje en una
propuesta didactica innovadora e integral requiere considerar aspectos tanto de fondo
como de forma es decir, ademas de tomar en cuenta aspectos organizacionales de la
informacion, se debe recurrir a las aportaciones tedricas principales de la psicologia del
aprendizaje para la construccion de los materiales educativos lo cual implica, en muchos
casos, replantear los tradicionales métodos de ensefianza y de aprendizaje para un nuevo
entorno digitalizado.

2.1. Tecnologias de informacion y comunicacion como base para el disefio y
construccion de objetos de aprendizaje

Tomando una definicion exacta de TIC’s' se puede decir que estas son una parte de las
tecnologias emergentes que hacen referencia a la utilizacion de medios ofimaticos para
almacenar, procesar y difundir todo tipo de informacibn o procesos de formacién
educativa. Segun la Asociacion americana de las tecnologias de las informacion
(Information Technology Association of America: ITAA): seria «el estudio, el disefio, el
desarrollo, el fomento, el mantenimiento y la administracion de la informacion por medio
de sistemas informaticos, particularmente software y hardware». En pocas palabras, las
Tecnologias de la informacion tratan sobre el empleo de computadoras y aplicaciones
informaticas para transformar, almacenar, gestionar, proteger, difundir y localizar los datos
necesarios para cualquier actividad humana.

En el contexto actual se observa que la educacidén necesita proporcionar los medios y los
recursos para dar respuesta a las nuevas formas de educacién en las que estan implicitas
las TIC’s, el paradigma educativo y la socializacion, entre otros. Si se hace referencia al
paradigma educativo inmerso en el proceso de aprendizaje en los diferentes niveles
educativos, vemos que se utilizan los diferentes paradigmas como el conductista,
cognitivo y constructivista, los cuales han hecho aportaciones importantes a la educacion
y al proceso de aprendizaje pero dentro del contexto “de la ensefianza presencial” el cual
puede establecerse desde la simple transmisién de informacién hasta la adquisicion y
construccion del conocimiento, avances a la luz muy importantes y significativos.

Tecnologias de informacién y comunicacion
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Para llevar a cabo este proceso el docente ha hecho uso de diferentes recursos didacticos
como el pizarron, acetatos, presentaciones y recientemente los recursos electronicos
educativos, los cuales permiten guiar la ensefianza; pero es aqui un punto importante,
estos recursos son diseflados para apoyar el proceso de ensefianza presencial, no el
aprendizaje basado en Web , por consiguiente es importante tomar en cuenta que en la
actualidad existe un proceso de aprendizaje que requiere de materiales electronicos
educativos que lo propicien, en este proceso de aprendizaje se necesitan nuevos
métodos, técnicas, estrategias y medios que acaben con la separacion fisica en que se
encuentran docentes y alumnos; estas nuevas modalidades deben ofrecer la posibilidad
de fomentar en el estudiante la capacidad de autoformacion, se debe crear la conciencia
de la educacién basada en el estudiante y no en el docente.

La aplicaciéon de las técnicas de ensefanza/aprendizaje en conjunto con las TIC’s
conforman el grupo de Metodologias E-Learning [2].

El E-Learning estimula el uso intensivo de las TIC's permitiendo la creacion, distribucién y
modificacion de contenidos, asi como la adaptacién al estilo de aprendizaje que presente
un estudiante.

2.2. Estilos de Aprendizaje y su aplicaciéon en los Objetos de aprendizaje
2.2.1. Planteamiento de la Problematica

El grado de expansion de la Educacion superior en el continente ha sido resultado de los
niveles crecientes de complejidad que se manejan [7], pero estos niveles de complejidad
son manejados en un esquema rigido, que por los actuales cambios con respecto a la
tecnologia estan llevando a que la Educacién Superior entre en una crisis.

La crisis de los sistemas educativos, ha pasado a ser motivo de controversias y polémicas
cada vez mas difundidas y de mayor profundidad. La situacién anterior nos lleva a pensar
seriamente y crear conciencia de que se requieren cambios globales, en todo los
aspectos, para lograr un mejoramiento en al area educativa.

Las soluciones dadas por muchos autores se basan en los métodos instruccionales que
son usados por los docentes. Se debe considerar que la adquisicion de estrategias para
estimular un auténtico aprendizaje y procesos con valor cognitivo en los alumnos, requiere
de una metodologia activa por parte de sus profesores. También se plantea que los
estudiantes no alcanzan a ser mas analiticos de lo que evidencian ser sus docentes en
una sesion de ensefianza; pero para promover la aplicacion de estrategias de tipo
intelectual en la solucion de problemas, la metodologia educativa que utilice el docente es
muy importante, no considerando adecuado que se utilice el método tradicional para la
ensefianza de la resolucion de problemas, en el cual se enfatiza que el papel del docente,
es el de ser un modelo que los estudiantes deben imitar, cuando estos trabajan con
problemas similares.

Salazar [8], sefiala la necesidad de ensefiar a los estudiantes estrategias cognitivas de
resolucion de problemas, pero no solo reduciéndolas al puro procedimiento de posibilitar
el aprender, sino también debe acceder al proceso de aprender a aprender, sumado a
todo esto, surge otra caracteristica en la ensefianza y es que los estudiantes requieren
ciertos niveles de abstraccion y concentracion, siendo necesario conocer qué estrategias



de aprendizaje posee el estudiante para enfrentar esta situacion; ya que por todos es
sabido, que los estudiantes no poseen una estrategia de aprendizaje definida [9].

Atendiendo a estas consideraciones se hace imperativo el uso de las teorias que tratan
sobre los nuevos enfoques educativos para la construccion del conocimiento en el &rea de
la ingenieria, asi como la de las teorias que tratan sobre los estilos de aprendizaje, para
asi disefiar estrategias cognitivas y mejorar los procesos de ensefianza y de aprendizaje
en los estudiantes de la Universidad Industrial de Santander y més especificamente en los
estudiantes de la asignatura Estadistica | en la tematica de probabilidades.

2.2.2. Marco Tedérico: Estilos de Aprendizaje

Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos, que sirven
como indicadores relativamente estables, de cémo los estudiantes discentes perciben,
interaccionan y responden a sus entornos de aprendizaje.

En el afio 1988, la Dra. Linda Silverman y el Dr. Richard Felder, escribieron, en una
publicacion periddica, el articulo “Learning and Teaching styles in Engineering Education”.
La revista Journal of Engineering Education. Para ese momento, la meta de estos dos
investigadores era expresar a través de un modelo, algunas estrategias de ensefianza y
de aprendizaje, producto de la aplicaciébn conjunta de la experiencia en Psicologia
Educativa de la Dra. Silverman, y la experiencia en educacion en el campo de la
ingenieria del Dr. Richard Felder [10]. Para ese entonces, estos investigadores basaron
su estudio, en el uso de los estilos de aprendizaje, tomando como principio fundamental el
modelo, que tomaba las siguientes dimensiones:

Tabla 1. Dimensiones del aprendizaje

Sensoriales

Concretos, practicos, orientados hacia
hechos y procedimientos; les gusta
resolver problemas siguiendo
procedimientos muy bien establecidos;
tienden a ser pacientes con detalles;
gustan de trabajo practico (trabajo de
laboratorio, por ejemplo); memorizan
hechos con facilidad; no gustan de
cursos a los que no les ven
conexiones inmediatas con el mundo
real.

Intuitivos

Conceptuales; innovadores; orientados
hacia las teorias y los significados; les
gusta innovar y odian la repeticion;
prefieren descubrir posibilidades y
relaciones; pueden comprender
rapidamente nuevos conceptos;
trabajan bien con abstracciones vy
formulaciones matematicas; no gustan
de cursos que requieren mucha
memorizacion o célculos rutinarios.

Visuales

En la obtencion de informacion
prefieren representaciones visuales,
diagramas de flujo, diagramas, etc.;
recuerdan mejor lo que ven.

Verbales

Prefieren obtener la informacion en
forma escrita o hablada; recuerdan
mejor lo que leen o lo que oyen.

Activos

Tienden a retener y comprender mejor
nueva informaciéon cuando hacen algo
activo con ella (discutiéndola,
aplicandola, explicAndosela a otros).
Prefieren aprender ensayando vy
trabajando con otros.

Reflexivos

Tienden a retener y comprender nueva
informacioén pensando y reflexionando
sobre ella; prefieren  aprender
meditando, pensando y trabajando
solos. Una persona reflexivo también
puede ser activo si esta comprometido




y si utliza esta caracteristica para
construir su propio conocimiento.

Secuenciales

Aprenden en  pequefios  pasos
incrementales cuando el siguiente
paso esta siempre logicamente
relacionado con el anterior; ordenados
y lineales; cuando tratan de solucionar
un problema tienden a seguir caminos
por pequefios pasos logicos.

Globales

Aprenden en grandes  pasos,
aprendiendo el nuevo material casi
gue al azar y «de pronto» visualizando
la totalidad,; pueden resolver
problemas complejos rapidamente y
de poner juntas cosas en forma
innovadora. Pueden tener dificultades,

sin embargo, en explicar como lo
hicieron.

2.2.3. Estilos de Aprendizaje en el Proyecto ProspeticUIS [6]

El ambiente de trabajo planteado por el entorno e-escen@riys, se basa en los
establecidos modelos de estilos de aprendizaje , por tanto las herramientas a desarrollar
e implementar, eso quiere decir los Objetos de Aprendizaje de la asignatura Estadistica |
en la tematica Probabilidades, deben cumplir los requisitos o lineamientos planteados por
lo hallado en el cuestionario de Felder y Silverman[ll], las tablas expuestas a
continuacion muestran el enfoque o la aplicacion que se ha de dar a dicha herramienta.
La idea principal de realizar esta clasificacion de elementos es para poder disefiar
contenidos y entornos de aprendizaje que se acerquen a la primera aproximacion del
estilo de aprendizaje del estudiante, obtenido mediante la aplicacion del cuestionario ILS
del modelo FSLSM.

2.2.4. Utilizando las Herramientas y Estilos de Aprendizaje para el planteamiento de
los objetos de aprendizaje

Con todo lo planteado anteriormente, basandose en la teoria de estilos de aprendizaje y
en las herramientas proporcionadas por el entorno e-escen@riys, Se procede a el
planteamiento de los objetos de aprendizaje a desarrollar en este trabajo de grado; para el
planteamiento de estos objetos de aprendizaje se tuvieron en cuenta los siguientes
aspectos de la metodologia de Estilos de aprendizaje propuestos por Felder [12].

Tabla 2. Dicotomias de los cinco niveles de estilos de aprendizaje del modelo FSLSM.

DICOTOMIA

Activo Reflexivo
Sensitivo Intuitivo
Visual Verbal
Secuencial | Global

Se hicieron las siguientes preguntas y estas fueron las respuestas:

Pregunta 1

¢, Qué tipo de informacion perciben preferentemente los estudiantes?
Dimensién del Aprendizaje y Estilos

—vDimensién relativa al tipo de informacién: sensitivos — intuitivos
Descripcion de los estilos
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— Béasicamente, los estudiantes perciben dos tipos de informacion: informacion externa o
sensitiva a la vista, al oido o a las sensaciones fisicas e informacién interna o intuitiva a
través de memorias, ideas, lecturas, etc.

Pregunta 2

¢A través de qué modalidad sensorial es mas efectivamente percibida la informacién
cognitiva?

Dimension del Aprendizaje y Estilos

— Dimension relativa al tipo de estimulos preferenciales: visuales — verbales

Descripcion de los estilos

— Con respecto a la informacion externa, los estudiantes basicamente la reciben en
formatos visuales mediante cuadros, diagramas, graficos, demostraciones, etc. 0 en
formatos verbales mediante sonidos, expresion oral y escrita, férmulas, simbolos, etc.

Pregunta 3

¢, Como progresa el estudiante en su aprendizaje?

Dimension del Aprendizaje y Estilos

— Dimensién relativa a la forma de procesar y comprension de la informacion:
secuenciales — globales

Descripcion de los estilos

— El progreso de los estudiantes sobre el aprendizaje implica un procedimiento
secuencial que necesita progresion logica de pasos increméntales pequefios o
entendimiento global que requiere de una vision integral.

Pregunta 4

¢, Con qué tipo de organizacion de la informacion esta mas comodo el estudiante a la hora
de trabajar?

Dimensién del Aprendizaje y Estilos

— Dimension relativa a la forma de trabajar con la informacion: activos — reflexivos.
Descripcion de los estilos

— La informacién se puede procesar mediante tareas activas a través compromisos en
actividades fisicas o discusiones o a través de la reflexion o introspeccién.

A pesar de que cada pregunta plantea dos respuestas, una no es excluyente de la otra, ya
gue aunque un individuo se incline mas por un lado o por otro, el estilo de aprendizaje
puede variar dependiendo del area bajo la cual se desempefie, es decir, un individuo
puede preferir un estilo de aprendizaje particular para temas de ingenieria, mientras que
para otro tipo de tema puede preferir otro estilo.

A continuacion, se presenta entonces la forma como se han distribuido los elementos de
ensefianza para las cuatro dimensiones del modelo dicotdmico de estilos de aprendizaje,
basandose en las experiencias de Carver [13]. En la tabla nimero 3, las herramientas de
navegacion presentadas son idoneas para casi todos los estilos de aprendizaje o se
pueden adaptar para estudiantes globales, secuenciales o reflexivos. La idea principal de
realizar esta clasificacion de elementos es para poder presentar los contenidos y el
entorno de aprendizaje que mas se acerque a la primera aproximacioén del estilo de
aprendizaje del estudiante. Posteriormente, este perfil se refina mediante la misma
interaccion del estudiante con los materiales didacticos ofrecidos de acuerdo a la
informacién percibida por los agentes monitores del sistema
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Tabla 3. Estrategia instruccional

_— Casos de Ndcleos de | Mapas . .

Objetivos estudio Lecturas conocimiento cor?ceptuales Sintesis
Global v N
Secuencial N
Verbal \ N \/
Visual \ v v
Activo v
Reflexivo \ N N N
Sensitivo V N
Intuitivo \ v

Tabla 4. Materiales

Instruccionales complementarios y elementos de interactividad y

evaluacion.
Ejercicios
Ei | Ani . Simulaci _Gréfico_ Gl . Ejercicios _ de | de
jemplos nimaciones IMUlaciones | nieractivo osarios autoevaluacion | respuesta
abierta
Global v R «l «l «l
Secuencial v v v v v v
Verbal v */ v v
Visual v v v v v
Activo v v v v
Reflexivo v v v v v v v
Sensitivo v v v
Intuitivo v v v v v v v
Tabla 5. Formato de Material
Diapositivas Media clips Toxto
lineal
Texto Multimedia Gréficos Video digital | Audio
Global v v
Secuencial v v v v v
Verbal v v v
Visual v v v
Activo v
Reflexivo v v v v
Sensitivo v v v v v
Intuitivo v v v v v v
Tabla 6. Herramientas de Navegacion
Puntuales Estructural Para el trabajo
structurales | .o jaborativo
Flechas Mapas de
(avanzar y | Impresiones ':‘Xlljl%za vision Filtros | Chat Forum eCIZ::rt?gnico
retroceder) general
Global v v v v N
Secuencial N N N N N N
Verbal v v v v v ‘I ‘I ‘I
Visual v v v v v ‘I ‘I ‘I
Activo v v v v ‘I ‘I ‘I
Reflexivo v v v v v N
Sensitivo v v v v v ‘I ‘I ‘I
Intuitivo v v v v v N N b
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Es asi como los objetos de aprendizaje para la asignatura Estadistica | en la tematica de
probabilidades se basan en los estilos de aprendizaje, se tomaron apartes de cada una de
estas tablas y basandose en la reestructuracion del disefio instruccional planteado en el
capitulo 3 se plantearon los objetos para que cumplieran con las actividades que se
proponian alli.

2.3. Objetos de Aprendizaje
2.3.1. Fundamentos y Bases de los Objetos de Aprendizaje

El e-learning es un campo interdisciplinario, que involucra la participacion de profesionales
de las areas de educacién y computacién. Este concepto tiene muchas definiciones
encontradas, pero una de las mas aceptadas se centra en el uso de la tecnologia para
aprender de ella y con ella, aqui se ve la tecnologia como un medio para desarrollar
capacidades cognitivas, como un medio para aprender a cualquier hora y en cualquier
lugar y desarrollar conocimientos y reforzar los adquiridos por medio del autoaprendizaje.

2.3.2. El constructivismo como base para el proceso de aprendizaje

Es un movimiento psicolégico, que ha sido empleado por los educadores, para explicar la
naturaleza del proceso de aprendizaje humano, de acuerdo con esto, el aprendizaje se
toma como un proceso en el cual el estudiante construye activamente nuevas ideas o
conceptos basados en conocimientos presentes y pasados. En otras palabras, "el
aprendizaje se forma construyendo nuestros propios conocimientos desde nuestras
propias experiencias"[14].

En esta figura se muestra como el sujeto asimila la informacion en ciclo continuo, como

construye el conocimiento como interactia con los objetos de la realidad. La asimilacién
e interaccién estan presentes en el proceso de aprendizaje.

Esquemas
Construccion

;17/;»\similaci6n =y N & > ]

Interaccién 5
Objetos de la
Realidad

Sujeto
Figura 1. El constructivismo

2.3.3. Definicién Taxondmica de Objeto de Aprendizaje [15]

El hecho que haya tantas definiciones de OA y que cada autor establezca su propia
literatura, hace dificil el establecimiento “oficial” de la definicion de OA, por lo tanto se
dificultan los trabajos futuros.

La siguiente figura intenta esquematizar la creaciéon de una taxonomia para definir el
concepto de OA, basada en definiciones de algunos autores el objetivo de definir el
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concepto de objeto de aprendizaje con una taxonomia, es fomentar la formalizacién del
concepto, y asi evitar contradicciones, debates y discusiones entre autores.

I Fundamental ]
/

A

4 Combinada

Abierto IJ

/ —_— (Wiley, 2002)
I —
(IEEE, s en Vinha, 2005) / .’m
-I Generalivo D
,I Digital |j “| Instruccional |]
Objeto da '\ | ] Reutiizable . (L'Allier, 1997}
Aprendizaje —_—
| Adaptabh ]
Mo digital ptable
———— [ { Inteligente [] (Colnan et al., 2001)

(Singh et al,, 2004)

Propiataria

[

1 Compartible I]

) (Singh ef al., 2004)

Interoperable

I

Figura 2.Taxonomia del objeto de aprendizaje

2.3.4. Pilares de la Construcciéon de objetos de aprendizaje

El disefio de un objeto debe cumplir tanto objetivos de desarrollo generados como
objetivos especificos inherentes a lo que se piensa desarrollar.

Estos objetivos se definen poco a poco a través de las etapas por las que atraviesa el
proyecto, podemos tener una fase de Planteamiento de la investigacion en donde se hace
una produccion de conocimiento nuevo en base al estudio hecho a un proceso o0 un
conjunto de procesos enfocados a el desarrollo de una nueva herramienta educativa, este
planteamiento puede cubrir tanto aspectos tedricos como aplicativos y depende en gran
medida del alcance y del tipo de proyecto. Una segunda fase puede ser una descripcién
del disefio del objeto o herramienta, con lo cual definimos el entorno bajo el cual se
desarrollo y las limitaciones del mismo, aunque en muchos otros textos guia se plantea
gue las limitaciones de la herramienta estan definidas en la planeacién curricular del tema
a tratar y asi mismo pasa con la interactividad del objeto.

Cuando hablamos de interactividad del objeto de aprendizaje, nos estamos refiriendo a
la capacidad de que dicho objeto conste, no s6lo de contenido propiamente dicho, sino
también de algun tipo de elemento que nos permita registrar el progreso de alumno y las
diferentes interacciones que dicho usuario(alumno) realiza sobre una unidad de contenido
concreta.

2.3.5. Desarrollo de los objetos de aprendizaje

La construccién de estos objetos requiere de tecnologias Web, utilizaremos herramientas
como la suite de Macromedia para el caso de animaciones, Java y Java script para las
simulaciones y lenguaje XML requeridos por el estandar SCORM; para el disefio de
paginas Web se utilizaran la herramientas disponibles por la division de servicios de
informacion como es el caso de Microsoft FrontPage, también se podran tener en cuenta
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otras herramientas mientras estas sean permitidas por el estandar escogido y sean de
libre Distribucion.

2.3.6. Estandares relacionados con objetos de aprendizaje

Se debe mencionar la importancia del uso de estandares en el disefio y desarrollo de
objetos de aprendizaje, en este trabajo de grado el estdndar que se usara es el estandar
Scorm, (El Modelo Referenciado de Objetos de Contenido Compatrtible, por sus siglas en
inglés, Sharable Content Object Reference Model) que representa el conjunto de
especificaciones que permiten desarrollar, empaquetar y entregar materiales educativos
de alta calidad en el lugar y momento necesarios.

Un paquete SCORM es un bloque de material web empaquetado de una manera que
sigue el estandar SCORM de objetos de aprendizaje. Estos paquetes pueden incluir
paginas web, graficas, programas Javascript, presentaciones Flash y cualquier otra cosa
gue funcione en un navegador web. [17].

SCORM es una coleccién de especificaciones y estandares que quedan recogidos en
varios libros técnicos. La mayoria de las especificaciones se han tomado de otras
organizaciones como IMS, AICC, ARIADNE e IEEE. Estos libros son:

* SCORM 2004 Overview: Este libro cubre la historia y los objetivos de ADL,
proporcionando informaciéon a un alto nivel conceptual sobre SCORM vy las
especificaciones de las que parte.

*  SCORM 2004 Content Aggregation Model(modelo de agregaciéon de contenidos):
Contiene una guia para identificar y agregar recursos dentro de un contenido de
aprendizaje estructurado. Este libro describe una homenclatura para el contenido
de aprendizaje, denominado SCORM Content Packaging, basado en las
especificaciones de LOM de la IEEE y en el IMS Learning Resource Meta-data
Information Model.

*  SCORM 2004 Run-Time Environment: Incluye una guia para lanzar contenidos y
hacerle un seguimiento en un ambiente basado en Web. Este libro es derivado del
CMIO01 Guidelines for Interoperability del AICC.

*  SCORM 2004 Sequence Information and Navigation: El cuarto libro, que describe
cdémo debe producirse la secuenciacién de los contenidos almacenados en los
SCO a través de una serie de eventos de navegacion que pueden ser provocados
por el estudiante o a iniciativa del propio sistema.
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Overview Sequencing and Navigation

Content
Aggregation Model

Sequencing Information &
Behavior (from IMS)

Run-Time Environment

Content Structure (derived from AICC)

Content Packaging {from IMS)

Sequencing Information (from IMS)

Figura 3.Libros que contiene Scorm

En el proyecto manejamos el libro de modelo de agregacion de contenidos ya que es el
gue nos ayuda a describir los recursos que utilizamos para cada tematica.

2.3.6.1. Modelo de agregacion de contenidos (CAM):

El modelo de agregaciéon de contenidos (CAM) proporciona una manera consistente para
describir la estructura de dichos contenidos, el contenido de aprendizaje, metainformacion
sobre los distintos componentes y su estructura y una serie de reglas que determinan los
recorridos permitidos sobre los contenidos.

El CAM da soporte al proceso de creacion y agregacion de recursos de aprendizaje para
formar componentes mas complejos que puede asociarse a actividades de aprendizaje
para su realizacion por parte de los estudiantes. Las reglas que establecen este
comportamiento se dividen en cuatro partes:

2.3.6.1.1. Modelo de Contenidos

El Modelo de Contenidos de SCORM describe los componentes que define esta incitativa
para construir recursos de aprendizaje, y como estos recursos pueden combinarse en
unidades de mas alto nivel para formar unidades de instruccion.

La forma mas basica es un Recurso (Asset). Los Recursos son representacion electronica
de de textos, imagenes, sonidos, objetos de evaluacién o cualquier otra entidad que
pueda mostrarse en un navegador. Un recurso puede combinarse con otros para crear
nuevos recursos. Se describen utilizando metadatos que permiten su blsqueda en
repositorios de recursos y su reutilizacion. Un SCO (Objeto de Contenido Intercambiable —
Shareable Content Object—) es un una coleccidon uno o0 mas Recursos que representan un
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recurso de aprendizaje ejecutable capaz de comunicarse y de ser lanzado por una
plataforma de formacion. Es la unidad méas pequefa que la plataforma puede manejar.

Una Organizacion de Contenidos es un mapa que representa el uso de los distintos
contenidos (Recursos o0 SCO) a través de un conjunto de unidades de instruccion
denominadas Actividades. Estas actividades pueden estar a su vez formadas por mas
actividades, sin que haya limite en el nivel de anidamiento ni ninguna relacion
preestablecida con otras taxonomias (cursos, capitulos, lecciones, etc.). Tanto las
Organizaciones de Contenidos como las Actividades tienen asociado los metadatos que
permiten reutilizar las y localizarlas en repositorios.

2.3.6.1.1.1. Modelo de Empaquetado:

Ofrece la descripcion y los requerimientos para componer objetos de aprendizaje y formar
unidades mas complejas.

Un Paquete de Contenidos esta formado por dos componentes: un documento en XML
gque describe la estructura del contenido y los recursos, llamado manifiesto
(imsmanifest.xml), y los ficheros fisicos (0 URL) con el contenido real del paquete.
Representa una unidad de aprendizaje que tiene relevancia instruccional y puede
repartirse independientemente.

El manifiesto y todos los ficheros de contenidos se agrupan un un Unico archivo
comprimido en formato (.zip) que en SCORM se denomina PIF (Package Interchange
File). Los ficheros con este formato son los que se intercambian entre plataformas de
formacion.

2.3.6.1.1.2. Descripcion del manifiesto:

El manifiesto contiene la informacion necesaria para describir el contenido del paquete.
Esta formado por cuatro secciones (ver Figura 3):

* Metadatos: informacion que describe el paquete como un todo, indicando, por
ejemplo, el estdndar (schema) que se utiliza, su version o el lenguaje del contenido.
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Content Packa(em— Manifest

Meta-data
Manifest File Organizations
(imsmanifest.xml) =——t— Resources

(sub)Manifest(s)

Physical Files

(The actual Content, Media,
Assessment, and other file)

Figura 4. Descripcion del manifiesto

* Qrganizaciones: Representa la Organizacion de Contenidos y su descomposicion en
actividades (item). Cada actividad esta enlazada con los recursos que utiliza, que se
encuentran en la siguiente seccion, a través de su identificador (identifier). Este
elemento incorpora también las instrucciones de secuenciacién y navegacion.

* Recursos: describen los recursos externos (a través de URL) y locales que utiliza el
paquete. Los recursos locales se encontrardn comprimidos en el mismo PIF. Si el
recurso necesita comunicarse con la plataforma, debe ser un SCO. En otro caso,
puede ser un Assetl SubManifiestos. Los recursos complejos suelen estar formados
por una jerarquia de entidades, cada una de las cuales tiene su propio manifiesto
(cursos, lecciones, modulos. . .). En ese caso, al construir el objeto agregado, es
necesario indicar la dependencia existente entre los distintos componentes del recurso
de aprendizaje.

La herramienta seleccionada para la generacion de los paquetes SCORM también ha sido
Reload Editor. Para hacer un paquete SCORM hace falta tener hechas o localizadas
previamente todas las actividades y objetos de aprendizaje que se desean incluir.

Gracias a SCORM, la problematica de compartir un OA entre varias plataforma se
resuelve. Los cambios se producen a nivel de las plataformas de e-learning. Cada
plataforma debe implementar la interfaz SCORM para recibir objetos creados bajo este
estandar.

2.3.6.1.2. Generacion de METADATOS

Los Metadatos describen el contenido del objeto: sobre qué trata y todo lo que tenga que
ver con el interior del mismo (intrinsico al objeto). Su contexto: quién, qué, por qué, co6mo
y cuando de los aspectos relacionados con la creacion del objeto (extrinseco al objeto). La
estructura: informacion sobre asociaciones entre diferentes objetos de informacion (puede
ser extrinseco o intrinsico).
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La seleccion de los Metadatos que incorporemos a los recursos docentes es una decision
importante porque va a determinar su localizacién eficaz y en consecuencia su capacidad
de reutilizacion por otras personas.

La incorporacion de Metadatos se realiza con la herramienta Reload, de cédigo abierto y
gue se obtiene por descarga desde el lugar web del proyecto Reload: www.reload.ac.uk

Este metadato ha sido organizado en nueve categorias:

Categoria General

Categoria del Ciclo de vida

Categoria de Meta-metadato

Categoria Técnica

Categoria Educacional

Categoria del Derecho (de propiedad)

Categoria de Relacién (con este y otros recursos)
Categoria de Anotaciones (comentarios)

© ® N A WOWDNRE

Categoria de Clasificacién

Las categorias de organizacion estan definidas asi debido a su relacion y prioridad, pero
gue no todos los campos son obligatorios en el desarrollo de un Metadato.
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3. CONTEXTO PARA EL DESARROLLO DEL TRABAJO DE GRADO

La presente propuesta de grado hace parte de la metodologia para el desarrollo de
proyectos educativos UIS para aprendizaje en linea del proyecto “Soporte al Proceso
Educativo UIS mediante Tecnologias de Informacion y Comunicacion” ProSPETIC que
viene adelantando la Universidad Industrial de Santander; este trabajo de grado
corresponde a la fase 3 y estd basado en el trabajo de grado Disefio instruccional
mediado por tecnologias de informacién y comunicacion (Tics), como estrategia de
formacion basada en competencias; para la asignatura Estadistica | del programa
académico de ingenieria de sistemas e informética realizado por los estudiantes Edwin
Humberto Gomez Jiménez y Samuel Ricardo Hernandez Garcia en el cual se
desarrollaron las fases 1y 2.

La idea general de este capitulo, es ubicar al lector en el contexto de la propuesta
ProSPETIC, para asi en el capitulo 4 entrar en mas detalles con respecto a la
metodologia desarrollada en este trabajo.

3.1. Etapas de construccién y desarrollo de la propuesta

3.1.1. Fase 1: Definicidon

Esta etapa hace alusion a la definicion del proyecto, etapa en la que se identifica la
necesidad actual, se justifica una solucién y se planifica la labor de la propuesta.

3.1.2. Fase 2: Disefio instruccional

DISENO INSTRUCCIONAL

*ESPECIFICACIONES Y NECESIDADES
*DISENO Y DESARROLLO DEL
MODELO PEDAGOGICO

Figura 5.Fase2 disefio Instruccional

Las siguientes cinco etapas determinan el marco de construcciéon y desarrollo del analisis
funcional.

e Analisis y seleccién de contenidos tematicos generales.
¢ Planteamiento de los saberes.
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e Establecimiento de la relacion propdsitos—contenidos.
e Estructuracion modular.
e Planeacion curricular en la teméatica definida.

El objetivo de esta fase es obtener de una descripcion detallada (actividades), una accion
formativa especifica (unidad de aprendizaje), en este caso aplicado a la asignatura
Estadistica | en la teméatica probabilidades, de forma que satisfaga las expectativas
educativas y sirva de base para las demas fases que demarca el proyecto ProSPETIC.

1. Analisis y seleccion de contenidos teméticos generales

e Recopilacion, andlisis y clasificacion de los contenidos.
e Construccién del Diagrama secuencial de Actividades.

2. Planteamiento de los saberes

e Hacer la desagregacién de contenidos tematicos en saberes.
e Construir la tabla de saberes.
¢ |dentificar las competencias a desarrollar en la asignatura.

3. Establecimiento de la relacion propésitos-contenidos

e Enunciar los propésitos de la asignatura.

¢ Relacionar los propésitos con los saberes necesarios para su cumplimiento.

e Analizar y plasmar las relaciones de causa-consecuencia entre propdsitos y
saberes, y a su vez, entre saber, el saber hacer.

e Demostrar la secuencialidad de los propositos y los saberes de la asignatura.

4. Estructuracion modular

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

¢ Identificar las unidades de aprendizaje de la asignatura.

¢ Identificar los médulos de formacién de la asignatura.

e Mantener la relaciébn causa-consecuencia entre las diferentes agrupaciones de la
estructura modular: médulos-unidades-actividades-propositos y saberes.

5. Planeacioén curricular

e Estructurar los criterios a partir de los propdsitos trazados en la relacién
propésitos-contenidos.

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

o Identificar las estrategias de ensefianza a utilizar segun los estilos de aprendizaje
propuestos.

En la tabla 7 se muestra un resumen detallado de cada una de las fases y productos del
cual estd constituido el disefio instruccional.
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Tabla 7. Fases y productos del disefio curricular basado en competencias

ETAPAS PRODUCTOS
Andlisis de contenidos tematicos Diagrama secuencial de
Actividades.

Planteamiento general de saberes y haceres. | Tabla de saberes y haceres
Relacién de propositos-contenidos tematicos | Tabla de propositos-contenidos

tematicos
Actividades de formacién Tabla de actividades de formacion
Unidades de
Estructuracion aprendizaje y Diagrama de  modulos  de
Modular modulos de formacion
formacién
Planeacion curricular Tabla de planeacion curricular

3.1.3. Fase 3: Disefio y Produccion de Objetos de aprendizaje

DISENO Y PRODUCCION DE
LOS OBJETOS DE
APRENDIZATE

OBJETOS DE
APRENDIZAJE

*SOLUCION TECNOLOGICA
*TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION

Figura 6.Disefio y produccién de los objetos de aprendizaje

El objetivo de esta fase es disefiar y producir los objetos de aprendizaje identificados en la
fase 2 Disefio instruccional, siguiendo los lineamientos del modelo pedagdégico
establecido y los estdndares que sean necesarios para lograr objetos de aprendizaje de
alta calidad.

En esta fase se debe partir de la fase anterior, revaluando y organizando los contenidos
propuestos, en el disefio instruccional con respecto a la tematica elegida para este
proyecto, que es probabilidad; estos contenidos, deben tener capacidad de
autoexplicacién y posibilitar experiencias de aprendizaje integras.

La metodologia que se usara en esta fase para el disefio y creacion de los objetos de
aprendizaje, es una recopilacion de metodologias sugeridas por importantes metodélogos
e instituciones, una de las mas importantes, es la sugerida por el
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APROA", Proyecto liderado por la universidad de Chile y que cuenta con el apoyo de
otras instituciones del mismo pais, asi como de Instituciones Universitarias de Espafia,
México y Peru.

3.1.4. Fase 4: Integracion y evaluacion en la plataforma E-Escen@Riyis

INTEGRACION Y
EVALUACION EN
PLATAFORMA E-ESCEN@RI uis

PRUEBAS DE
FUNCIONAMIENTO

Figura 7. Integracién y evaluacion en la plataforma E-Escen@Riuis

El objetivo de esta etapa es Integrar y evaluar los objetos de aprendizaje generados para
la accién formativa especifica. Mientras se consolida el desarrollo del ambiente en linea
de aprendizaje, este proceso de integracion y evaluacién consistira en la catalogacion
tematica del producto dentro de la biblioteca digital de recursos didacticos BDRD,
empleada por la universidad industrial de Santander.

La presencia del experto docente, el metodoélogo del analisis funcional, los programadores
del objeto de aprendizaje y el personal encargado del ambiente en linea de aprendizaje
son fundamentales para el cumplimiento de este logro.

3.1.5. Fase 5: Puesta en marcha

Esta fase tiene por objeto incorporar el uso del nuevo sistema en la dindmica de trabajo y
la aprobacion final del proyecto: por esta razén es necesario la capacitacion a los
responsables del manejo garantizando la conviccion y agilidad en la utilizacién del nuevo
sistema.

Se realiza un seguimiento al aprovechamiento de las unidades docentes, mediante la
interaccion del estudiante con el objeto de aprendizaje para posteriormente realizar un
proceso continuo de mejoramiento de herramientas con base en la informacién
recopilada.

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

10 http://www.aproa.cl

23



3.1.6. Fase 6: Conclusiones y cierre

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

De forma reiterada, un equipo de docentes y desarrolladores del CENTIC* tendra como
labor la revision periédica para evaluar algunos de los aspectos criticos de la
implantacién, y hacer recomendaciones oportunas para que se aproveche cada uno de
los objetos de aprendizaje.

3.1.7. Fase 7: Seguimiento y control de calidad

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

! Centro de Tecnologia de Informacién y Comunicacién UIS
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4. RESTRUCTURACION DEL DISENO CURRICULAR CORRESPONDIENTE A LAS
FASES 1Y 2 PARA LA ASIGNATURA ESTADISTICA |

4.1. Presentacion del equipo de Trabajo

Para llevar a cabo la reestructuracion de la propuesta metodoldgica para la construccion
del Disefio Instruccional de la asignatura Estadistica | en la teméatica de probabilidades ,
fue necesario la conformacién de un equipo de trabajo el cual se compone de:

» Experto Docente
Ing. Héctor Nifio Quifidnez

» Soporte metodoldgico, pedagdgico y técnico
Metoddlogo: Oscar Fabian Morantes Delgado
Disefiador:  German Quifiénez Alfonso
Colaboracién: Laboratorio de I+D CENTIC

» Desarrolladores
Aura Milena Cely Ramirez
Melissa Caballero Ramirez

4.2. Andlisis y Seleccion de los contenidos Teméaticos Generales

En esta fase se recopilan el objetivo profesional de la UIS, el objetivo profesional de la
escuela y el objetivo de la asignatura Estadistica I, En esta fase, se hizo una recopilacion
de los contenidos que hacen parte de la tematica de Probabilidades dentro de la
asignatura Estadistica |. Esta parte toma como referencia la bibliografia propuesta por el
docente asi como la experiencia del mismo sobre la tematica. Una vez reunido todo el
contenido, se realizo un analisis, una clasificacion y una seleccién de la informacion
teniendo en cuenta el marco de desarrollo establecido para la asignatura dentro del
esquema de trabajo que la universidad ha planteado para esta asignatura, es decir, se
tomaron en cuenta los conocimientos previos que debe tener el estudiante antes de poder
cursar la materia, asi como la secuencia de los mismos.

Este proceso se ve consignado en el Diagrama secuencial de actividades, el cual fue
realizado en colaboracion con el docente Héctor Nifio Quifiénez, y el Ingeniero Oscar
Fabian Morantes los cuales llevaron a cabo su revision y posterior este diagrama se
encuentra anexo 1 *°

4.2.1. Descripcién del diagrama secuencial de Actividades

Para el desarrollo del diagrama secuencial de actividades de la tematica de
Probabilidades, se partié de el diagrama secuencial de contenidos del trabajo de grado
fase 1 para esta asignatura , este diagrama fue sometido a algunos cambios, los
contenidos fueron cambiaron por actividades, ya que estas cumplen con el cometido del
aprendizaje basado en competencias, debido a que los contenidos son estéaticos y se crea
una dificultad para partir de alli para modelar el comportamiento de los estudiantes con
respecto a la asignatura; una explicacion mas sencilla puede ser que el estudiante realiza
actividades para su formacién y no ‘realiza contenidos’.

'* E| diagrama secuencial de actividades se encuentra anexo
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Para la realizacion de este diagrama, se partié de que la Estadistica esta fundamentada
en dos conceptos, uno es la Estadistica Descriptiva y la otra es la Estadistica Inferencial.
El desglosamiento o desagregacion de contenidos se muestra de manera ordenada en la

Figura #8.
Dependencia «—»
ffffffffffffff Preco ncepto
| Muestreo Causa -
****** [ — identificar los Consecuencia——»
L Elementos de L
| Analisis [ T VENEEED ——
| Combinatorio -
| l Paralelisme—
| Combinacion L
! |
|
Describir el comportamiento % l eRf:,?tr;(’é rmental
de Sistemas o Fenémenos Identificar un l P—— =TT
A 1 1 evento Iferenciar 10s stablecer |
estocasticos a partir de it _| tipos de evento Imposible
muestras de datos I SUbC?”J“”tOS © Describir evento
eventos Seguro
Identificar evento
Complementario

Explicar el concepto de
probabilidad clasica

Explicar el concepto de
probabilidad frecuencial

Explicar el concepto de
probabilidad subjetiva

Aplicar los teoremas
> de probabilidad

i

|

|

|

|

|

|

| Diferenciar el Tipo
| de ocurrencia o

W probabilidad

Medir la
“— Ocurrencia de un
Evento

Clasificar y utilizar las
reglas para el calculo de
probabilidades

Figura 8. Diagrama secuencial de actividades

Un preconcepto se presenta cuando un contenido se relaciona con otro aunque no
sea de manera directa, este primer contenido puede ser necesario para el contenido
siguiente, graficamente esta representado por una linea punteada.

El paralelismo muestra la posibilidad o viabilidad de ver los contenidos por separado
sin afectar el orden cronolégico pero cabe recordar que para que esto sea posible los
contenidos paralelos deben estar en el mismo nivel de relevancia.

La dependencia entre los contenidos muestra la relacién entre un tema vy otro al ser el
primero base aplicativa y/o tedrica del segundo y sin el cual no se puede comprender
o0 emplear el concepto total o parcialmente, esta aplicacion se puede entender un poco
mas al profundizar.

Relacion causa-consecuencia que es representado en la grafica con la union mediante
lineas horizontales y que deben ser interpretadas de izquierda a derecha lo cual nos
indica que el contenido que se encuentra en la parte izquierda es el primero que debe
ser visto e interpretado para asi proceder con el siguiente.

El diagrama secuencial de actividades presentado en la figura #8 es el de la tematica de
probabilidades y posee el visto bueno del docente de la asignatura, Experto Temético y
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Director de este proyecto, el Ing. Héctor Nifio Quifiones, ademas hace parte de los
productos entregados durante el desarrollo de este trabajo.

4.2.2. Planteamiento de los saberes

El siguiente paso es la desagregacion de las actividades planteadas en el diagrama
secuencial en saberes: sabery saber hacer.

Cada saber esta enunciado con una estructura gramatical uniforme de Verbo + Objeto +
Condicién; estas tablas fueron revisadas y corregidas por el métodologo el cual las
sometié a una exhaustiva revision para que presentaran siempre la estructura gramatical
nombrada anteriormente y para que cumplieran con el objetivo principal de estas, y es
gue cumplan con la identificacion de las competencias individuales a desarrollar en la
asignatura.

La Figura # 9 que se observa a continuacion,®muestra en forma ordenada la clasificacion
de los saberes, estos describen las acciones especificas del proceso de ensefianza-
aprendizaje que se desarrollara en el estudiante, y son la guia para el docente en cuanto
a las directrices de los resultados a desarrollar en los aprendices, como se puede ver los
saberes se relacionan verticalmente de forma secuencial, y en algunos casos de manera
jerarquica, manteniendo siempre la relacion causa-consecuencia de forma horizontal.

En esta parte del trabajo, también se llevo a cabo una reestructuracion de las tablas de
saberes presentadas en la fase anterior, los saberes cambian de manera significativa,
debido a la reestructuracion de los contenidos, en la fase anterior se habian concebido
unos contenidos diferentes, es por esto que los saberes fueron cambiados en su totalidad,
en esta fase se observaba la columna del ser, con la nueva metodologia adoptada, se
observo que esta dimension (el ser) es dificil de modelar por medio de tablas, la
dimension del ser se ve representada en el comportamiento de los estudiantes por medio
de la interaccion con los objetos de aprendizaje; otro cambio importante se ve reflejado en
la estructura de los saberes y haceres que no se veia en estas tablas como lo es la
adopcion para la escritura de estos de verbo+ objeto + condicion, los cambios mas
significativos se presentan a continuacion.

16
Las tablas de saberes y haceres se muestran como anexos
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ESTADISTICA INFERENCIAL O R —
ersion Fina agina:
PROBABILIDAD Tabla de Saberes y Haceres
Area: Probabilidades Tematica : Generalidades
Saber Hacer Saber Hacer

1. Definir la probabilidad como un|a. Hallarla probabilidadcomola medicion
concepto necesario para medir la de la ocumencia de un evento en la
ocurrencia de un evento. escala adecuada (1.3).

1. Defmir el concepto de probabilidad.

na

Obtener L2 probbdidad de que se
pésente un evento,
2. Describir bajo que conceptos se puede

; 3 gy 2. Clasificar los eventos de acuerdo a su|b. Asociar simbolos a la probabilidad de
efmila Pmbabﬂldad' b Represgm simbolicanent: [ probabilidad de ocurrenda en clasicos, acuerdo a su clasificacion
probabﬂtdad_ subjetivos v de frecuencia relativa. comrespondiente (2).
3. Prosarls el deprobabﬂtdad. / = 3. Describir la escala a emplear de|c. Resaltarlosresultados dela ocurrencia
; L EXlea.I‘]OS resultados asoctados 2la acuerdo al tipo de probabilidad del deunevento de acuerdo ala escala de
4, Defmir los hechos o sucesos pfOblbIl!dﬁd evento a medir. probabilidad asociada.(3)
asociados a concepto de
bblidad 7 4 lenth i ) ol 4. Mencionarenla probabilidadlos d. Describir la probabilidad a priori como
propaptidat. - e cam OUJIC‘.\émO pu é hechos o sucesos asociadosconla basada en hechos o eventos
tener probabthdad aprioft 0 Empinca, medicion de ocurrencia de un evento. historicos.(2.4)

3. Nombrarlos tipos de probabilidad

xistents 5. Nombrarlos axiomas de probabilidad, | e. Explicarla probabilidad nula y no nula

o

Explicar cuando un hecho es posible o

: parala medicion delg ocurrencia deun de acuerdo a suescala de mediciony la
mposﬂ)le. evento. ocurrencia del evento.(3.4)
; g Causa-consecuencia f. Emplearlos axiomas enla estimacionde
f Explica cuando w hecho e la probabilidad de un evento (3)
verosiml o mvetosimi. T |

am Q=N =ASo0e 00N

V

Figura 9. Relacion Tabla de Saberes



4.2.3. Relacion entre Propdsitos y Contenidos

Partiendo del Diagrama secuencial de actividades y tomando como base la tabla de
Saberes, se procede a la creacion de la tabla de relacion entre los propositos y los
contenidos con el fin de establecer los puntos a tratar durante toda la asignatura. La tabla
es construida empleando la agrupacion tematica de saberes, cada agrupacion posee 0
establece un propdésito que define por que se debe aprender y comprender ese conjunto
de saberes, al final se obtiene un esquema de propositos relacionados entre si y que
conservan la relacién causa-consecuencia descrita anteriormente. El disefio de este punto
se desarrollo en conjunto con el experto teméatico siguiendo lo planteado por la
Metodologia de Disefio Curricular empleada hasta el momento. La tabla desarrollada se
encuentra entre los documentos anexados al final de este documento®’. En esta parte,
también se lleva a cabo la restructuracion, los propésitos también llevan en su estructura
gramatical verbo + objeto + condiciébn. Se llevaron a cabo todos los cambios
correspondientes con respecto a las tablas.

Tabla 8. Propositos- Co

ntenidos.

ESTAD

ISTICA |

Version

Final Pagina:1

Relacion Propositos- Contenidos

Area: Probabilidades

Tematica : Generalidades

experiencias o fendomenos.

ocurrencia en clasicos,
subjetivos y de
frecuencia relativa.

Propdsitos | Contenidos Tematicos Saber [ Hacer

1. Definir la probabilidad| a. Hallarla probabilidadcomo
como un concepto la medicion de Ila
necesario para medirla ocurrencia de un evento
ocurrencia de un en la escala adecuada

evento. (1,3).
2. Clasificarlos eventos de | b. Asociar simbolos a la
Inferir el concepto de acuerdo a su probabilidad de acuerdo a
probabilidad a diversas| Introduccion ala Probabilidad probabilidad de su clasificacion

correspondiente (2).

c. Resaltar los resultados de
la ocurrencia de un
evento de acuerdo ala
escala de probabilidad
asociada.(3)

Interpretar  1a probabilidad
para explicarla ocurrencia de

Causa-consecuencia

un evento. ’\

Razones para obtener Ia
probabilidad en algunas
experiencias.

Clasificacion de hechos

probabilisticos:

Hecho cierto
Hecho verosimil
Hecho inverosimil
Hecho imposible

P

5

. Nombrarlos axiomas de

Describir [a escala a
emplear de acuerdo al
tipo de probabilidad del
evento a medir.

Mencionar en la
probabilidad los hechos
0 sucesos asociados

con la medicion de
ocurrencia de un
evento.

probabilidad, para la

medicion de la
ocurrencia de un
evento.

d. Describirfa probabilidad a
priori como basada en
hechos o  eventos
historicos.(2.4)

e. Explicar la probabilidad
nula ¥y no nula de
acuerdo a su escala de
medicion y |a ocurrencia
del evento.(3,4)

f. Emplear los axiomas en
la estimacion de la
probabilidad de un
evento.(5)

Fuente: del autor

4.2.4. Estructuracion Modular

7 Las tablas de propésito contenido se muestran en los anexos.
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La estructuracion modular se logra a partir de los propoésitos identificados para la
asignatura y la tabla de saberes y haceres; debe ser secuencial es decir, que se agrupan
por afinidad propdsitos y saberes, identificando de esta forma acciones delimitadas y
manteniendo la relacién de causa—consecuencia entre las diferentes desagregaciones.
Las agrupaciones a realizar son tres:

e Actividades de ensefianza/aprendizaje

La primera agrupacion en esta etapa es la que se realiza sobre los propésitos disefiados
en la etapa anterior y que se denominan actividades de ensefianza/aprendizaje®.

La identificacion de actividades se realiza en base a las diferentes similitudes entre
propositos y contenidos y que determina el docente e investigadores, junto con el
referente dado por el diagrama secuencial de actividades y los referentes de relacion y
secuencialidad presente en la relacion propdsitos-contenidos y en la tabla de saberes.

Tabla 9. Tabla de Relacion propésitos-actividad

ESTADISTICA| Version Final Pagina:1
Relacion Propositos- Contenidos -Actividades
Area: Probabilidades | Tematica : Generalidades
Propositos | Contenidos Tematicos | Saber | Hacer | Actividad
7. Definir la probabilidad] a. Hallar la probabilidad como
como un concepto la medicién de la
necesario paramedirla ocurrencia de un evento
I ocurrencia de un en la escala adecuada
evento. (1,3).

2. Clasificarlos eventos de| b. Asociar simbolos a la
Inferir el concepto de N acuerdo a  su| Probabilidaddeacuerdoa
probabilidad a diversas f@ntroduccionala =2 probabilidad de su clasificacion
experiencias o fendomenos. ig en clasicos, correspondiente (2).

m c. Resaltarlos resultados de

frecuencia relativa. rencia de un Deﬂnlr.desalbxrgldenhﬁcar
evento los hechos asociados a
escala de probabili eventos y la forma de

asociada.(3) hallar la probabilidad de estos
Razones para obtener [a|3. Describir la escala a|d. Describirlaprobabilidada|€n un espacio muestral

probabilidad en algunas emplear de acuerdo al priori como basada n | infinito, seglnlas tendencias
experiencias. tipo de probabilidad del hechos [s] QuE existen.
evento a medir. istoer

72.3)
lasificacion de hechos|4. Menci €. Explicar la probabilidad

Interpretar la probabilidad

para explicarla ocumrencia de [orobabilisticos: Frooabilidadloshechos nula ¥y no nula de
un evento. 0 sucesos asociados acuerdo a su escala de
Hecho cierto con la medicion de medicién y la ocurrencia
Hecho verosimil ocurrencia de un del evento.(3.4)
- Hecho inverosimil evento. f. Emplear los axiomas en
Hecho imposible 5. Nombrar los axiomas de la estimacion de la
probabilidad, para la probabilidad de un
medicién de la evento.(5)
ocurrencia de un
evento.

Fuente: del autor
e Unidades de aprendizaje

La realizacibn de las unidades de aprendizaje se realiza sobre las actividades de
enseflanza-aprendizaje desarrolladas. Para identificar las unidades de aprendizaje se
siguen los mismos principios y pautas que para la identificacion de actividades, por lo que
se deben retomar los referentes del diagrama secuencial de actividades, la tabla de
saberes, la relacién propésitos-contenidos y ademas las actividades de ensefianza-
aprendizaje disefiadas.

Las unidades de aprendizaje presentan la estructura gramatical uniforme dada por la
metodologia y su identificacion también se basa en las afinidades establecidas por el

'8 Las tablas de relacién propdsitos actividades se encuentran en los anexos
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quipo de trabajo. En la figura se muestra un agrupamiento de actividades en unidades de
aprendizaje.

Estudiar y analizar kas
caracteristicas de aleatoredad
W ek unevinle ¥ distirguin &l
aspacie muestral y conocer ks e |0l 1 oz 3 e

soncegies Bagioas a los alurmnos que Menclanar bielcoe
permitan dlstinguir sEpacice MUSSITEIES. |y mummrﬁ prabatiidad

dhie i evento

Figura 10. Unidades de aprendizaje

e Mobdulos de formacion

Este modulo esta formado por mdltiples unidades de aprendizaje afines entre si. La
identificacion de los médulos de formacion sigue los mismos principios que las unidades y
las actividades y de igual forma para el proceso de identificacion de mddulos se debe
tener en cuenta el diagrama secuencial de actividades, la tabla de saberes, la relacién
propédsitos-contenidos, las actividades de ensefianza-aprendizaje establecidas, sumando

ahora las unidades de aprendizaje disefadas.
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Figura 11. Médulos de formacion
4.2.5. Planeacion Curricular

En este punto, se desarrollo la planeacién curricular correspondiente a la tematica de
probabilidad™®, como se observa en el apartado anterior, cada modulo tiene asociadas
unas actividades de ensefanza, para cada una de estas actividades, se establecieron los
elementos de la planeacion que son los contenidos, los criterios, las estrategias y técnicas
de ensefianza-aprendizaje, las evidencias de aprendizaje y las técnicas y elementos de
evaluacion y la duracion para cada actividad, junto con los medios, recursos y escenarios
para cada unidad.

Por ultimo para el planteamiento y desarrollo de los objetos de aprendizaje se partié de
cada modulo con sus respectivas actividades, en la siguiente figura se muestra la
planeacion curricular para una de las actividades.

Basandonos en esto se crearon los objetos de aprendizaje, la idea es alcanzar el
propésito por medio de las técnicas de ensefianza aprendizaje para que el estudiante
logre adquirir los conocimientos hombrados en la teoria de saberes.

19 L as tablas de planeacion curricular se muestran en los anexos
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Tabla 10. Tabla planeacién curricular

L4

“EESh  ESTADISTICA |

Planeacion curricular

Version Final | Pagina:1

Modulo de Formacion:

Identificar situaciones deincertidumbre en lavida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Estudiar y analizar las caracteristicas de aleatoriedad de un evento y distinguir el
espacio muestral y conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensenanza-Aprendizaje

Reconocer los experimentosaleatorios y dara conocer los conceptos basicos que
permitan iniciar €l estudio y calculo de la probabilidad

Duracion de la Actividad 2 horas
Criterios Contenidos Metodologia.
Estrategia de Ensedianza-| Técnica de  Ensehanza-
vontapany Aprendizaje Aprendizaje

Diferenciar un experimento
aleatorio de un proceso con
resultado conocido.

7. Definir el experimento aleatorio
como un proceso con resultado
impredecible.

8. Describir una experiencia

aleatoria y sus principios que la

distinguen de un experimento
deterministico.

o

Establecer los tipos
de experimentos que
trata la probabilidad.

11.  Aprendizaje
Interactivo.

12.  Aprendizaje Individual.

13.  Aprendizaje
Colaborativo.

14.  Aprendizaje
Significativo.

a. Conferencia por un experto
(1,3): El docente dara una breve
introduccion al concepto de
probabilidad para que el
estudiante se ubique dentro del
contexto a estudiar.

b. Consulta (1,2): Se presentaa
los estudiantes un tema el cual
debe ser investigado por ellos
como modo de estudio.

c. Andlisis y Solucion de
Problemas (1.2.3): Se plantean
problemas y ejercicios que
deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.

d. Taller de gigrcicios(2): Se
desarrolla un taller con
gjercicios buscando r run
tema y asi mirar el
estudiante entendio e

Los objetos de aprendizaje deben

cumplir con el propdsito
planteado en la planeacion
curricular

El estudiante debe dquirir los

conocimientos planteados por
medio de los objetos de

avrendizaie

El objeto de aprendizaje se basa
en las técnicas de ensefianza y
aprendizaje para lograr con su
obietivo

El Complemento de la Planeacion Curricular esta dado por las Evidencias de Aprendizaje,
estas estan divididas en tres grupos: evidencias de conocimiento, evidencias de
desempefio y evidencias de producto. Cada uno de los tres grupos posee Técnicas e
Instrumentos de Evaluacion por medio de los cuales se verifica el cumplimiento o
aprendizaje del contenido ensefiado y de la misma forma se evalla lo aprendido.

Las técnicas e instrumentos de evaluacién son las mismas herramientas que se emplean
durante el trabajo desarrollado con la Planeacién Curricular, estas aportan un conjunto de
herramientas y opciones para evaluar el cumplimiento de los criterios y contenidos.

A continuacién se muestra el conjunto de elementos que integran la tabla de evidencias
de Aprendizaje. N6tese que cada conocimiento comparte caracteristicas tanto en técnicas
como en instrumentos de evaluacién, por ultimo en esta parte del proceso se verifica si el
objeto de aprendizaje cumplié con su cometido, esto se hace mediante la evaluacion del
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estudiante, este por medio de la plataforma y en cada objeto de aprendizaje, accede a los
ejercicios que alli se encuentran.

Tabla 11. Evidencias de aprendizaje

El estudiante debe alcanzar estos
conocimientos

Evaluacion

Techi

Instrumentos de evaluacion

9. Diferencia un experimento aleatorio

de un proceso con resultado
conocido.
10. Define el experimento aleatorio

como un proceso con resultado
impredecible.

11. Describe una experiencia aleatoriay
sus principios que la distinguen de
un experimento deterministicol

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto & SuU expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en €l aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

a. Cuestionario (1) Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la correcta identificacion de un
experimento aleatorio y determinista.

b. Resumen (2,3). Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde explique los conceptos del
experimento aleatorio.

c. Exposicion (3): Por medio de esta el
docente evalta los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.

experimento aleatorio y un experimento
con resultado conocido.
Descube procesos con
impredecibles, para
experimentos aleatorios.
Emplea los principios de una
experiencia aleatoria para distinguira de
otros tipos de experiencias.

resultados
identificar

en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
unaserie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos
adquiridos en el aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

Evidencias de A iza Evalnacio
Desempeno Tecnicas Instrumentos de evaluacion

1. Prueba o Examen: El examen esta

constituido por una serie de preguntas
Explica las diferencias entre un slaboredas pars medir, 8105 estidianies a. Cuestionario (1): Con este se busca

medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
identificacionde un experimento aleatorio y
determinista.

b. Ejercicios (2). Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean las diferencias que hay entre
el experimento aleatorio y determinista.
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Tabla 12. Planeacién curricular

ST EeTADISTICA| Planeacion curricular Version Final Pagina:1

WModulo de Formacion: Tgentficar SRUSCIONES G2 INCENIGUMDNE &N 13 Vida CONaNE QUE PUSdan CONSIEalse COMO EXpErmentos
aleztorios y sehalar los conceptos de probabilidades

Unidzd de Aprenacag: EStudiar y analzar 135 CalaClensicas ¢ 3/eslonedsd O UN EVenio y JSNnguir &l S5pacio muesiral y |
conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensenanzs-Aprendzae Heconocer los expenmentos 3l2atonos y dar 3 CONOCEr J05 CONCEpIos D3SKOS QUE permitan inciar &l

estudio y calculo de 1a probabilidad
Dotar 3 los zlumnos de estrategias que le permitan distinguir espacios musstrales, distintos tipos de
5UCES0s, 351 como establecer una terminologia para distinguir cada uno de ellos,

[N dahorss da Trabajo del Dooents a3
"N* 08 horas de Accasoria 0%

cakulo de la probabilidad de un evento

Evento.
Mencionar conceptos basicos para el | Operaciones con Eventos o Sucesos.

‘Textos: Documentos, FUR 8 Y
ibros  que traten  Jos
conceplos  basicos  para
introducie 3 la parte de

Experimento Alzstorio. o Andlisis & Interpratacion de | probabifidades.
Establecer los tipos de experimentos | Experimento Deterministice. lectura. Grificos:  Imagenes
que trata la probabilidad. Espacio Musstral. «  Consulta, esquemas  que  ilustren

o Andfisis y solucion de | espaci muestral, eventos y
problemas. operacio‘nes de eventos

«  Formulacidn de preguntas. Animacion:  Acerca  de
conceptos  basicos  de
probabilidad, Donde 32
muestra Jos conceptos de
experimento sleatono,
espacio musstral y evento.
Simulador: Donde s& musstra
las  opsraciones  entre
Eventos.

Informacion Complementaria:
Informacion bibliografica tanto
literaria como online 3 modo
de soporte de la temdtica de

estudio,

Fuente: Del autor
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5. METODOLOGIA PARA LA GENERACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

En este capitulo se mostrara la metodologia que se uso para la generacion y el
encapsulamiento de los objetos de aprendizaje; esta metodologia es una recopilacion de
metodologias sugeridas por importantes metoddlogos e instituciones, una de estas es la
sugerida por el APROA, Proyecto liderado por la universidad de Chile y que cuenta con
el apoyo de otras instituciones del mismo pais, asi como de Instituciones Universitarias
de Espafia, México y Peru.

5.1. DEFINICION Y CARACTERISTICAS DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE
5.1.1. DEFINICION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Hemos tomados algunas definiciones de las que hemos encontrado del concepto de
objetos de aprendizaje en fuentes de informacién consultada en este proyecto:

o “Cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser usada para el aprendizaje,
educacion o entrenamiento™*
° “Unidades atoémicas de informaciéon en varios formatos multimedia interconectados

por relaciones retoricas. Cada objeto de aprendizaje puede tener relacién a uno o mas
temas relacionados™*

o “Componentes de contenido (educativo) relativamente pequefios, que se supone
deben ser reutilizables en diferentes contextos, y que tiene asociados metadatos para que
puedan ser gestionado, buscados, etc. “15

Estos ejemplos son suficientes para notar las diferencias que hay entre un autor y otro.
Para efectos de este proyecto un objeto de aprendizaje es una entidad digital basado en
la aplicacion de la metodologia del analisis funcional para programas de formacién por
competencias (disefio Instruccional) que puede ser utilizado, reutilizado o referenciado
durante el aprendizaje en linea con el objetivo de generar conocimiento, habilidades y
actitudes en funcion de las necesidades.

5.1.2. CARACTERISTICAS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Las caracteristicas mas importantes del objeto de aprendizaje tanto en el aspecto técnico
como en el computacional para este trabajo de grado son las siguientes:

e Accesibilidad: facilidad para localizar, buscar, actualizar y manipular al objeto.

e Adaptabilidad: capacidad de ser combinado en varias maneras para personalizar
su contenido y adaptarse a las necesidades de varios individuos o grupos.

e Interoperabilidad: capacidad de uso en varios sistemas y plataformas

2VINTTA, Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE),2005
14.EIL SADDIK et.al, 2000
15 NEVEN et al..,2002
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e Confiabilidad: uso y desempefio consistente independiente del sistema o
plataforma.
¢ Reutilizacion: capacidad de ser usado varias veces y bajo distintos contextos.

En este proyecto vamos a ver los objetos de aprendizaje desde la perspectiva
educacional y tienen unas caracteristicas importantes segun: [18] que son nombradas a
continuacion:

5.1.3. EL NOMBRE QUE DEBE LLEVAR EL OBJETO DE APRENDIZAJE:
Debe ser claro y conciso y que tenga relacion con el tema que se esta desarrollando.
5.1.4. ElI OBJETIVO DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE:

Cada objeto de aprendizaje debe tener un objetivo de aprendizaje, que es la razén por la
gue se ha creado.

5.1.5. EL CONTENIDO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE.

Informacion y actividades didacticas encaminadas a lograr el objetivo de aprendizaje del
objeto, estos contenidos pueden estar en animaciones, en texto, graficos, simuladores
todas aquellas que ayuden al alumno en su proceso de formacion.

5.1.6. LA EVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Actividades de evaluacion que permiten tener una retroalimentacién sobre que tanto se ha
alcanzado el objetivo de aprendizaje del objeto.

5.1.7 El TAMANO DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

Se prefiere que el tamafio, la extensién o el nUmero de conceptos o subtemas abarcados
en los objetos de aprendizaje sea lo menor posible para que se pueda facilitar su
independencia de contexto, y como consecuencia también su reutilizacion.

5.1.8. LADURACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE:

El contenido, las actividades y la evaluacion en un objeto de aprendizaje se debe disefiar
para terminarse en un tiempo promedio de 15 minutos.

5.2. PROCESO DE GENERACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

El disefio de un objeto debe cumplir tanto objetivos de desarrollo generados como
objetivos especificos inherentes a lo que se piensa desarrollar.

Estos objetivos se definen poco a poco a través de las etapas por las que atraviesa el
proyecto, podemos tener una fase de Planteamiento de la investigacién en donde se hace
una producciéon de conocimiento nuevo en base al estudio hecho a un proceso o un
conjunto de procesos enfocados a el desarrollo de una nueva herramienta educativa, este
planteamiento puede cubrir tanto aspectos tedricos como aplicativos y depende en gran
medida del alcance y tipo de proyecto es aqui donde podemos definir el objetivo del
objeto aprendizaje. Una segunda fase fue la descripcion del disefio del objeto o
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herramienta es aqui donde se definié el contenido que va llevar el objeto de aprendizaje,

donde el docente interactia con el desarrollador

diciéndole como quiere el objeto de

aprendizaje, con lo cual definimos el entorno bajo el cual se desarrollo y las limitaciones
del mismo, aunque estan definidas en la planeacién curricular del tema a tratar y asi
mismo pasa con la interactividad del objeto.

La evaluacion y la aplicaciéon estan directamente en la plataforma, para la cual esta ya
tiene los editores de texto y métodos de evaluacion. Una vez montado todo el objeto a la
plataforma se va al empaquetamiento del objeto por medio de la herramienta Reload y los

patrones de Scorm.

Definicion del
obietivo

Empaquetado del
objeto

Elaboracion del contenido
(multimedia, simuladores,
audio, etc. )

Incorporacion a la
plantilla

Adjuntando en la
plataforma

Generacion del
metadato

Figura 12. Metodologia Aproa para Objetos de Aprendizaje
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6. GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE QUE
IMPLEMENTA LA TEMATICA PROBABILIDADES EN LA ASIGNATURA
ESTADISTICA |

En este capitulo se describe la manera como se disefio el objeto de aprendizaje
relacionado con la teméatica Probabilidades de la asignatura Estadistica |, para dar soporte
al proceso de ensefianza—aprendizaje, siguiendo la metodologia expuesta en el capitulo
M.

Para la construccién de los objetos de aprendizaje se tuvo en cuenta la planeacion
curricular (capitulo IV numeral 4.2.5 ) concerniente al disefio Instruccional realizado para
la asignatura Estadistica |, en la parte de medios didacticos es donde se dice que se va
hacer a cada objeto de aprendizaje y estos han sido desarrollados a partir de las
actividades de de ensefianza — aprendizaje que se planteron segun los estilos de
aprendizaje de Felderman y Silverman mencionado en el capitulo Il numeral 2.2.2

Teniendo como base la guia de estilos y la funcionalidad de los objetos de aprendizaje,
posteriormente se procede a su programacién de acuerdo al estandar SCORM, que
permita el desarrollo de elementos interoperables y reutilizables entre plataformas de e-
learning mencionado antes en este capitulo.

Para la construccién de los objetos de aprendizaje incluyé tanto el Disefio Instruccional
como los estilos de aprendizaje de Felderman y Silverman los cuales fueron explicados en
el anteriormente y se enfoco estas actividades de ensefianza — aprendizaje al uso de
tecnologias de informacién (TICs) mencionado en el capitulo Il numeral 2.1

6.1. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Para efectos de este proyecto un objeto de aprendizaje es un componente de contenido
(educativo) relativamente pequefios basada en un objetivo de ensefianza que
necesariamente debe poseer un contenido, una aplicacion, y una evaluacién, algunos
vinculos de profundizacién del contenido, que se supone deben ser reutilizables en
diferentes contextos, y que tiene asociados metadatos para que puedan ser gestionado,
buscados, etc.

Las caracteristicas que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de los objetos de
aprendizajes son:

e Ser autocontenido, se disefio para poder cumplir con los propésitos u objetivos
asociados a la tematica de “probabilidades” la cual muestra que los contenidos
textuales hacen parte del programa de de la asignatura Estadistica I.

e Ser interoperable, cuenta con una estructura basada en el lenguaje de programacion
XML, y con un estandar internacional de interoperabilidad que para el caso de este
proyecto es SCORM y su plataforma e-escen@riys perteneciente al proyecto
ProSPETIC de la Universidad Industrial de Santander en caso de cambiar de
plataforma el objeto de aprendizaje garantiza su funcionamiento debido a la
interoperabilidad del mismo.

e Ser reutilizable, da cumplimiento a los propdsitos para los que fue creado.
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e Ser durable y actualizable en el tiempo, fue creado con el fin de que en determinado
momento permita ser actualizado facilmente, teniendo la posibilidad de agregar
contenidos nuevos, complementarlos y modificar los contenidos existentes.

e Ser de facil acceso y manejo para los alumnos, el acceso a este objetos
principalmente sera para los alumnos que estén cursando la asignatura Estadistica |, y
como se menciono antes, fue creado para ser manipulado sin ningan inconveniente
proporcionando asi el proceso ensefianza - aprendizaje.

e Ser secuenciable con otros objetos, el objeto se creo pensando en la secuencialidad
con los objetos de aprendizaje de proyectos posteriores de la asighatura.

e Ser breve y sintetizado, el objeto de aprendizaje disefiado es breve, puntual y utilizar
recursos como texto, simuladores y animaciones, por lo tanto no se excede en
contenido, pero tampoco carece de el, logrando un equilibrio de la informacion
presentada permitiendo el logro de del proceso de aprendizaje objetivo de la
asignatura Estadistica I.

e En el objeto de aprendizaje se encuentra Incorporada cada una de las fuentes de
donde se tomo la informacién que hizo parte de la construccion del objeto de
aprendizaje en la tematica “Probabilidades” de Ila asignatura Estadistica |.
Consolidando el cumplimiento de las leyes de derecho de autor existentes.

Las mencionadas anteriormente son las que permiten la adaptacion bajo diferentes
plataformas y navegadores.

Para finalizar con esta primera etapa, la metodologia propone una descripcion del Objeto
de Aprendizaje las cuales se detallan a continuacion:

6.1.1. NOMBRE DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

El nombre del objeto de aprendizaje es “Probabilidad”, esta tematica presenta de forma
clara y sencilla la representacion del mismo logrando asi facilitar el proceso de
Ensefanzal/aprendizaje.

6.1.2. OBJETIVOS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Para cumplir con el nivel de globalidad del objetivo propuesto por el objeto de aprendizaje,
y para situarlo o caracterizarlo como uno de los tres tipos de  objetos definidos
anteriormente, se puede decir que este objeto es:

Un objeto de aprendizaje teméatico (OAt), ya que esta orientado a un tema especifico
como lo es la Probabilidad, y permite el desarrollo de objetos ain mas especificos ya que
se puede profundizar en cada uno de los contenidos de esta tematica.

Objetivos

e Identificar en la vida cotidiana situaciones de incertidumbre que pueden considerarse
experimentos aleatorios y sefialar los conceptos aprendidos de probabilidades.

e Reconocer el valor de probabilidad como herramienta en la toma de decisiones en
situaciones de incertidumbre que se presenta en la vida cotidiana.

e Identificar que la probabilidad abarca varias disciplinas como Administracion,
Medicina, Ingenieria, etc.
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La Temética de probabilidad contiene los siguientes subtemas:

Introduccién
Exp. Aleatorios
Eventos

Espacios muéstrales y eventos <

Introduccion

Interpretaciones de la probabilidad / _
Axiomas de

Probabilidad

_ Técnicas de Conteo Principio de la multiplicacion
Principio de la adicion

Permutaciones
< Variaciones
Combinaciones
Definicion

Probabilidad J Teorema de Bayes
Independencia
Excluyentes

Fuente de Autor
Figura 13. Tematica Probabilidad

Para la implementacion del material didactico que forma parte del objeto de aprendizaje
de la tematica Estadistica I, fue necesaria la utilizacion de tecnologias multimedia para el
manejo de gréaficos, videos, textos, simulaciones, entre otras

6.1.3. CONTENIDO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Para dar cumplimiento al objetivo del objeto de aprendizaje planteado anteriormente, se
asegura el acceso a diversos recursos digitales, como son textos, imagenes, gréaficos,
audio, animaciones y simulaciones, estos estan organizados metodolégicamente de
manera que se logre un optimo aprendizaje por parte del alumno de la asignatura, junto
con el hecho de que permite hacer una sintesis del objeto de aprendizaje.

Para llevar a cabo el desarrollo del contenido de este objeto de aprendizaje, se
implemento una plantilla que permitiera un facil disefio de este, esto con el animo de
economizar tiempo y recursos en la generacion del objeto, y facilitar la secuenciacion de
estos recursos bajo un mismo contexto de enseflanza/aprendizaje. El uso de esta plantilla
no solo favorecié la tarea del disefio del objeto, también facilita el proceso de comprension
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del contenido por parte de los alumnos, quienes dispondran de un objeto con un formato
estandar.

A continuacion se hace una descripcion de la plantilla y sus componentes:

La primera parte de la plantilla a la cual se tiene acceso es un organizador de contenido
(figura 12), en este el usuario encuentra el nombre y unidad de la materia tratada y
ademas el orden del contenido mismo, es aqui donde se detalla la informacion a la cual
se esta accediendo y que me permite el manejo y profundizacién de los contenidos de la
materia ahi presentes.

Eatadiatica ! — 5 Nombre de la materia

Seneralidades de

Probabilidad 7 Tematica o unidad base para el objeto de
i, aprendizaje.

Tecnicas de Conteo
Permutaciones

Variaciones

Contenido de la unidad a desarrollar

Combinacion

Probabilidad

Figura 14. indice de contenido.
En la figura se ve el contenido del objeto de aprendizaje a desarrollar

e Nombre de la asignatura, en este caso Estadistica I.

e Tematica o unidad base para el objeto de aprendizaje, aqui se hace referencia a la
tematica de Probabilidades.

e Contenido de la unidad a desarrollar, en esta parte se muestra que el contenido lo
componen Generalidades, Técnicas de Conteo y Probabilidad Condicional, al hacer
click en cada uno de ellos se despliega otra parte de la plantilla que permite la
profundizacion de los temas antes descritos.

Una vez seleccionado el contenido a consultar, se despliega la ventana principal (ver

figura 14), la cual consta de varios botones los cuales permiten al estudiante la
navegacion sobre el objeto. A continuacién se hace una descripcién de cada uno de ellos:
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=

Estadistica “‘g

Generalidades de
Probabilidad

2. Documentos de soporte

Generalidades

3. Archivos de Audio

Para empezar los calculos de probabilidad debemos
tener claro lo ientes conceptos ya que nos
facilitaran el trabaj

P

Tecnicas de Conteo
Pe nes

jo.

4. Animaciones y Video

Siempre que hablamos probabilidad estamos mirando
experimentos aleatorios ya que repiti a C
el mismo experimento el resultado va

5. Gréficos y tablas

Tambien debemos acordamos de algunas propiedades
q de los conjuntos que ellas son parecidad a las
operaciones entre sucesos.

6. Aplicativos
7. Gestién de Conocimiento

Ademas miraremos que ese conjuntos que forman los sucesos es llamado un espacio muestral. Ya teniendo claro
estas ideas podemos entrar a ver |a probabilidad

La probabilidad empezo con un juego y es jugando como mejor aprendemos.

A

ﬁ

1. Ndcleo de conocimiento

Figura 15. Nicleo de Conocimiento

Nucleo de conocimiento: es la parte central donde se muestra una breve descripcion
del tema, (sintesis, explicaciones, animaciones, imagenes, etc.)

Documentos de soporte: en esta parte se encuentra la informacion que se encuentra
en el ndcleo con més profundidad en el tema.

Archivos de Audio: La influencia del sonido no es complementaria es sustantiva por lo
gue puede ser por si misma el contenido digital, tiene como caracteristica ser util pero
no por ello carente de importancia, si se usa en la transmision de conceptos
abstractos y se utiliza efectivamente como complemento le impregna un sentimiento,
una tonalidad que debe ser acorde con la dinAmica de estudio.

Animaciones y video: El uso de las imagenes es otro punto importante, hay quien las
considera complemento del contenido pero esto es falso, la imagen es contenido y en
sus multiples formas representa el acceso a informacion concreta que si bien es
representativa de la realidad ubica adecuadamente al sujeto en la gama que
pretendemos como instructores con el propésito inminente de ensefiar o representar.
El acceso a bancos de imagen (video, fotografia, ilustraciones, animaciones, etc.)
Graficas y Tablas: Los graficos deben hacer alusion a la explicaciéon de la tematica,
se debe tener en cuenta las siguientes condiciones para su elaboracion:

Los graficos que se empleen se les debe hacer tratamiento para que no sean tan
pesados a la hora de cargarlos en la plataforma (Calidad Vs. Tamafo).Las
extensiones de las imagenes deben ser: gif o jpg (abreviatura de jpeg).

Aplicativos: Aqui se encuentra el software de soporte para dar una explicacién
practica que permite al usuario interactuar con este, mediante el ingreso de datos y
comprobacion de un proceso de la tematica, para su elaboracidon se tuvo en cuenta
las siguientes condiciones:

El aplicativo debe contener una ayuda muy clara para el usuario interactie con el de
una forma facil y comoda. El aplicativo debe ser muy intuitivo, que el usuario no se
pierda. Las fuentes y estilos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de e-
escen@r,s. El aplicativo fue desarrollado en java o flash.

Gestion del conocimiento: este consta de 3 partes. La primera parte consta la tabla de
saberes de la parte de la temética que se esta trabajando en el momento. La segunda
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parte es el diagrama secuencial de contenidos donde se encuentran las actividades de
la temética presentada en el momento. La tercera parte van las personas que
colaboraron con el proyecto.

La plantilla a lo largo del desarrollo del proyecto ha experimentado cambios con el fin de

mejorar el manejo y el acceso a la informacion que se suministra en ella.
i

Estadistica | @

Generalidades de

A

Generalidades 1 2 e

Para empezar los calculos de probabilidad debemos
tener claro los siguientes conceptos va que nos
facilitaran el trabajo

Probab
Tecnicas de Conteo

Permutaciones

Variaci

Siempre que hablamos probabilidad estamos mirando
experimentos aleatorios ya que repitiendo varias veces .
el mismo experimento el resultado va ser diferente

Combinaciones
Probabilidad
Probabilidad
Condicional

Tambien debemos acordarnos de algunas propiedades ”’
de los conjuntes ya que ellas son parecidad a las

operaciones entre sucesos Haga clic aqui para activar y usar este contral

Ademas miraremos que ese conjuntos que forman los sucesos es llamado un espacio muestral. Ya teniendo.claro
estas ideas podemos entrar a ver la probabilidad.

eorema Total y
Teorema de Bayes

lependencia y

Excluyentes

La probabilidad empezo con un juego y s jugando como mejor aprendemos
»

Figura 16. Elementos adicionales en la plantilla del OA

1. Atras: Permite regresar al contenido anterior.

2. Home: Permite ir a la pagina inicial.

3. Siguiente: Permite avanzar al siguiente contenido.

4. Imprimir

5. Calculadora: Permite realizar calculos dentro de la plantilla

6. Agente.

7. Libreta de notas.

8. Ejercicios: Da acceso a la plataforma de evaluacion en donde se hallan
ejercicios de las diferentes tematicas que permiten al estudiante revisar sus
conocimientos y de la misma manera le permite al docente evaluar al estudiante
por medio de los mismos ejercicios.

9. Glosario: Esta opcién permite ver el significado de algunos términos tratados en
las tematicas.

10. Pizarra.

11. Descanso: En el caso del desarrollo de ejercicios, permite que el estudiante
pueda tomar una pausa en tiempo real sin que este tiempo fuera afecte las
estadisticas del estudiante.

6.1.4. Ficha de Catalogaciéon de OA

1. Titulo
Generalidades de probabilidad

Objetivo
Identificar experimentos aleatorios, sefialar los resultados.
Reconocer cuando un suceso es seguro o imposible.
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Se plantearon los siguientes propésitos:
Inferir 'y aplicar el concepto de probabilidad a diversas experiencias o
fenbmenos.
Interpretar y usar la probabilidad para explicar la ocurrencia de un evento.

Se plantearon las siguientes actividades:
e Definir, describir e identificar los hechos asociados a eventos y la forma de
hallar la probabilidad de estos en un espacio muestral infinito, segin las
tendencias que existen.

Para dar cumplimiento a los propésitos y actividades anteriormente descritas para la
tematica Generalidades de probabilidad se desarrollaron los siguientes recursos
multimedia implementados en la plataforma educativa escen@fiyis:

Nucleo de Conocimiento: Una breve descripcion de como entrar al calculo de
probabilidades.

Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF llamado
Generalidades, en éste documento se trata profundamente el tema Generalidades de
probabilidad logrando complementar el proceso ensefianza/aprendizaje del estudiante.
Video: Como soporte a la temética se realizo una video de aplicaciones de
probabilidad con el fin que los estudiantes vean en que campos se puede aplicar, este
video puede complementar su proceso de ensefianza/aprendizaje.

Aplicativo: Programa que nos muestra el lanzamiento de un dado, de una moneda y
una bolas numeradas del 0 al 9 observando como cambia la frecuencia absoluta y
relativa.

Bibliografia y documentacién de interés

1. Experimentos Aleatorios [consultado el 3 de febrero del 2007]. Disponible en linea:
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd98/Matematicas/28/1.html

2. Concepto de Probabilidad [consultado el 5 de febrero del 2007]. Disponible en linea.
http://virtual.uptc.edu.co/ova/estadistica/docs/1/8.htm

3. Probabilidad [consultado el 5 de febrero del 2007]. Disponible en linea.
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0278-01/indice.html

Tiempo de dedicacién:

El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer el OA, se estima entre 15
y 20 minutos, este recorrido lo hara en primera instancia durante el proceso
ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como mediador o facilitador de
conocimiento.

45


http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd98/Matematicas/28/1.html
http://virtual.uptc.edu.co/ova/estadistica/docs/1/8.htm
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0278-01/indice.html

Generalidades de
Probabilidad

Béseos

Definicones de
Probebikied

Tecnicas de Conteo

Permutacenes

Combinaciones
Probabilidad
Condicional
Teorema Total y
Teorema de Bayes
Independencia y

Dependencla y Eventos

Excluyentes

Generalidades

Para empezar ¢l cdliculo de probabilldad debemos
fener claros algunos conceptos, ya que esto nos
faclinara su compresion

Siempre gque se habla de probabi se estan
analizando experimentos aleatorios. Cada repeticién
de un experimento aleatorio genera un resultado
diferente

También debemos recordar las propledades de los
conjuntos ¥a g $@ va 3 hablar de 13s propiedades
de eventos y cada evenfo se representa con un
conjunto

El Conjunto que conbene todos los resultados posibles, de un expenmento s& CONOCE COMO 8Spacio muestral

La probabilidad comenzo con el juego y es jugando como mejor Se apren

Figura 17. Objeto de Aprendizaje de Generalidades de la probabilidad

Aplicatvos
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2. Aplicacion 1 3 Avuda 1

Esle simulador es con |z finalidad que
el estudiante observe como cambia las
frecuencias absolutas y relativas en el
lanzamiento de un dado, de una
moneda y de unas bolas, para que ve
que en este caso 1a frecuencia relativa

X

es [a probablidad del evento y 1a
frecuencs absoluta siempre va a3

tender a uno , Se hace |a simulacin
lanzandolo una vez o 100 veces

En la tabla aparecen los eventos de
cada lanzamiento la frecuenda
absoluta y 13 frecuencia relativa , y al

_lado izquierdg nos muestra I3 elacon

entre frecuencia absoluta y relativa

Este simulador s con 13 finalidad de
empezar ei calcuio de probabilidades

Figura 18. Enunciado del simulador Lanzamientos de una moneda, dado, bolas

2. Titulo

Conceptos Bésicos

Objetivos

e Describir que es un experimento aleatorio, espacio muestral y evento.
e Conocer los conceptos basicos de probabilidad que permitan iniciar el estudio
y calculo de probabilidades.
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Se plantearon los siguientes propositos:
e Mostrar que tipo de experimentos trata la probabilidad.
¢ Mencionar conceptos basicos para el calculo de la probabilidad de un evento.

Se plantearon las siguientes actividades:

e Reconocer los experimentos aleatorios y dar a conocer los conceptos basicos
gque permitan iniciar el estudio y calculo de la probabilidad

e Dotar a los alumnos de estrategias que le permitan distinguir espacios
mueéstrales, distintos tipos de sucesos, asi como establecer una terminologia
para distinguir cada uno de ellos.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
tematica Conceptos Basicos se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fiyis:

Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de Experimento
aleatorio, espacio muestral y eventos.

Lecturas y Herramientas: Como soporte a la tematica probabilidad, se elaboro un
documento en formato PDF, llamado Conceptos Basicos

Audio: Se realiz6 un archivo de audio donde se explica de manera clara los
conceptos basicos para entrar al calculo de probabilidades teniendo en cuenta a los
estudiantes que se les facilite la comprension auditiva.

Animaciones: Se realizo la animacién de un concurso para ganar un carro 0 una
moto con el fin de explicar bien el tema de conceptos basicos permitiendo que el
estudiante tenga una explicacion de donde se puede utilizar estos conceptos.

Imagenes: como soporte a la temética se dan a conocer un mapa conceptual de los
conceptos basicos para que puedan entrar al calculo de probabilidades y la analogia
gue hay entre la propiedades de conjuntos y las propiedades de sucesos con el fin de
gue los estudiantes visuales complemente su proceso de ensefianza/aprendizaje.
Aplicativos: Es un simulador de diagramas de ven donde pueden ver algunas la
operaciones que hay entre sucesos.

Bibliografia y documentacién de interés

1 Experimentos Aleatorios [consultado el 3 de febrero del 2007]. Disponible en linea:
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd98/Matematicas/28/1.html

2 Concepto de Probabilidad [consultado el 5 de febrero del 2007]. Disponible en linea.
http://virtual.uptc.edu.co/ova/estadistica/docs/1/8.htm

3 Probabilidad [consultado el 5 de febrero del 2007]. Disponible en linea.
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0278-01/indice.html

Tiempo de dedicacion: El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para
recorrer el OA, se estima entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo hara en primera
instancia durante el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servird como
mediador o facilitador de conocimiento.

3. Titulo
Definiciones de probabilidad

Objetivos
e Dar a conocer los diferentes conceptos de probabilidad segun su tendencia.
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e Describir y utilizar las propiedades de la probabilidad.

Se plantearon los siguientes propositos:
e Inferir y aplicar el concepto de probabilidad a diversas experiencias o
fenébmenos.

Se plantearon las siguientes actividades:

e Definir, describir e identificar los hechos asociados a eventos y la forma de
hallar la probabilidad de estos en un espacio muestral infinito, segun las
tendencias que existen.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
temética Definicion de probabilidad se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fiyis:

e Nuacleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de las
definiciones segun la tendencia.

e Lecturas y Herramientas: Como soporte a la tematica probabilidad, se elaboré un
documento en formato PDF, llamado definiciones de probabilidad.

e Audio: Se realiz6 un archivo de audio donde se explica los enfoques de probabilidad.
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experimentos aleatorios.

Los experimentos aleatorios son sifuaciones donde no
se sabe que resultado se obtendra

Espacio Muestral s un conjunto de todos los resuitados
posibles de un experimento aleatorio

subconjunto del espacio
Muestral. Exiten varios tipos de sucesos o eventos.

)
¥ an Ia shen wn valor
Bue tn e e o e b e e 4
et gue §

= 0O wn ol priner dute

e Evento seguro el que siempre ocurre en el

experimento aleatorio.
G e e e o b
our )

o Evento compuesto que contiene mas de un elemento del espacio muestral
o Evento imposible que nunca va ocurrir en el espacio muestral
o Evento compuesto los que no estan en &l evento dado pero que estan en ef espacio muestral

Estas son 13s primeros conceptos que se deben tener ciaros para entrar 3l calculo de probabilidades.

Estadistica |

Al ]

T perhas Ertagee

) Vet o yerr
px w wesax rrosnd de

™ 31 14 bole 0 aco g s s
L 1] '] arpvhee O K qaw
A PUROMT Wil Sonadvus 2 Ay B, s3I0

oG Ces 26 (] ¢

Ane )
Ang’ —
| Eens) s
u:nuvm, - T, \

N § O <)

a B
Mien v mrTe

Aum { | \ | o L) pegrerIT T A RREINE [ iR
aan’ ' \ { wontt la @ndazoe tpe Letier an les
- Jraa sl et O wre Lsrgar bae
A =, B
AU B* A RIe w0 oo bola o I3

DICMECONTE QU S8 T0ader o deey ozt
bawha v 97 '8 Imazen g by cennchy v we
Q¥ 8 brnandin chm hace asrw de ave
L T o P S L)

Mis ‘IL'?‘(’

SELEEL

Lol i ey

Generalicades e
Probabilidad

©®s - =5 0

17

Conceptos Basicos

Tecnicas de Conteo
Permutacones
Varaciones

Combracones

Probabilidad

Exclyentes

La probabiicad es ks parte de las ratemiticns que irata de maneiar of grado de

B cilouio de las probasadades proporona las reglas para of
estudo e s erperementos.
Gonsthsyen 12 base para & estadatca

siestcros o de az. que ey

aprende.

casos no sabemos que residtado e cbtendrin es Por 30 Que son Tamados

Pars que ol expedments ses slestodo debe cumplr las
Sigsertas condiocnes:

rempio 1: EA- Sacar una bola de una ums que contiene bolas.
e, dei 121 9.

A Garo we encusrtran shuacores en las gm0 e
rosuttacos.

como cuando se lanza un dado, Una moneds. etc. En todos estos

Se pusde mpete of expanmento s canidad de veces que

Artes de hacer e expecmento 1o ve poede predec o
TORatO que 9 va Citener.

£ resuitado que se cblerga perienece 3 un conjunio de
todos os posbles resutados hecho en ls mismas.
ordoones.

stadistica |

Generalidades de
Probabilidad
Conceptos Bisicos
Defniciones de
Probablidad
Tecnicas de Conteo
Permutaciones

Varacones
Combinaciones

Probabilidad
Probabiidad Condic

‘eorema Totaly
ma de Sayes <

Independenca y
Dependencs
Excuyentes
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Adelante Claudia
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¢ Animaciones: Se realizdé dos animaciones, la primera se le haces unas preguntas al
estudiante para que ves cuando aplicar cada definicion de probabilidad, la segunda
explica como por medio de la tablas de frecuencia se llega al célculo de
probabilidades.

e Imagenes: como soporte a la tematica se dan a conocer un mapa conceptual de los
enfoques de probabilidad

e Tiempo de dedicacion: El tiempo de dedicacion por parte del estudiante para
recorrer el OA, se estima entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo har4 en primera
instancia durante el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como
mediador o facilitador de conocimiento.

4. Titulo
Técnicas de conteo

Objetivos
e Dar a conocer cuando se presentan las técnicas de conteo.
e Describir y utilizar el principio de adicion y multiplicacion.

Se plantearon los siguientes propositos:
e Mostrar que las técnicas de conteo nos facilitan a enumerar los eventos en
ocasiones donde la situacion es algo dificil de lograr sin ellas.

Se plantearon las siguientes actividades:

e Analizar y explicar las técnicas de conteo utilizadas para Permutar,
Combinar un conjunto de datos.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
tematica Técnicas de conteo se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fiyis:

e Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcién de las Técnicas
de conteo.
e Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF, llamado
Técnicas de Conteo.
e Audio: Se realiz6 un archivo de audio donde se explica las técnicas de conteo.
e Animaciones: Se realizaron 3 animaciones una explicando el principio de la
multiplicacion, otra explicando el principio de adicibn y otro es un video de
aplicaciones de la vida real donde se utilizan las técnicas de conteo
e Tablas o gréficos: Se dan una serie de tablas que nos ayuda a diferenciar cada
técnica de conteo.
e Bibliografiay documentacién de interés
» Matemaéticas, Estadistica [consultado el 7 de febrero del 2007] En linea disponible en :
http://imww.uag.mx/matematicas/estadisticas/xu4.html

» Instituto Tecnoldgico de Chihuahua. Estadistica y probabilidad [consultado el 7 de febrero
del 2007] En linea disponible en:
http://imww.itch.edu.mx/academic/industrial/sabaticorita/index.html

e Tiempo de duracion: El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer
el OA, se estima entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo hara en primera instancia
durante el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como
mediador o facilitador de conocimiento.
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5. Titulo
Permutaciones

Objetivos
e Dar a conocer cuando es una permutacion.
e Utilizar la formula de permutacion.

Se plantearon los siguientes propositos:
e Mostrar que las técnicas de conteo nos facilitan a enumerar los eventos en
ocasiones donde la situacion es algo dificil de lograr sin ellas.

Se plantearon las siguientes actividades:
e Analizar y explicar las técnicas de conteo utilizadas para Permutar,
Combinar un conjunto de datos.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
tematica Técnicas de conteo se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fi;s:

e Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de Permutacion.
e Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF, llamado
Permutaciones.
e Audio: Se realizé un archivo de audio donde se explica de manera clara
permutaciones.
e Animaciones: Se realizé una animacion que es la carrera de carros de formula una
para explicar donde se puede utilizar las permutaciones.
e Bibliografiay documentacién de interés:
1. Matematicas, Estadistica [consultado el 7 de febrero del 2007] En linea
disponible en : http://www.uag.mx/matematicas/estadisticas/xu4.html
2. Instituto Tecnoldgico de Chihuahua. Estadistica y probabilidad [consultado el 7
de febrero del 2007 JEn linea disponible en
http://www.itch.edu.mx/academic/industrial/sabaticorita/index.html
e Tiempo de duracion: El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer
el OA, se estima entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo hard en primera instancia
durante el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servirda como
mediador o facilitador de conocimiento
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10. Titulo
Combinaciones

Objetivos

e Dar a conocer cuando es Combinacion.

e Utilizar la formula de Combinacion.

¢ |dentificar las diferencias que hay en cada técnica de conteo.

Se plantearon los siguientes propositos:
e Mostrar que las técnicas de conteo nos facilitan a enumerar los eventos en
ocasiones donde la situacion es algo dificil de lograr sin ellas.
e Conocer las técnicas de conteo que nos ayudan a resolver situaciones de
incertidumbre.

Se plantearon las siguientes actividades:
e Analizar y explicar las técnicas de conteo utilizadas para Permutar,
Combinar un conjunto de datos.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
teméatica Combinaciones se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fiyis:

e Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de
Combinaciones.
e Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF, llamado
Combinaciones
e Audio: Se realiz6 un archivo de audio donde se explica concepto de combinacion.
e Animaciones: Se realiz6 una animacion donde un profesor esta haciendo un examen
y le da opciones a sus estudiantes y vemos como se aplica.
e Bibliografiay documentacién de interés
1. Matematicas, Estadistica [consultado el 7 de febrero del 2007] En linea disponible en :
http://www.uag.mx/matematicas/estadisticas/xu4.html
2. Instituto Tecnoldgico de Chihuahua. Estadistica y probabilidad [consultado el 7 de febrero
del 2007 JEn linea disponible en :
http://www.itch.edu.mx/academic/industrial/sabaticorita/index.html
e Tiempo de duracion: El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer
el OA, se estima entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo hard en primera instancia
durante el proceso ensefianza/aprendizaje en donde el docente servira como
mediador o facilitador de conocimiento
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11. Titulo

Probabilidad Condicional

Objetivos
e Explicar el concepto de Probabilidad condicional.
e Utilizar las reglas de probabilidad para calcular probabilidades condicional.

Se plantearon los siguientes propoésitos:
e Analizar las caracteristicas de probabilidad Condicional.

Se plantearon las siguientes actividades:
e Utilizar las reglas de probabilidad para hallar la probabilidad de dos o mas
eventos, asi como hallar la probabilidad condicional.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
temética Probabilidad Condicional se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fi;s:

Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de Probabilidad
Condicional.

Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF, llamado
Probabilidad Condicional

Audio: Se realizé un archivo de audio donde se explica de manera clara probabilidad
condicional.

Animacion: Se realizé una animacion que explica el tema de probabilidad de dos
eventos en una encuesta en una estacion de gasolina, permitiendo que el estudiante
tenga una explicacion de donde se puede utilizar estos conceptos.

Aplicativos: El simulador halla la probabilidad condicional de una bolas en una urna.

Bibliografia y documentacién de interés

1. Probabilidad condicional. [Consultado el 7 de febrero del 2007]. En linea disponible
en:http://www.itch.edu.mx/academic/industrial/sabaticorita/_private/05Probabilidad%20condicio
nal.htm

2. Probabilidad Condicional.pdf [Consultado el 7 de febrero del 2007] En linea. Disponible en:
http://www.bioestadistica.freeservers.com/tema06.pdf

[3] Probabilidad y Estadistica [Consultado el 7 de febrero del 2007] En linea disponible en
http://ccc.inaoep.mx/~emorales/Cursos/KDD/node46.html

Tiempo de duracién: El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer
el OA, se estima entre 15 y 20 minutos, este recorrido lo hard en primera instancia
durante el proceso ensefanzal/aprendizaje en donde el docente servirA como
mediador o facilitador de conocimiento
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12. Titulo
Teorema de Probabilidad total y teorema de Bayes.

Objetivos

e Explicar el concepto de Teorema de Bayes y teorema de la probabilidad total.
e Utilizar las formulas que tiene cada teorema para el calculo de probabilidades.
e Identificar cuando se puede desarrollar por el teorema de bayes.

Se plantearon los siguientes propositos:
e Analizar las caracteristicas de probabilidad Condicional.

Se plantearon las siguientes actividades:
e Utilizar las reglas de probabilidad para hallar la probabilidad de dos o mas
eventos, asi como hallar la probabilidad condicional.

Para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades anteriormente descritas para la
tematica Teorema de probabilidad total y teorema de Bayes se desarrollaron los
siguientes recursos multimedia implementados en la plataforma educativa escen@riys:

¢ Nuacleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de Probabilidad
total y teorema de Bayes.

e Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF, llamado
Teorema de Bayes.

e Audio: Se realizd6 un archivo de audio donde se explica teorema de bayes y
probabilidad total.

e Animacién: Se realiz6 con el fin de complementar y explicar bien el tema de teorema
de bayes y probabilidad total en una fabrica de botellas permitiendo que el estudiante
tenga una explicacion de donde se puede utilizar estos conceptos.

e Bibliografiay documentacién de interés
[1] Mas.Matematicas.com. Axiomas y Teoremas de probabilidad. [Consultado el 7 de febrero
del 2007]En linea. Disponible en: http://mx.geocities.com/fracostall/probabilidad.html
[2]Axiomas y teoremas de probabilidad [Consultado el 7 de febrero del 2007] En Linea.
Disponible en:
http://www.itch.edu.mx/academic/industrial/sabaticorita/_private/02Axiomas%20y%?20teoremas.
htm
[3]Teorema total y Teorema de bayes [Consultado el 7 de febrero del 2007]. En Linea.
Disponible en: http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0278-01/probab7.html

e Tiempo de duracion: El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer
el OA, se estima de 10 minutos o 25 minutos y al igual que en anterior proceso, el
docente sera un guia en el aula mientras que el alumno se involucra mas su
aprendizaje recorriendo e interactuando con el objeto.
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13. Titulo
Independencia, dependencia y eventos excluyentes.

Objetivos
e Explicar el concepto de independencia y dependencia
e Explicar cuando los eventos son excluyentes

Se plantearon los siguientes propoésitos:
e Identificar los tipos de eventos que se presentan en el mismo espacio muestral y que
relacion pueden tener.

Se plantearon las siguientes actividades:
e Analizar las relaciones de los eventos en el mismo espacio muestral y verificar si
pueden ocurrir al mismo tiempo, y si influye un evento en el otro.

Para dar cumplimiento a los propésitos y actividades anteriormente descritas para la tematica
Independencia y Eventos excluyentes se desarrollaron los siguientes recursos multimedia
implementados en la plataforma educativa escen@fi;s:

e Nuacleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de Independencia,
dependencia y eventos excluyentes.

e Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF, llamado
Independencia y eventos excluyentes.

e Audio: Se realizé un archivo de audio donde se explica los conceptos de independencia de
un evento.

e Animacién: Se realizaron dos animaciones una con el de explicar cuando se utiliza la
independencia y dependencia de un evento y la otra explica cuando los eventos son
excluyentes .

e [Tiempo de duracion: El tiempo de dedicacién por parte del estudiante para recorrer el
OA, se estima de 10 minutos o 25 minutos y al igual que en anterior proceso, el docente
sera un guia en el aula mientras que el alumno se involucra mas su aprendizaje recorriendo
e interactuando con el objeto.
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6.1.5. APLICACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Un objeto de Aprendizaje debe estar estructurado de tal forma que sea capaz de cerrar el
proceso de aprendizaje de un objetivo o de varios en si; en cada uno de los documentos
multimedia tratados con concursos, se presentan un ejemplo o aplicacion que junto con
talleres y ejercicios y en clase permiten que el estudiante aplique los conocimientos
adquiridos durante su interaccion con el objeto de aprendizaje.

No necesariamente toda tematica debe tener parte practica por la complejidad del tema,
en dado caso bastaria con la experiencia del docente quien explicaria el tema con un
caso real o simulado.

6.1.6. EVALUACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Todo objeto de aprendizaje debe concluir el proceso de ensefianza con una evaluacion de
los contenidos presentados para nuestro caso lo concerniente a la tematica Probabilidad
por lo cual se realizaron una serie de ejercicios de acuerdo al nivel (facil, medio, dificil) y
dependiendo del tipo de competencia (argumentativa, propositiva, interpretativa),
implementados en la plataforma educativa institucional e-escen@riys.

El modulo de acceso al gestor de evaluaciones despliega un menu que permite facilmente
adicionar, editar o borrar las preguntas que deseemos implementar a la plataforma. Cada
ejercicio debe estar detallado dentro de un tema y un subtema, ademas de que también
debe estar contenido dentro de una de las 6 categorias que hay, que son: asociacion,
completar, ordenar, seleccion, sopa de letras, cuestionario académico y pregunta abierta.

e-escen riys E 27X

AEEER

Temas
O Tema
O Subtema

Ejercicios

O Asociacion

O Completar

O Ordenar

O seleccién

O Sopa de Letras

O Cuestionario Académico

O Pregunta Abierta

Figura 27. Ventana del gestor de ejercicios
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Una vez definidos el tema, el subtema y el tipo de ejercicios al cual pertenece una
pregunta, se procede a definir el titulo y la descripcién del mismo, asi mismo se definen
otras opciones presentes como lo son los resultados, la posibilidad de ver la solucion, la
cantidad de veces que un estudiante puede acceder a una evaluacion para responderla,
el tiempo méximo para resolver las preguntas, etc.

e-escen | riyis C?X

05:06:15 ;[ Sslich

Temas

Eiercici Titulo N |
ISrpicios 87 Caracteres Disponibles
O Asociacién QB 7 U se|i=i= | Al BQ®— B 0O |% x|[-Esios-[x] ] wm
O Completar Realacione cada tipo de suceso con su simbologia utilizada|
O Ordenar Descripcion
O Seleccién
O Sopa de Letras
] 3 2 :(CORRECTAS[i] * PESO[i])/(CORRECTASIi] + INCORRECTA |
O Cuestionario Académi Férmula de \[i] + NOCDNTESTADAS[i])
O oot | Frskiesin | |

Namero de Asociaciones

Numero de Asociaciones a Mostrar

Seleccione el tipo de Asociacion

& Internet H100% ~

Figura 28. Ventana de gestién de un gjercicio

Una vez ingresadas las caracteristicas, se puede proseguir con la creacion del conjunto
de ejercicios que permitiran crear un conjunto de los mismos que permitiran la evaluacion

de los conocimientos y el reconocimiento de fallas o deficiencias.
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Figura 29. Creacioén de ejercicios
6.1.7. Empaquetamiento y generacion del OA.

La ultima fase del proceso de creacién del objeto de aprendizaje esta comprendido por el
empaguetamiento o encapsulamiento del objeto de aprendizaje, con el fin de integrar el
nuevo material a la Biblioteca digital de recursos didacticos que esta contemplado como
parte integral del proyecto institucional ProSPETIC. Para esta labor se emplea la
herramienta RELOAD, que es una aplicacion Java multifuncional que permite la
generacion de los metadatos y el empaquetamiento de los recursos didacticos que estan
contenidos dentro del estdndar SCORM y a su vez, permite realizar una clasificacion del
objeto de aprendizaje empleando XML para ello.

Antes de empezar con el empaguetamiento se deben tener listos los contenidos que
formaran parte del Objeto de Aprendizaje, el cual se encuentra conformado por diferentes
herramientas multimedia tales como: paginas web, animaciones, simulador de Java, los
documentos PDF, videos, sonido, imagenes, etc. cada formato se encuentra ubicado en
carpetas diferentes.

Creacién de un paquete Scorm:

Se parte de la herramienta Reload, se selecciona un paquete nuevo.
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S Reload Editor

‘Archivo Editar Herramientas Ver Ventana Ayuda

[ Nuevo
(= Abrir...
@ Importar recursos. ..

Importar Paquete de Contenido como
Exportar Paquete de Contenido como

Convertir los Paquetes de Contenido de la carpeta

E Guardar ChH+S

Guardar como., Cerl+Maydsculas+S

Q Crear Paquete de contenido, ..

yquete coma vista previa..,

Recientes

Salir

Archivo de metadatos IMS

@ IMS Content Package

@ Paquete SCORM 1.2

(@ ADL SCORM 2004 Package

@ AbL SCORM .2004 Packégé from Template

LD IMS Learning Design

Figura 30.Creacion de un paquete Scorm

La herramienta RELOAD, brinda un entorno de trabajo en el cual se encuentran los
paneles de recursos, manifiesto y atributos los cuales describiremos a continuacion.

*  Panel de recursos: muestra de forma organizada el material a encapsular.
Panel del manifiesto: es el espacio donde se encuentran los metadatos, las

organizaciones y los recursos.

* Panel de atributos: alli se puede visualiza la informacién del elemento seleccionado, y

donde se puede modificar su contenido
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o
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{ Base The Manifest
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Figura 31. Escritorio de trabajo de la herramienta RELOAD

Luego se crea una nueva carpeta llamada metadato y ahi se crea el archivo
IMSMANIFIEST”.xml, seguido seleccionamos el icono actualizar para que este archivo
guede en el panel de recursos.

Los metadatos son los datos informativos y estandarizados que tiene que contener todo
paquete SCORM para poder ser utilizado por los diferentes LMS (Learning Management
System o0 entornos en linea de ensefanza/aprendizaje).Por lo tanto el material
encapsulado tiene ciertas caracteristicas por ejemplo: nombre, versién, autor, palabras
claves, etc. los cuales se llenan a través de un formulario el cual hace parte de la
herramienta RELOAD.

Para agregar los metadatos de hace de la siguiente manera en el panel de recursos se

ubica en la carpeta metadatos y dentro de ella esta el archivo .xml, luego en el panel de
manifiesto se encuentra metadata le da click derecho ahi se encuentra editar metadatos.
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[ Reload Editor ==t
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@ imsss_v1p0limit,xsd Atributo Valor wvalid IMS Learning Resource Meta-data.
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(@ ims xml.xsd 0.

‘You can edit the Metadata from the Edit menu or by clicking on
the button on the toolbar.

Figura 32. Editar metadatos

Esta lista de elementos requeridos se puede aplicar para cualquiera de los componentes
del modelo de contenidos de SCORM (Asset, SCO, Actividad, Organizacion de
contenidos, Objeto de Aprendizaje). Para el caso de la Biblioteca Digital de Recursos
Didacticos (BDRD), aqui se presenta los elementos obligatorios y opcionales que deben
ser aplicados en el empaquetamiento del objeto de aprendizaje estos se ingresan a su
vez mediante la vista formulario o esquema.
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S Metadatos - empaquetado

Editar
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Figura 33. Descripcion de cada categoria del metadato
El formato de clasificacion definido para la plataforma e-escen@riys utiliza las 9
categorias de metadatos dentro de la organizacion del XML, estas categorias fueron
propuestas por el LOM (Learning Object Metadata) y estan descritas a continuacion:

La categoria General (general): Contiene la informacién general que describe el objeto de
aprendizaje de manera global.

La categoria Ciclo de Vida (lifeCycle): Define las caracteristicas relacionadas con la
historia y el estado del objeto de aprendizaje.

La categoria Meta-Metadatos (metaMetadata): Contiene informacion sobre la propia
instancia de metadatos.

La categoria Técnica (technical): Lista los requerimientos y caracteristicas técnicas
contenidos en el objeto de aprendizaje.

La categoria Uso Educativo (educational): Provee las caracteristicas educativas y
pedagdgicas del objeto de aprendizaje.

La categoria Derechos (rights): Define los derechos de propiedad intelectual y las
condiciones para el uso del objeto de aprendizaje.

La categoria Relacion (relation): Establece las caracteristicas que definen la relacion entre
un objeto de aprendizaje y otro.

La categoria Anotacion (annotation): Gestiona comentarios sobre el uso educativo del
objeto y la informacion sobre cuando y por quién fueron creados dichos comentarios.

La categoria Clasificacion (classification): Clasifica el objeto de aprendizaje en relacion a
un determinado sistema o un conjunto de los mismos.
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Luego de ingresar los metadatos seguimos con la parte de recursos, la parte de recursos
es donde van las paginas html principales de como se ha organizado los recursos que se
han utilizado, esto se hace arrastrando las paginas principales del panel recursos hacia el
panel de metadato en la parte que dice recursos.
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Figura 34. Afdadir recursos del O.A en la herramienta reload

Luego se sigue con organizacion, para ir dando forma a la estructura de aprendizaje que
se le quiere dar al paquete se crea, un paquete puede tener muchas estructuras,
denominadas organizaciones.

En la Organizacion va la tabla de contenido como se quiere ver los contenidos de

aprendizaje.
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Figura 35. Afladir organizaciones del O.A

Una vez que se han afiadido los contenidos a la organizacion u organizaciones del
paquete y salvados los cambios, se puede previsualizar en una ventana del navegador.
Para esto, se da clic en la barra de herramientas en el icono "Vista previa paquete" y se
abrir4 una nueva ventana con los contenidos del mismo.

IC Reload Content Previewer - Mozilla Firefox L:_]

archivo  Editar Ver Historial Marcadores Herramientas  Ayuda

- - @ /u} [ FileffictiDocuments %20and+s205ettingsfAdministradorfreloadjreload-editor/preview/ReloadContentPrevie: | + | [ |

| Personalizar vinculos

Generalidades de probabilidad [ &= | prev | next

() Organization Generalidades

BRIl Generalidades de probabilidad
[ Conceptos Basicos
[ Definiciones de Probabilicad

®

Para empezar el calculo de probabilidad
debemos  tener claro los  siguientes
conceptos ya que esto nos facilitaran su
compresién..

Siempre que se habla de probabilidad se
estan analizando experimentos aleatorios.
Cada repeticién de un experimento aleatorio
genera un resultado diferente.

También debemos recordar las propiedades

de los conjuntos ya que se va hablar |[[5]
propiedades de eventos y cada evento se
representa con un conjunto.

=

El Conjunto que contiene todos los resultados posibles, de un experimento se conoce como espacio
muestral.

La probabilidad comenzé con el juego y es jugando como mejor se aprende

Terminado

Figura 36. Visualizacion de la Estructura del Objeto de Aprendizaje con RELOAD.

Para guardar el contenido del paquete en un archivo comprimido .zip, se hace clic en el
icono "Crear paquete de contenido” o desde el menu contextual como se indico
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anteriormente. En el cuadro de didlogo que aparece, debe elegir un nombre para el
paquete (incluyendo la extension .zip) y se elige un directorio. Se obtiene un paquete
SCORM de objetos de aprendizaje preparado para ser distribuido por la red,
intercambiado o utilizado en un entorno virtual LMS, como por ejemplo e-escen@riUlS,
Moodle, Blackboard, etc.

S Reload Editor

Fidle Edit Tools View Window Help

Dl -~ Y@< |+ 3 Bo Dol s>

o @@ >< (21 ] @ Content Package
-~

=+ Metadata

& Alcohol 120%
=@ Camtasia Studio & Organizations
- @ common Resources

*- @ Corel User Files
* §m CyberLink

@@ Downloads
@ il ernesto

“m Zip Content Package o’
Sy  Zipping...
( " )
Cancel

Figura 37. Creacioén del paquete .zip en reload
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7. CONCLUSIONES

Se disefid y produjo un objeto de aprendizaje, de la tematica probabilidad para la
asignatura estadistica |, tomando como base los estilos de aprendizaje de FSLSM y los
lineamientos dados por el disefio curricular.

En este proyecto, se fomento el uso de las tecnologias de la informacién y comunicaciéon
para estudiantes y docentes, por medio de las herramientas desarrolladas e
implementadas en la plataforma e-escen@riy;s.

Por medio de la reestructuracion de las actividades planteadas en el modelo pedagdgico
contenido en el proyecto “DISENO INSTRUCCIONAL MEDIADO POR TECNOLOGIAS
DE INFORMACION Y COMUNICACION (Tics), COMO ESTRATEGIA DE FORMACION
BASADA EN COMPETENCIAS; PARA LA ASIGNATURA ESTADISTICA | DEL
PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA”
presentado en la primera fase del proyecto institucional ProSPETICUIS, se facilito la
aplicacion del modelo de estilos de aprendizaje de FSLSM y por tanto el disefio de las
herramientas como lo son los objetos de aprendizaje.

El desarrollo de los objetos de aprendizaje para la estadistica fomenta el aprendizaje
colaborativo e interactivo docente-alumno, provee herramientas complementarias que no
se pueden dar en el aula de clase, evalla al estudiante sobre lo aprendido tanto en clase
COMO por si mismo.

El Objeto de Aprendizaje desarrollado para la plataforma e-escen@riys aplicando el
estdndar SCORM, cumple con los parametros exigidos para su integracién a cualquier
plataforma de aprendizaje en linea.

El desarrollo del trabajo de grado realizado por Ingenieras de sistemas en colaboracion
con especialistas de todas las areas, demuestra el amplio rango de aplicacién del perfil
del ingeniero de sistemas, las areas en las que este se puede desempefar y el rol
fundamental que juega este en el contexto de la educacion y en todos los Ambitos de las
ciencias.
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8. RECOMENDACIONES

Es recomendable dar continuidad a las fases siguientes, propuestas en el proyecto
Prospetic, tomando como base el desarrollo de este trabajo de grado e intentando ampliar
su alcance y profundidad, brindando un mejor soporte a la educacion dada en las aulas.

Se recomienda aprovechar la simplicidad de la metodologia de disefio instrucciénal y el
de cada uno de sus componentes (planeacion curricular, estructuracion modular,
diagrama secuencial de actividades, etc.) para poder mantener una misma linea de
desarrollo que asegure una escalabilidad y mejoramiento continuo del proyecto.

Partir de toda la metodologia planteada en este proyecto para la realizacién de mas
objetos de aprendizaje en el area de estadistica y en las areas en las que se pueda
necesitar, ya que estos estan basados en estandares de calidad y tienen los atributos
planteados para cualquier objeto de aprendizaje, por lo tanto son reutilizables.

Los requerimientos de la plataforma e-escen@riys Y los objetos de aprendizaje, abren
nuevas areas de trabajo para los estudiantes de la carrera de ingenieria de sistemas, por
ello es recomendable ampliar el trabajo colaborativo entre las diferentes escuelas que
conforman la universidad y si cumplir las exigencias de los proyectos que buscan
integrarse a la plataforma.
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Anexo 1
Disefno Instruccional de la
Asignatura Estadistica |

Tematica Probabilidad
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Seccion 1
Diagrama Secuencial de Actividades
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Diagrama de Solucion del Objeto de Aprendizaje - Estadistica |
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Seccion 2
Tabla de Saberes
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ESTADISTICA |

S as
rmatica

Version Final Péagina:1

Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Temaética : Generalidades

Saber Hacer

1. Definir la probabilidad como un concepto|a. Hallar la probabilidad como la medicion de
necesario para medir la ocurrencia de un la ocurrencia de un evento en la escala
evento. adecuada (1,3).

2. Clasificar los eventos de acuerdo a su|b. Asociar simbolos a la probabilidad de
probabilidad de ocurrencia en clasicos, acuerdo a su clasificacion correspondiente
subjetivos y de frecuencia relativa. (2).

3. Describir la escala a emplear de acuerdo | c. Resaltar los resultados de la ocurrencia de
al tipo de probabilidad del evento a medir. un evento de acuerdo a la escala de

probabilidad asociada.(3)

4. Mencionar en la probabilidad los hechos o
sucesos asociados con la medicién de|d. Describir la probabilidad a priori como
ocurrencia de un evento. basada en hechos o eventos histéricos.(2,4)

5. Nombrar los axiomas de probabilidad, para|e. Explicar la probabilidad nula y no nula de

la medicion de la ocurrencia de un evento.

acuerdo a su escala de medicion y la
ocurrencia del evento.(3,4)

f. Emplear los axiomas en la estimacién de la
probabilidad de un evento.(5)

== ESTADISTICAI

Version Final Pagina:1

Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Temdtica : Experiencia Aleatoria

Saber

Hacer

6. Diferenciar un experimento aleatorio de un

proceso con resultado conocido.

7. Definir el experimento aleatorio como un
proceso con resultado impredecible.
8. Describir una experiencia aleatoria y sus

principios que la distinguen de un

experimento deterministico.

g. Explicar las diferencias entre un experimento

aleatorio y un experimento con resultado
conocido. (6,7)
h. Descubrir procesos con resultados

impredecibles, para identificar experimentos

aleatorios.(6,7)

i. Emplear los principios de una experiencia
aleatoria para distinguirla de otros tipos de

experiencias.(8)
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= 4

Ingenieria

de Sistemas
e Informatica

ESTADISTICA |

Version Final Péagina:2

Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Tematica : Espacio Muestral

Saber

Hacer

9.

Definir  un espacio muestral como el
conjunto de todos los posibles resultados
de un experimento aleatorio.

-

Hallar un espacio muestral dentro de todos
los posibles resultados de un experimento
aleatorio.(9)

10. Mencionar en un espacio muestral el|k. Construir y describir el espacio muestral
conjunto de caracteristicas que lo partiendo de las definiciones y las
identifican. caracteristicas de este.(9,10)

11. Definir el suceso o evento como un|l. Encontrar a partir de enunciados los
subconjunto del espacio muestral. eventos que se puedan presentar.(11)

12. Mencionar la clasificacién de los sucesos |m. Determinar el tipo de evento que se
0 eventos dentro de un espacio muestral. presenta dentro del subconjunto del espacio

muestral .(11,12)

13. Listar las operaciones con sucesos para
la combinacion entre sucesos o eventos|n. Comprobar las operaciones que se
mas sencillos. pueden hacer entre sucesos.(13)

0. ldentificar y representar eventos en los
que se involucren los términos y, o,
no.(12,13)
p. Calcular la probabilidad de los eventos
descritos en el espacio muestral.(9,13)
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Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Tematica : Teoria de Conteo

Saber Hacer
14. Nombrar los casos en que se pueden Clasificar los casos y elementos para
utilizar las técnicas de conteo. utilizar las técnicas de conteo.(14,15)
15. Mencionar los elementos que se Identificar las técnica de conteo y sus
consideran como de analisis combinatorio. diferentes usos en situaciones que se
presenten.(15,16)
16. Explicar el concepto de permutacion, y
combinacién como bases para el analisis Mostrar las permutaciones, y
combinatorio. combinaciones simbélicamente para su uso
en el andlisis combinatorio.(16)
17. Mencionar las bases para el uso de las
técnicas de conteo. Establecer diferencias entre permutacion,
y combinacién para el  andlisis
18. Mencionar permutaciones con repeticién o combinatorio.(16)

sin repeticibn mirando los elementos que
tenemos del conjunto de datos

Especificar casos en los que se usen el

principio de adicion y multiplicacion para
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19. Mencionar combinaciones con repeticion las técnicas de conteo.(18)
0 sin repeticion.
v. Especificar casos en los que se usen
permutaciones, Yy combinaciones con
repeticion y sin repeticion.(18, 19,20)
ESTADISTICA | Version Final Péagina:3

Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Tematica: Probabilidad Condicional

Saber

Hacer

20. Definir probabilidad condicional basados
en los resultados de una parte del espacio

muestral.
21. Explicar la probabilidad condicional
mateméticamente  partiendo de los

conceptos de espacio muestral, evento y
operaciones con sucesos.
22. Diferenciar la probabilidad como de tipo
condicional o no condicional.

23. Mencionar el Teorema de Bayes como
una herramienta para calcular probabilidad

condicional.

Identificar los elementos  asociados a
probabilidad condicional.(21,22)

W.

X. Explicar los elementos asociados a la
probabilidad condicional.(23)

y. Describir situaciones en las que se
presente probabilidad condicional y no
condicional.(23)

z. Obtener resultados por medio de cada uno
de los elementos que hacen parte de la
probabilidad condicional.(22)

aa. Aplicar el teorema de Bayes para hallar la
probabilidad de 2 o0 més eventos. (24)

bb. Identificar probabilidad condicional vy
teorema de Bayes
simbdlicamente.(21,22,24)

cc. Utilizar diagramas de arbol para facilitar el

calculo de probabilidades.(22, 24)
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Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Tematica: Eventos Independientes

Saber

Hacer

24. Definir el evento independiente como un
concepto basico en calculo de
probabilidades.

dd. Identificar los elementos asociados a los

eventos independientes (25).

ee. Obtener resultados que permitan aseverar

87



25. Mencionar las diferencias entre un evento que un evento es independiente.(25,26)
independiente o no independiente.
ff. Emplear las formulas para el célculo de
26. Especificar las caracteristicas de un probabilidades de un evento independiente
evento independiente para el célculo de o dependiente.(27,28)
probabilidades.
gg. Resolver situaciones en las que se
27. Representar el calculo de probabilidad de presenten eventos independientes usando
eventos independientes de manera las reglas para el célculo de
simbodlica. probabilidades.(29)
28. Nombrar la relacion entre los eventos
independientes y las reglas para el célculo
de la probabilidad.
g ESTADISTICA | Version Final Pagina:4

Tabla de Saberes y Haceres

Area: Probabilidades

Tematica: Eventos Excluyentes

Saber Hacer
29. Definir el evento excluyente como un |hh. ldentificar cada uno de los elementos
concepto  bésico en célculo de|asociados a un evento excluyente.(30)

probabilidades.

ii. Representar el evento excluyente o0 no

30. Mencionar la relacion entre el evento |excluyente simbdlicamente.(30,32)
excluyente y la regla adicion.
iji- Analizar las situaciones en que se presentan
31. Nombrar la diferencia entre evento |un eventos excluyente.(31,32)

excluyente y no excluyente.
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Relacion Propositos- Contenidos

Area: Probabilidades

Tematica : Generalidades

Propésitos | Contenidos Temaéticos Saber | Hacer
5. Definir la probabilidad como un |a. Hallar la probabilidad como la medicion de
concepto necesario para medir la la ocurrencia de un evento en la escala
ocurrencia de un evento. adecuada (1,3).
6. Clasificar los eventos de acuerdo a | b- Asociar simbolos a la probabilidad de
su probabilidad de ocurrencia en acuerdo a su clasificacion
clasicos, subjetivos y de frecuencia correspondiente (2).
Inferir el concepto de relativa. c. Resaltar los resultados de la ocurrencia de
probabilidad a  diversas | Introduccién ala Probabilidad un evento de acuerdo a la escala de
experiencias o fenomenos. probabilidad asociada.(3)
Razones para obtener la|7. Describir la escala a emplear de|d. Describir la probabilidad a priori como
probabilidad en algunas acuerdo al tipo de probabilidad del basada en hechos o0 eventos

Interpretar  la probabilidad
para explicar la ocurrencia de
un evento.

Clasificacién
probabilisticos:

experiencias.

de hechos

Hecho cierto
Hecho verosimil
Hecho inverosimil
Hecho imposible

evento a medir.

8. Mencionar en la probabilidad los
hechos o sucesos asociados con la
medicion de ocurrencia de un
evento.

5. Nombrar los axiomas de
probabilidad, para la medicién de la
ocurrencia de un evento.

histéricos.(2,4)

g. Explicar la probabilidad nula y no nula
de acuerdo a su escala de medicion y la
ocurrencia del evento.(3,4)

h. Emplear los axiomas en la estimacion de
la probabilidad de un evento.(5)
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Relacion Propositos- Contenidos

Area: Probabilidades

Temadtica : Experiencia Aleatoria, Espacio Muestral y Eventos

Propdsitos | Contenidos Tematicos

Saber

| Hacer

Establecer los tipos de |Experimento Aleatorio.

experimentos que trata la | Experimento Deterministico.

probabilidad.

Diferenciar un experimento
aleatorio de un proceso con
resultado conocido

Definir el experimento aleatorio
como un proceso con resultado
impredecible.

Describir una  experiencia
aleatoria y sus principios que la
distinguen de un experimento
deterministico.

g. Explicar las diferencias entre un
experimento aleatorio y un experimento con
resultado conocido. (6,7)

h. Descubrir procesos con resultados
impredecibles,para identificar experimentos
aleatorios.(6,7)

i. Emplear los principios de una experiencia
aleatoria para distinguirla de otros tipos de
experiencias.(8)
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Mencionar conceptos
béasicos para el calculo de la
probabilidad de un evento.

Espacio Muestral
Eventos

Tipos de Eventos
Operaciones con eventos

10.

11.

12.

13.

Definir un espacio muestral como
el conjunto de todos los posibles
resultados de un experimento
aleatorio.

Mencionar en un espacio
muestral el conjunto de
caracteristicas que lo identifican.
Definir el suceso o evento como
un subconjunto del espacio
muestral.

Mencionar la clasificacion de los
sucesos o eventos dentro de un
espacio muestral.

Listar las operaciones con
sucesos para la combinacién entre
sucesos o0 eventos mas sencillos.

j- Hallar un espacio muestral dentro de todos
los posibles resultados de un experimento
aleatorio.(9)

k. Construir y describir el espacio muestral

partiendo de las definiciones y las

caracteristicas de este.(9,10)

I.  Encontrar a partir de enunciados los
eventos que se puedan presentar.(11)

m. Determinar el tipo de evento que se
presenta dentro del subconjunto del
espacio muestral .(11,12)

n. Comprobar las operaciones que se
pueden hacer entre sucesos.(13)

0. lIdentificar y representar eventos en los
gue se involucren los términos y, o,
no.(12,13)

p. Calcular la probabilidad de los eventos
descritos en el espacio muestral.(9,13)

92



4

Ingenieria

samemes ESTADISTICA |

Version Final

Péagina:4

Relacion Propésitos- Contenidos

Area: Probabilidades

Tematica : Técnicas de Conteo

Propdésitos

| Contenidos Tematicos

Saber

| Hacer

14. Nombrar las técnicas de conteo en los
casos en que se pueden emplear.

Clasificar las técnicas de conteo segun los
casos y elementos a utilizar.(14,15)

Mostrar que las técnicas de 15. Mencionar las técnicas de conteo con Identificar las técnica de conteo y sus
conteo facilitan enumerar | Concepto técnicas de Conteo los elementos que se consideran diferentes en situaciones en que se
eventos y asi obtener la necesario para su aplicacion. presenten.(15,16)
probabilidad de eventos mas
complejos.

e Permutaciones con | 16. Explicar el concepto de permutacion, y Mostrar las permutaciones, y

Conocer las técnicas de
conteo que ayuden a resolver
situaciones de incertidumbre.

repeticion o sin repeticion.
e Combinaciones con
repeticién o sin repeticion.

combinacién como bases para el
analisis combinatorio.

17. Mencionar las bases para el uso de las
técnicas de conteo.

18. Mencionar permutaciones  con
repeticién o sin repeticion mirando los
elementos que tenemos del conjunto de
datos.

19. Mencionar combinaciones
repeticién o sin repeticion.

con

combinaciones simbdlicamente para su
uso en el andlisis combinatorio.(16)
Establecer permutacion y combinacién
para el analisis combinatorio hombrando
las diferencias entre ellas.(16)
Especificar casos en los que se usen el
principio de adicién y multiplicacion para
las técnicas de conteo.(18)

Especificar casos en los que se usen
permutaciones, variaciones y
combinaciones con repeticibn y sin
repeticién.(18, 19,20)
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Relacién Propésitos- Contenidos -Actividades

Area: Probabilidades

Temadtica : Probabilidad Condicional, Eventos Independientes, Eventos Excluyentes

Propdsitos | Contenidos Tematicos

Saber

| Hacer

Probabilidad Condicional
Teorema de Bayes
Diagramas de Arboles

Analizar las caracteristicas de
probabilidad condicional.

20.

21.

22.

23.

Definir probabilidad condicional basados en
los resultados de una parte del espacio
muestral.

Explicar la  probabilidad condicional
matematicamente partiendo de los
conceptos de espacio muestral, evento y
operaciones con sucesos.

Diferenciar la probabilidad como de tipo
condicional o no condicional.

Mencionar el Teorema de Bayes como una
herramienta para calcular probabilidad
condicional.

V.

aa.

bb.

Identificar probabilidad condicional con
los elementos que hacen parte del
espacio muestral a.(21,22)

Explicar probabilidad condicional con
los  subconjuntos  del espacio
muestral.(23)

Describir probabilidad condicional y no
condicional en situaciones en las que
se presenten. (23)

Obtener resultados por medio de cada
uno de los elementos que hacen parte
de la probabilidad condicional.(22)
Aplicar el teorema de Bayes para
hallar la probabilidad de 2 o mas
eventos. (24)

Identificar probabilidad condicional y
teorema de Bayes
simbdlicamente.(21,22,24)
Utilizar diagramas de arbol
facilitar el
probabilidades.(22, 24)

para
calculo de
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Identificar los tipos de
eventos que se presentan en
el mismo espacio muestral y
gue relacién pueden tener.

Evento Excluyente
Evento No Excluyente
Evento Independiente
Evento Dependiente.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Definir el evento
independiente como un
concepto basico en
célculo de probabilidades.
Mencionar evento
independiente como
sucesos asociados a un
espacio muestral.
Mencionar evento
dependiente cuando un
suceso influye en otro
evento asociados a un
espacio muestral.
Especificar las
caracteristicas de un
evento independiente para
el célculo de
probabilidades.

Nombrar la relaciéon entre
los eventos
independientes 'y las
reglas para el célculo de la
probabilidad.

Definir el evento
excluyente como un
concepto basico en
célculo de probabilidades.
Mencionar evento
excluyente y la regla
adicién con la relacion que
hay entre ellos.

Nombrar evento
excluyente y no
excluyente en el calculo
de probabilidades cuando
pueden ocurrir
simultdneamente 0 no
pueden ocurrir al mismo
tiempo.

CC.

dd.

ee.

ff.

99.

hh.

Identificar eventos
independientes
asociados a los

elementos de un
espacio muestral. (25).
Representar los eventos
independientes en el
célculo de probabilidad
de manera simbodlica.
Emplear las férmulas
para el calculo de
probabilidades de un
evento independiente o
dependiente.(27,28)
Resolver situaciones en
las que se presenten
eventos independientes
usando las reglas para
el célculo de
probabilidades.(29)
Identificar evento
excluyente con cada
uno de los elementos
asociados al espacio
muestral .(30)
Representar el evento
excluyente 0 no
excluyente
simbdlicamente.(30,32)
Analizar los eventos
excluyentes en que
situaciones se presenta
para el calculo de
probabilidades.(31,32)

Analizar la relaciones de los
eventos en el mismo espacio
muestral y verificar si pueden
ocurrir al mismo tiempo, y si
influye un evento en el otro
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Actividades de Ensefianza-Aprendizaje
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Relacién Propésitos- Contenidos -Actividades
Area: Probabilidades Temdtica : Generalidades
Propésitos | Contenidos Tematicos Saber | Hacer | Actividad
9. Definir la probabilidad | a. Hallar la probabilidad como
como un  concepto la  medicion de la
necesario para medir la ocurrencia de un evento
ocurrencia de un en la escala adecuada
evento. (1,3).
10. Clasificar los eventos de |b. Asociar simbolos a la
Inferir el concepto de acuerdo a su probabilidad de acuerdo a
probabilidad a diversas | Introduccion a la Probabilidad probabilidad de su clasificacién
experiencias o fendomenos. ocurrencia en clasicos, correspondiente (2).
subjetivos y de | c. Resaltar los resultados de
frecuencia relativa. la ocurrencia de un| Definir, describir e identificar
evento de acuerdo a la|los hechos asociados a
escala de probabilidad|eventosy la forma de
asociada.(3) hallar la probabilidad de estos
Razones para obtener la|11. Describir la escala a|d. Describir la probabilidad a |en un espacio muestral
probabilidad en algunas emplear de acuerdo al priori como basada en |infinito, segun las tendencias
experiencias. tipo de probabilidad del hechos 0 eventos | que existen.
evento a medir. histéricos.(2,4)
Interpretar  la probabilidad | Clasificacién de hechos | 12. Mencionar en laji. Explicar la probabilidad
para explicar la ocurrencia de | probabilisticos: probabilidad los hechos nula y no nula de
un evento. 0 sucesos asociados acuerdo a su escala de
= Hecho cierto con la medicion de medicion y la ocurrencia
= Hecho verosimil ocurrencia de un del evento.(3,4)
= Hecho inverosimil evento. j.  Emplear los axiomas en
= Hecho imposible 5. Nombrar los axiomas de la estimacion de la
probabilidad, para Ila probabilidad de un
medicion de la evento.(5)
ocurrencia de un
evento.
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Relacién Propésitos- Contenidos -Actividades

Area: Probabilidades

Temadtica : Experiencia Aleatoria, Espacio Muestral y Eventos

Propésitos | Contenidos Tematicos Saber | Hacer | Actividad
g. Explicar las diferencias
16. Diferenciar un | entre un experimento
experimento aleatorio de |aleatorio y un experimento
un proceso con resultado |con resultado conocido.
conocido (6,7)
17. Definir el experimento|h. Descubrir procesos con
aleatorio como un proceso | resultados Reconocer los experimentos
con resultado | impredecibles,para aleatorios y dar a conocer los
impredecible. identificar experimentos | conceptos  basicos que
Establecer los tipos de |Experimento Aleatorio. 18. Describir una experiencia | aleatorios.(6,7) permitan iniciar el estudio y
experimentos que trata la | Experimento Deterministico. aleatoria y sus principios |i. Emplear los principios de | calculo de la probabilidad
probabilidad. que la distinguen de un|una experiencia aleatoria

experimento
deterministico.

para distinguirla de otros
tipos de experiencias.(8)
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Mencionar conceptos
basicos para el célculo de la
probabilidad de un evento.

Espacio Muestral
Eventos

Tipos de Eventos
Operaciones con eventos

19.

20.

21.

22.

23.

Definir un espacio
muestral como el conjunto
de todos los posibles
resultados de un
experimento aleatorio.

Mencionar en un espacio

muestral el conjunto de
caracteristicas que lo
identifican.

Definir el suceso o evento
como un subconjunto del
espacio muestral.
Mencionar la clasificacion
de los sucesos o eventos
dentro de un espacio
muestral.

Listar las operaciones con
sucesos para la
combinacién entre
sucesos 0 eventos mas
sencillos.

j- Hallar un espacio muestral
dentro de todos los posibles
resultados de un
experimento aleatorio.(9)

k. Construir y describir el
espacio muestral partiendo

de las definiciones vy las

caracteristicas de

este.(9,10)

t. Encontrar a partir de
enunciados los eventos
que se puedan

presentar.(11)

u. Determinar el tipo de
evento que se presenta
dentro del subconjunto
del espacio muestral
.(11,12)

v. Comprobar las
operaciones que se
pueden hacer entre

sucesos.(13)

w. Identificar y representar
eventos en los que se
involucren los términos
Y, 0, no0.(12,13)

X. Calcular la probabilidad
de los eventos descritos
en el espacio
muestral.(9,13)

Dotar a los alumnos de
estrategias que le permitan
describir el espacio muestral,
distintos tipos de sucesos, asi
como establecer una
terminologia para conocer
cada uno de ellos.
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Area: Probabilidades

Tematica : Técnicas de Conteo

Propdésitos

| Contenidos Tematicos

Saber

| Hacer

| Actividad

Mostrar que las técnicas de
conteo facilitan enumerar
eventos y asi obtener la
probabilidad de eventos mas
complejos.

Concepto técnicas de Conteo

24. Nombrar las técnicas de
conteo en los casos en
que se pueden emplear.

25.Mencionar las técnicas

de conteo con los
elementos  que se
consideran necesario

para su aplicacién.

y.

Clasificar las técnicas de
conteo segln los casos y

elementos a
utilizar.(14,15)
Identificar las técnica de

conteo y sus diferentes
en situaciones en que se
presenten.(15,16)
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Conocer las técnicas de
conteo que ayuden a resolver
situaciones de incertidumbre.

e Permutaciones
repeticion o sin repeticion.
e Combinaciones
repeticion o sin repeticion.

con

con

24. Explicar el concepto de
permutacion, y
combinacién como
bases para el analisis

combinatorio.

25. Mencionar las bases
para el uso de las
técnicas de conteo.

26. Mencionar
permutaciones con
repeticion o} sin

repeticion mirando los
elementos que tenemos
del conjunto de datos.

27. Mencionar
combinaciones con
repeticion o} sin
repeticion.

jj-  Mostrar las
permutaciones, y
combinaciones
simbdlicamente para su
uso en el analisis
combinatorio.(16)

kk. Establecer permutacion y
combinacién  para el
analisis combinatorio
nombrando las
diferencias entre
ellas.(16)

Il.  Especificar casos en los
gue se usen el principio
de adicion y multiplicacion
para las técnicas de
conteo.(18)

mm.Especificar casos en los

que se usen
permutaciones,

variaciones y
combinaciones con
repeticién y sin

repeticién.(18, 19,20)

Analizar 'y explicar las
técnicas de conteo utilizadas
para

Permutar, Combinar un

conjunto de datos.
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Relacion Propésitos- Contenidos -Actividades

Area: Probabilidades

Tematica : Probabilidad Condicional, Eventos Independientes, Eventos Excluyentes

Propésitos | Contenidos Tematicos Saber | Hacer | Actividad
28. Definir probabilidad | nn. Identificar probabilidad
condicional basados en condicional con los
los resultados de una elementos que hacen
parte del espacio parte del espacio
muestral. muestral a.(21,22)
29. Explicar la probabilidad | 0o. Explicar probabilidad
condicional condicional con los
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Analizar las caracteristicas de
probabilidad condicional.

Probabilidad Condicional
Teorema de Bayes
Diagramas de Arboles

30.

31.

matematicamente

partiendo de los
conceptos de espacio
muestral, evento y

operaciones con sucesos.
Diferenciar la probabilidad
como de tipo condicional o
no condicional.

Mencionar el Teorema de
Bayes como una
herramienta para calcular
probabilidad condicional.

pp.

qq.

Ir.

SS.

tt.

subconjuntos del

espacio muestral.(23)

Describir  probabilidad
condicional y no
condicional en

situaciones en las que
se presenten. (23)

Obtener resultados por
medio de cada uno de

los elementos que
hacen parte de Ila
probabilidad

condicional.(22)

Aplicar el teorema de
Bayes para hallar la
probabilidad de 2 o més
eventos. (24)

Identificar probabilidad
condicional y teorema
de Bayes
simbdlicamente.(21,22,2
4)

Utilizar diagramas de
arbol para facilitar el
calculo de
probabilidades.(22, 24)

Utilizar las reglas de
probabilidad para hallar la
probabilidad de dos o mas
eventos, asi como hallar la
probabilidad condicional.
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Identificar los tipos de
eventos que se presentan en
el mismo espacio muestral y
gue relacién pueden tener.

Evento Excluyente
Evento No Excluyente
Evento Independiente
Evento Dependiente.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

Definir el evento
independiente como un
concepto basico en
célculo de probabilidades.
Mencionar evento
independiente como
sucesos asociados a un
espacio muestral.
Mencionar evento
dependiente cuando un
suceso influye en otro
evento asociados a un
espacio muestral.
Especificar las
caracteristicas de un
evento independiente para
el célculo de
probabilidades.

Nombrar la relaciéon entre
los eventos
independientes 'y las
reglas para el célculo de la

probabilidad.

Definir el evento
excluyente como un
concepto basico en

célculo de probabilidades.
Mencionar evento
excluyente y la regla
adicién con la relacion que
hay entre ellos.

Nombrar evento
excluyente y no
excluyente en el calculo
de probabilidades cuando
pueden ocurrir
simultdneamente 0 no
pueden ocurrir al mismo
tiempo.

uu.

VV.

XX.

yy.

ZZ.

Identificar eventos
independientes
asociados a los

elementos de un
espacio muestral. (25).
Representar los eventos
independientes en el
célculo de probabilidad
de manera simbodlica.
Emplear las férmulas
para el calculo de
probabilidades de un
evento independiente o
dependiente.(27,28)
Resolver situaciones en
las que se presenten
eventos independientes
usando las reglas para
el célculo de
probabilidades.(29)

Identificar evento
excluyente con cada
uno de los elementos
asociados al espacio
muestral .(30)

Representar el evento
excluyente 0 no

excluyente
simbdlicamente.(30,32)

aaa. Analizar los eventos

excluyentes en que
situaciones se presenta
para el calculo de
probabilidades.(31,32)

Analizar la relaciones de los
eventos en el mismo espacio
muestral y verificar si pueden
ocurrir al mismo tiempo, y si
influye un evento en el otro
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Médulo

Unidades

Estudiar y analizar las
caracteristicas de aleatoriedad
de un evento y distinguir el
espacio muestral y conocer los
conceptos basicos

Actividades

Propésitos

Reconocer los experimentos aleatorios y
dar a conocer los conceptos basicos que
permitan iniciar el estudio y calculo de la
probabilidad

Dotar a los alumnos de estrategias que le
permitan distinguir espacios muéstrales,
distintos tipos de sucesos, asi como
establecer una terminologia para
distinguir cada uno de ellos.

v

Aprender a calcular la
probabilidad para un evento de
un espacio muestral finito.

PROBABILIDAD

Identificar situaciones de incertidumbre
en la vida cotidiana que puedan
considerarse como experimentos
aleatorios y sefialar los conceptos de
probabilidades

Definir, describir e identificar los hechos
asociados a eventos y la forma de hallar
la probabilidad de estos en un espacio
muestral infinito, segun las tendencias
que existen.

Mostrar que tipo de
experimentos trata la
probabilidad

Mencionar conceptos basicos
para el célculo de la probabilidad
de un evento

Inferir y aplicar el concepto de
probabilidad a diversas
experiencias o fenémenos.

Interpretar y usar la probabilidad
para explicar la ocurrencia de un
evento.

Identificacién y andlisis de los
conceptos basicos para el
analisis combinatorio.

A

e

Analizar y explicar las técnicas de conteo
utilizadas para Permutar, Combinar un
conjunto de datos.

Mostrar que las técnicas de
conteo nos facilitan a enumerar
los eventos en ocasiones donde
la situacion es algo dificil de
lograr sin ellas.

Conocer las técnicas de conteo
que nos ayudan a resolver
situaciones de incertidumbre.

Reconocer y Clasificar los
métodos asociados a la
probabilidad condicional

Utilizar las reglas de probabilidad para
hallar la probabilidades de dos eventos,
asi como hallar la probabilidad
condicional.

ey

Analizar las caracteristicas de
probabilidad Condicional.

-

Analizar la relaciones de los eventos en el
mismo espacio muestral y verificar si
pueden ocurrir al mismo tiempo, y si
influye un evento en el otro.

Analizar é identificar los métodos
para el estudio de la funcién de
probabilidad y funcion de
densidad

Identificar los tipos de eventos
que se presentan en el mismo
espacio muestral.

-

Hallar la funcién de probabilidad e
identificar sus caracteristicas y asociar
la funcién de probabilidad con eventos
probabilisticas.

Interpretar la importancia de las
funciones de la probabilidad.

Diferenciar los tipos de funcion
hay y que relacion tienen.
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse como
experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Aprender a calcular la probabilidad para un evento de un espacio muestral finito.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Definir, describir e identificar los hechos asociados a eventos y la forma de hallar la
probabilidad de estos en un espacio muestral infinito, segun las tendencias que existen.

Duracién de la Actividad

Criterios

Contenidos

Metodologia.

Inferir y aplicar el concepto
de probabilidad a diversas
experiencias o fendmenos.

Conceptual

Estrategia de Ensefianza-
Aprendizaje

Técnica de Ensefianza-Aprendizaje

evento

13. Definir la probabilidad como un concepto
necesario para medir la ocurrencia de un

14. Clasificar los eventos de acuerdo a su
probabilidad de ocurrencia en clasicos,
subjetivos y de frecuencia relativa.

Aprendizaje Interactivo.
Aprendizaje Individual.
Aprendizaje Colaborativo.
Aprendizaje Significativo.
Aprendizaje basado en problemas

arwbPE

a. Conferencia por un experto (1,3): El
docente dara una breve introduccion al
concepto de probabilidad para que el
estudiante se ubique dentro del
contexto a estudiar.

b. Consulta (2,3): El docente presenta a
los estudiantes un tema el cual debe ser
investigado por los estudiantes a modo
de estudio.

c. Formulacién de Preguntas (4): Los
estudiantes estudian un tema y realizan
preguntas al docente para la resolucion
de dudas, asi mismo el docente puede
efectuar preguntas a los estudiantes
para evaluar lo aprendido.

d. Andlisis y resolucién de problemas
(2,5): El estudiante bsasandose en
casos reales podrd identificar el
concepto de probabilidad y clasisificar
los eventos.
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Duraciéon de la Actividad

Criterios Contenidos Metodologia.

Estrategia de Ensefianza- Técnica de Ensefianza-
Aprendizaje Aprendizaje

a. Formulacion de Preguntas
(1,5): Los estudiantes estudian
un tema y realizan preguntas al
docente para la resolucién de
dudas, asi mismo el docente
puede efectuar preguntas a los

Prodedimental

a. Hallar la probabilidad como la estudiantes para evaluar o
medicién de la ocurrencia de un aprendido.
evento en la escala adecuada b. Consulta (2,3): ElI docente
1,3). presenta a los estudiantes un

1. Aprendizaje Interactivo.

2. Aprendizaje Individual

3. Aprendizaje Colaborativo.

4. Aprendizaje por
descubrimiento.

5. Aprendizaje significativo

tema el cual debe ser
investigado por los estudiantes a
modo de estudio.

c. Taller de ejercicios (3): El
docente presenta un taller de
ejercicios para desarrollar los

b. Asociar simbolos a la
probabilidad de acuerdo a su
clasificacion correspondiente (2).

Inferir 'y aplicar el c. Resaltar los resultados de la

concepto . de ocurrencia de un evento de contenidos tematicos con
probabilidad a diversas .
. acuerdo a la escala de respecto al uso de simbolos en
fgfgﬂiﬂg‘:‘s 0 probabilidad asociada.(3) la probabilidad.
' d. Analisis y Solucion de

Problemas (3,4): El docente
plantea problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.
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Evidencias de Aprendizaje Evaluacién

Conocimiento Técnicas Instrumentos de evaluacién

a. Resumen (2,5):Busca que el estudiante desarrolle
un pequefio extracto de la tematica probabilidad
para que asi pueda llegar a hallarla como un
namero, y entienda que significa este.

b. Cuestionario (1,2): Con este se busca medir el
nivel de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la interpretacion de los resultados al
hallar la probabilidad.

c. Preguntas Informales (2), el docente realizara
preguntas al azar acerca de la interpretacion de la

Define la probabilidad como un concepto
necesario para medir la ocurrencia de un evento 1.Entrevista

2.Exposicion

Clasifica los eventos de acuerdo a su probabilidad | 3.Prueba o Examen

de ocurrencia en clasicos, subjetivos y de| 4.Actividades complementarias

frecuencia relativa. 5.Bxposicion probabilidad, y acerca de la escala relacionada

con esta.
d. Taller de problemas (3,4): El docente evaluara si

el estudiante puede hallar una probabilidad y
asociar los simbolos que le corresponden a esta,
por medio de problemas propuestos por el.

Evidencias de Aprendizaje Evaluacion

Desemperio Técnicas Instrumentos de evaluacion

1. Prueba o Examen: El examen esta constituido
por una serie de preguntas elaboradas para
medir a los estudiantes en cuanto a su expresién
de conocimiento y habilidades en torno a una
tematica.

2. Actividades Complementarias: Son una serie
de tareas o labores que deben desarrollarse a fin
de afianzar o profundizar los conocimientos
adquiridos en el aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante investigue
por medio de consultas el tema asignado y que
participe en clase.

Halla la probabilidad como la mediciéon de la
ocurrencia de un evento en la escala
adecuada (1,3).

a. Cuestionario (1): Con este se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con respecto a la
correcta al calculo de probabilidad.

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de tema se
realizan una serie de ejercicios para que vean las
diferencias que hay entre el experimento aleatorio y
determinista.

Asocia simbolos a la probabilidad de acuerdo a
su clasificacion correspondiente (2).

Resalta los resultados de la ocurrencia de un
evento de acuerdo a la escala de probabilidad
asociada.(3)
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse como
experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Aprender a calcular la probabilidad para un evento de un espacio muestral finito.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Definir, describir e identificar los hechos asociados a eventos y la forma de hallar la
probabilidad de estos en un espacio muestral infinito, segun las tendencias que existen.

Duracién de la Actividad

Criterios Contenidos Metodologia.
Conceptual SSHEUEC SR Técnica de Ensefianza-Aprendizaje
Aprendizaje
a. Conferencia por un experto (1,3): El
docente dard una breve introduccion al
concepto de probabilidad para que el
estudiante se ubique dentro del contexto
a estudiar.
b. Consulta (2,3): El docente presenta a
15. Describir la escala a emplear de acuerdo al los estudiantes un tema el cual debe ser
tipo de probabilidad del evento a medir. 6. Aprendizaje Interactivo. investigado por los estudiantes a modo
16. Mencionar en la probabilidad los hechos o| 7. Aprendizaje Individual. de estudio.
sucesos asociados con la medicion de| 8. Aprendizaje Colaborativo. c. Formulacién de Preguntas (4): Los
Interpretar la_probabilidad ocurrencia de un evento. N 9. Aprend@zaje Significativo. estudiantes estudian un tema y realiz_qn
para explicar la ocurrencia 5. l\_lo_rpbrar los axiomas de probabilidad, para la | 10. Aprendizaje basado en problemas | preguntas al gloc_ente para la resolucién
de un evento medicion de la ocurrencia de un evento. de dudas, asi mismo el docente puede
' efectuar preguntas a los estudiantes para
evaluar lo aprendido.
d. Analisis y resolucion de problemas
(2,5): El estudiante bsasandose en casos
reales podré identificar el concepto de
probabilidad y clasisificar los eventos.
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Duraciéon de la Actividad

Criterios Contenidos Metodologia.
g Estrategia de Ensefianza- Técnica de Ensefianza-
Prodedimental Aprendizaje Aprendizaje
a. Formulacion de Preguntas
(1,5): Los estudiantes estudian
un tema y realizan preguntas al
docente para la resolucién de
dudas, asi mismo el docente
puede efectuar preguntas a los
estudiantes para evaluar lo
. . o aprendido.
d. Describir la probabilidad a priori b. Consulta (2,3): El docente
como basada en hechos o eventos .
A o . presenta a los estudiantes un
historicos.(2,4) 1. Aprendizaje Interactivo.
. - 7 - tema el cual debe ser
e. Explicar la probabilidad nula y no | 2. Aprendizaje Individual . . .
L : investigado por los estudiantes a
nula de acuerdo a su escala de | 3. Aprendizaje Colaborativo. :
L : 7 modo de estudio.
medicion y la ocurrencia del|4. Aprendizaje por S )
e c. Taller de ejercicios (3): El
evento.(3,4) descubrimiento.
. T docente presenta un taller de
f. Emplear los axiomas en la|5. Aprendizaje significativo S
Interpretar la ; . o ejercicios para desarrollar los
- estimacion de la probabilidad de un : -
probabilidad para contenidos tematicos con

explicar la ocurrencia de
un evento.

evento.(5)

respecto al uso de simbolos en
la probabilidad.

d. Analisis y Solucion de
Problemas (3,4): El docente
plantea problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.
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Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

Describe la escala a emplear de acuerdo al
tipo de probabilidad del evento a medir.
Menciona en la probabilidad los hechos o
sucesos asociados con la medicion de
ocurrencia de un evento.

1.Entrevista

2.Exposicion

3.Prueba 0 Examen
4.Actividades complementarias

f. Resumen (2,5):Busca que el

g. Cuestionario (1,2): Con este se busca medir

h. Preguntas Informales (2), el docente realizara

estudiante
desarrolle un pequefio extracto de la tematica
probabilidad para que asi pueda llegar a
hallarla como un ndmero, y entienda que
significa este.

el nivel de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la interpretacion de los resultados
al hallar la probabilidad.

preguntas al azar acerca de la interpretacion

Nom'b'rg los axiomas de'probabllldad, para la| 5.Exposicion de la probabilidad, y acerca de la escala
medicion de la ocurrencia de un evento. .
relacionada con esta.
Taller de problemas (3,4): ElI docente
evaluara si el estudiante puede hallar una
probabilidad y asociar los simbolos que le
corresponden a esta, por medio de
problemas propuestos por el.
Evidencias de Aprendizaje Evaluacioén
Desempefio Técnicas Instrumentos de evaluacion
1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas | g, Cuestionario (1): Con este se busca
Describe la probabilidad a priori como | elaboradas para medir a los estudiantes en | medir el nivel de lo aprendido por el

basada en hechos o eventos historicos.
Explica la probabilidad nula y no nula de
acuerdo a su escala de mediciéon y la
ocurrencia del evento.

Emplea los axiomas en la estimacién de la
probabilidad de un evento.

cuanto a su expresion de conocimiento y
habilidades en torno a una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son una
serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o profundizar
los conocimientos adquiridos en el aula.

3. Exposicién: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el tema.

estudiante con respecto a la correcta al
calculo de probabilidad.

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean las diferencias que hay entre
el experimento aleatorio y determinista.
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Aprender a calcular la probabilidad para un evento de un espacio muestral finito.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Definir, describir e identificar los hechos asociados a eventos y la forma de hallar la
probabilidad de estos en un espacio muestral infinito, segun las tendencias que

existen.
N° de horas de Trabajo del Docente | 4 horas
N° de horas de Accesoria 2 horas
N° de Horas de Trabajo Autébnomo 2 horas
Propésito Contenido Metodologia

Métodos Didacticos

| Medio Didacticos

Inferir y aplicar el concepto de
probabilidad a diversas
experiencias o fenébmenos.

Interpretar la probabilidad para
explicar la ocurrencia de un
evento.

Introduccién a la Probabilidad

Razones para obtener la
probabilidad en algunas
experiencias.

Clasificacion de hechos

probabilisticos:

= Hecho cierto

e Analisis e Interpretacion
de lectura.

e Consulta.

e Analisis y solucion de
problemas.

e Formulacion de
preguntas.

Textos: Documentos,
PDF’s y libros que traten
los enfoques de Ia
probabilidad

Graficos: Imagenes vy
esquemas que ilustren
las diferencias de cada

esquema.

Animacion: Acerca de
los enfoques de Ila
probabilidad.

Complementaria:
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= Hecho verosimil Informacion bibliografica
= Hecho inverosimil tanto literaria como
= Hecho imposible online a modo de
soporte de la temética
de estudio.
w 4
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Estudiar y analizar las caracteristicas de aleatoriedad de un evento y distinguir el
espacio muestral y conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Reconocer los experimentos aleatorios y dar a conocer los conceptos basicos que
permitan iniciar el estudio y calculo de la probabilidad

Duracion de la Actividad 2 horas
Criterios Contenidos Metodologia.
Conceptual Estrategia_ de Ensefanza- Técnicg _ de Ensefianza-
Aprendizaje Aprendizaje
a. Conferencia por un experto
26. Diferenciar un experimento (1,3): El docente dara una breve
aleatorio de un proceso con | 11. Aprendizaje introduccion al concepto de
Establecer los tipos resultado conocido. Interactivo. probabilidad para que el
de experimentos que | 27. Definir el experimento aleatorio | 12. Aprendizaje Individual. | estudiante se ubique dentro del
trata la probabilidad. como un proceso con resultado | 13. Aprendizaje contexto a estudiar.
impredecible. Colaborativo. b. Consulta (1,2): Se presenta a
28. Describir una experiencia aleatoria | 14. Aprendizaje los estudiantes un tema el cual
y sus principios que la distinguen Significativo. debe ser investigado por ellos

de un experimento deterministico.

como modo de estudio.

c. Andlisis y Solucion de
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Problemas (1,2,3): Se plantean
problemas y ejercicios que
deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.

d. Taller de ejercicios(2): Se
desarrolla un  taller con
ejercicios buscando repasar un
tema y asi mirar como el
estudiante entendi6 el tema.

ESTADISTICA | Planeacién curricular Version Final Péagina:1

Modulo de Formacion: Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse

como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje: Estudiar y analizar las caracteristicas de aleatoriedad de un evento y distinguir el

espacio muestral y conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje Reconocer los experimentos aleatorios y dar a conocer los conceptos basicos que

permitan iniciar el estudio y calculo de la probabilidad

Duracion de la Actividad 4 horas
Criterios Contenidos Metodologia.
. Estrategia de Ensefianza- | Técnica de Ensefanza-
Procedimental = .
Aprendizaje Aprendizaje
Establecer los tipos de | g. Explicar las diferencias entre un | 1. Aprendizaje Interactivo. a. Exposicion (2,3): Estudia el
experimentos gue | experimento aleatorio y un experimento | 2. Aprendizaje Individual. tema y lo explica al grupo de
trata la probabilidad. con resultado conocido. 3. Aprendizaje Colaborativo. clase haciendo énfasis aquellos
h. Descubrir procesos con resultados | 4. Aprendizaje Significativo. aspectos mas importantes del
impredecibles, para identificar | 5. Aprendizaje basado en | tema tratado.
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experimentos aleatorios.

i. Emplear los principios de una
experiencia aleatoria para distinguirla
de otros tipos de experiencias.

problemas

b. Andlisis y Solucion de
Problemas (1,2,3,5): Se plantean
problemas y ejercicios que deben
ser resueltos por los estudiantes
para mejorar aprendizaje del
tema.

c. Solucién de casos (5): Se les
presenta casos de la vida real
relacionados con el tema para

gque el estudiante vea
aplicacion.

Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

29. Diferencia un experimento aleatorio
de un proceso con resultado
conocido.

30. Define el experimento aleatorio
como un proceso con resultado
impredecible.

31. Describe una experiencia aleatoria y
sus principios que la distinguen de
un experimento deterministico.

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresibn de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en el aula.

3. Exposicién: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

a. Cuestionario (1): Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la correcta identificaciéon de un
experimento aleatorio y determinista.

b. Resumen (2,3): Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde explique los conceptos del
experimento aleatorio.

c. Exposicién (3): Por medio de esta el
docente evalla los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.
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Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Desempefio Técnicas Instrumentos de evaluacion
1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
. . . elaboradas para medir a los estudiantes . .
Explica las diferencias entre un b de | & Cuestionario (1): Con este se busca

experimento aleatorio y un experimento
con resultado conocido.

Descube procesos con resultados
impredecibles, para identificar
experimentos aleatorios.

Emplea los principios de una

experiencia aleatoria para distinguirla de
otros tipos de experiencias.

en cuanto a su expresion
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos
adquiridos en el aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
identificacion de un experimento aleatorio y
determinista.

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean las diferencias que hay entre
el experimento aleatorio y determinista.
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Estudiar y analizar las caracteristicas de aleatoriedad de un evento y distinguir el
espacio muestral y conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Dotar a los alumnos de estrategias que le permitan distinguir espacios muéstrales,
distintos tipos de sucesos, asi como establecer una terminologia para distinguir cada

uno de ellos.
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Duracion de la Actividad 2 horas
Criterios Contenidos Metodologia.
Conceptual Estrategia de Ensefanza- | Técnica de Ensefianza-

Aprendizaje

Aprendizaje

32. Definir un espacio muestral como
el conjunto de todos los posibles
resultados de

un experimento

aleatorio.
Mencionar 33. Mencionar en un espacio muestral
conceptos  basicos el conjunto de caracteristicas que
para el céalculo de la lo identifican. 1. Aprendizaje Interactivo.

probabilidad de un | 34. Definir el suceso o evento como un
subconjunto del espacio muestral.

35. Mencionar la clasificacion de los
sucesos 0 eventos dentro de un
espacio muestral.

36. Listar

evento

operaciones  con
sucesos para la combinacién entre
sucesos o0 eventos mas sencillos.

2. Aprendizaje Individual.
3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje Significativo.

a. Conferencia por un experto
(1,3): El docente dara una breve
introduccion al concepto de
probabilidad para que el
estudiante se ubique dentro del
contexto a estudiar.

b. Consulta (1,2): Se presenta
a los estudiantes un tema el
cual debe ser investigado por
ellos como modo de estudio.

c. Analisis y Solucion de
Problemas (1,2,3): Se plantean
problemas y ejercicios que
deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.

d. Taller de ejercicios (2): Se
desarrolla  un  taller con
ejercicios buscando repasar un
tema y asi mirar si el estudiante
entendio el tema.

ESTADISTICA |
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e Informatica
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Version Final
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse

como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades
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Unidad de Aprendizaje:

Estudiar y analizar las caracteristicas de aleatoriedad de un evento y distinguir el
espacio muestral y conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

uno de ellos.

Dotar a los alumnos de estrategias que le permitan distinguir espacios muéstrales,
distintos tipos de sucesos, asi como establecer una terminologia para distinguir cada

Duracion de la Actividad

2 horas

Criterios

Contenidos

Metodologia.

Mencionar conceptos
basicos para el
calculo de la
probabilidad de un
evento

Procedimental

Estrategia de Ensefanza-
Aprendizaje

Técnica de Ensefianza-

Aprendizaje

i. Hallar un espacio muestral dentro de

todos los posibles resultados de un

experimento aleatorio.

j. Construir y describir el espacio

muestral partiendo de las definiciones

y las caracteristicas de este.

k. Encontrar a partir de enunciados los

eventos que se puedan presentar.

aa. Determinar el tipo de evento que se
presenta dentro del subconjunto del
espacio muestral.

bb. Comprobar las operaciones que se
pueden hacer entre sucesos.

cc. Identificar y representar eventos
en los que se involucren los
términos y, o, no.

o.Calcular la probabilidad de los
eventos descritos en el espacio
muestral.

1. Aprendizaje Interactivo.

2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje Significativo.

5. Aprendizaje basado en
problemas

a. Conferencia por un experto
(1,3): El docente dara una breve
introduccién al concepto de
probabilidad para que el
estudiante se ubique dentro del
contexto a estudiar.

b. Exposicion (2,3): Estudia el
tema y lo explica al grupo de
clase haciendo énfasis aquellos
aspectos mas importantes de el
tema tratado.

c. Analisis y Solucién de
Problemas (1,2,3,5): Se
plantean problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar
aprendizaje del tema.

d. Solucién de casos (5): Se les
presenta casos de la vida real
relacionados con el tema para
gue el estudiante vea su
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Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluaciéon

Define un espacio muestral como el
conjunto de todos los posibles
resultados de un experimento aleatorio.
Menciona en un espacio muestral el
conjunto de caracteristicas que lo
identifican.

Define el suceso o evento como un
subconjunto del espacio muestral.
Menciona la clasificacién de los sucesos
0 eventos dentro de un espacio
muestral.

Lista las operaciones con sucesos para
la combinacion entre sucesos o eventos
mas sencillos.

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en el aula.

3. Exposicién: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

a. Cuestionario (1): Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la correcta identificacion de un
espacio muestral y evento.

b. Resumen (2,3): Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde explique los conceptos
espacio muestral y los tipos de sucesos que
existen.

c. Exposicién (3): Por medio de esta el
docente evalla los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.

Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Desempefo

Técnicas

Instrumentos de evaluacion

Halla un espacio muestral dentro de
todos los posibles resultados de un
experimento aleatorio.

Construye y describe el espacio
muestral partiendo de las definiciones y
las caracteristicas de este.

Encontra a partir de enunciados los
eventos que se puedan presentar.
Determina el tipo de evento que se

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de profundizar los

a. Cuestionario (1): Con este se busca
medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
identificacion de un evento y operaciones
con eventos

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que identifiquen el espacio muestral y
utilizen las operaciones entre sucesos.
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presenta dentro del subconjunto del
espacio muestral .

Comprueba las operaciones que se
pueden hacer entre sucesos.

Identifica y representar eventos en los
que se involucren los términos y, o, no.
Calcula la probabilidad de los eventos
descritos en el espacio muestral.

conocimientos adquiridos en el aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

c. Indagacion (3): El estudiante investiga
una tematica consultando textos
recomendados por el docente.

Ingenieria

de Sistemas
e Informatica

ESTADISTICA |

Planeacion curricular Version Final | Pagina:1

Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Estudiar y analizar las caracteristicas de aleatoriedad de un evento y distinguir el
espacio muestral y conocer los conceptos basicos

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Reconocer los experimentos aleatorios y dar a conocer los conceptos basicos que
permitan iniciar el estudio y calculo de la probabilidad

Dotar a los alumnos de estrategias que le permitan distinguir espacios muéstrales,
distintos tipos de sucesos, asi como establecer una terminologia para distinguir cada
uno de ellos.

N° de horas de Trabajo del Docente 4 horas
N° de horas de Accesoria 2 horas
N° de Horas de Trabajo Autbnomo 2 horas
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Propésito

Contenido

Metodologia

Métodos Didacticos

| Medio Didacticos

Establecer los tipos de
experimentos que trata la
probabilidad.

Mencionar conceptos basicos

para el calculo de Ila
probabilidad de un evento

Experimento Aleatorio.
Experimento Deterministico.

Espacio Muestral.
Evento.
Operaciones
Sucesos.

con

Eventos

(0]

e Analisis e Interpretacion

de lectura.

e Consulta.

e Andlisis y solucién de
problemas.

e Formulaciéon de
preguntas.

Textos: Documentos,
PDF’s y libros que traten
los conceptos basicos
para introducirlo a la
parte de probabilidades.
Gréficos: Imagenes y
esquemas que ilustren
espacio muestral,
eventos y operaciones
de eventos

Animacion: Acerca de
conceptos basicos de
probabilidad, Donde se
muestra los conceptos
de experimento
aleatorio, espacio
muestral y evento.
Simulador: Donde se
muestra las operaciones
entre eventos.
Informacion
Complementaria:
Informacion bibliografica
tanto literaria como
online a modo de
soporte de la temética
de estudio.
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Modulo de Formacion:

intificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
mo experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

intificacion y analisis de los conceptos basicos para el andlisis combinatorio.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje
datos.

alizar y explicar las técnicas de conteo utilizadas para permutar, combinar un conjunto

Duracion de la Actividad

2 horas

Criterios Contenidos Metodologia.
Estrategia de Ensefianza- | Técnica de Ensefianza-
COrEEpE] Aprendizaje Aprendizaje
a. Conferencia por un experto
(1,3): El docente dara una breve
Mostrar que las introduccion a las técnicas de

técnicas de conteo
nos facilitan a
enumerar los eventos
en ocasiones donde
la situacion es algo

37. Nombrar las técnicas de conteo en
los casos en que se pueden
emplear.

38. Mencionar las técnicas de conteo

dificil de lograr sin
ellas con los elementos que se
' consideran necesario para su
aplicacion.

15.

16.
17.

18.

Aprendizaje
Interactivo.
Aprendizaje Individual.
Aprendizaje
Colaborativo.
Aprendizaje
Significativo.

conteo para que el estudiante
se ubique dentro del contexto a
estudiar.

b. Consulta (1,2): Se presenta a
los estudiantes un tema el cual
debe ser investigado por ellos
como modo de estudio.

c. Andlisis y Solucibn de
Problemas (1,2,3): Se plantean
problemas y ejercicios que
deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.
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d. Taller de ejercicios(2): Se
desarrolla  un taller con
ejercicios buscando repasar un

tema y asi mirar como el
estudiante entendi6 el tema.
Duracion de la Actividad 2 horas
Criterios Contenidos Metodologia.
Estrategia de Ensefianza- | Técnica de Ensefianza-

Procedimental

Aprendizaje

Aprendizaje

Mostrar gue las
técnicas de conteo
nos facilitan a
enumerar los eventos
en ocasiones donde
la situacion es algo
dificil de lograr sin
ellas.

Clasificar las técnicas de conteo
segun los casos y elementos a
utilizar.(14,15)

Identificar las técnica de conteo y
sus diferentes en situaciones en
que se presenten.(15,16

Aprendizaje Interactivo.
Aprendizaje Individual.
Aprendizaje Colaborativo.
Aprendizaje Significativo.
Aprendizaje basado en
problemas

agrnE

a. Exposicién (2,3): Estudia el
tema y lo explica al grupo de
clase haciendo énfasis aquellos
aspectos mas importantes del
tema tratado.

b. Andlisis y Solucion de
Problemas (1,2,3,5): Se
plantean problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar
aprendizaje del tema.

c. Solucién de casos (5): Se les
presenta casos de la vida real
relacionados con el tema para
gue el estudiante vea su
aplicacion.
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Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

a. Nombra las técnicas de conteo en
los casos en que se pueden

emplear.
b. Menciona las técnicas de conteo
con los elementos que se
consideran necesario para su
aplicacion.

5. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

6. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en el aula.

7. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

d. Cuestionario (1): Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la correcta identificacion de cada
técnica de conteo.

e. Resumen (2,3): Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde expligue como diferenciar
las técnicas de conteo.

f. Exposicion (3): Por medio de esta el
docente evalla los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.

Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Desempefio

Técnicas

Instrumentos de evaluacion

c. Clasifica las técnicas de conteo
segun los casos y elementos a
utilizar.

d. Identifica las técnica de conteo y
sus diferentes en situaciones en
gue se presenten.

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos

a. Cuestionario (1): Con este se bhusca
medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
identificacion de cada técnica de conteo.

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean las diferencias que hay entre
permutacion y variacion.
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adquiridos en el aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

Ingenieria
de Sistemas

shwsmnmies  ESTADISTICA |

Planeacion curricular

Version Final | Pagina:1

Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Identificacion y andlisis de los conceptos basicos para el analisis combinatorio.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

conjunto de datos.

Analizar y explicar las técnicas de conteo utilizadas para permutar, combinar un

Duracion de la Actividad 2 horas
Criterios Contenidos Metodologia.
Estrategia de Ensefianza- | Técnica de Ensefianza-
Conceptual 2 .
Aprendizaje Aprendizaje
32. EXplIC?I’ ., el conceptt?_ .‘?'e a. Conferencia por un experto
permutacion, -y - - combinacion (1,3): El docente dara una breve
como bases para el andlisis

Conocer las técnicas

de conteo  que 33. Mencionar
ayuden a resolver _
situaciones de | 34 Men?o_r)ar
incertidumbre repeticion
mirando

35. Mencionar

combinatorio.

de las técnicas de conteo.
los
tenemos del conjunto de datos.

repeticion o sin repeticion.

las bases para el uso
permutaciones con
0 sin  repeticion
elementos que

combinaciones con

1. Aprendizaje Interactivo.

2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje Significativo.

explicacién de cada técnica de
conteo para que el estudiante
se ubique dentro del contexto a
estudiar.

b. Consulta (1,2): Se presenta a
los estudiantes un tema el cual
debe ser investigado por ellos
como modo de estudio.

c. Andlisis y Solucibn de
Problemas (1,2,3): Se plantean
problemas y ejercicios que
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deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.

d. Taller de ejercicios(2): Se
desarrolla  un taller con
ejercicios buscando repasar un
tema y asi mirar como el
estudiante entendi6 el tema.

Duracion de la Actividad

2 horas

Criterios

Contenidos

Metodologia.

Conocer las técnicas

de conteo que
ayuden a resolver
situaciones de

incertidumbre

Procedimental

Estrategia de Ensefanza-
Aprendizaje

Técnica de Ensefanza-

Aprendizaje

bbb. Mostrar las permutaciones,
y combinaciones simbodlicamente
para su uso en el andlisis
combinatorio.(16)

ccc.Establecer permutacion y
combinacion para el analisis
combinatorio nombrando las
diferencias entre ellas.(16)

ddd. Especificar casos en los
gue se usen el principio de adicion
y multiplicacién para las técnicas
de conteo.(18)

eee. Especificar casos en los
gque se usen permutaciones,
variaciones y combinaciones con
repeticion y sin repeticion.(18,
19,20)

1. Aprendizaje Interactivo.

2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje Significativo.

5. Aprendizaje basado en
problemas

a. Exposicién (2,3): Estudia el
tema y lo explica al grupo de
clase haciendo énfasis aquellos
aspectos mas importantes del
tema tratado.

b. Andlisis y Solucion de
Problemas (1,2,3,5): Se
plantean problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar
aprendizaje del tema.

c. Solucién de casos (5): Se les
presenta casos de la vida real
relacionados con el tema para
gue el estudiante vea su
aplicacion.

127



Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

a. Explica el concepto de
permutacion, y combinacion como
bases para el analisis combinatorio.

b.Menciona las bases para el uso
de las técnicas de conteo.
c.Menciona  permutaciones con

repeticion o sin repeticion mirando
los elementos que tenemos del
conjunto de datos.

d.Menciona combinaciones con
repeticién o sin repeticion.

8. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

9. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en el aula.

g. Cuestionario (1): Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la correcta identificacion de cada
técnica de conteo.

h. Resumen (2,3): Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde expligue como diferenciar
las técnicas de conteo.

i. Exposicion (3): Por medio de esta el
docente evalla los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.

Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Desempefio

Técnicas

Instrumentos de evaluacion

s. Muestra que es una permutacion y
combinacion simbodlicamente para
Su uso en en las técnicas de conteo.

t. Establece permutacion y
combinacion para el analisis
combinatorio nombrando las

diferencias entre ellas.

u. Especifica los casos en los que se
usa el principio de adicion vy
multiplicacion para las técnicas de

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos

a. Cuestionario (1): Con este se busca
medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
identificacion de cada técnica de conteo.

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean las diferencias que hay entre
permutacion y variacion.
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conteo. adquiridos en el aula.
v. Especifica los casos en los que se | 3. Exposicion: Busca que el estudiante

usan permutaciones y | investigue por medio de consultas el
combinaciones con repeticion y sin | tema asignado y que participe en clase.
repeticion.
> 4
RS ESTADISTICA | Planeacion curricular Versién Final | Pagina:1l
Modulo de Formacion: Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades
Unidad de Aprendizaje: Identificacién y analisis de los conceptos basicos para el analisis combinatorio.
Actividad de Ensefianza-Aprendizaje Analizar y explicar las técnicas de conteo utilizadas para permutar, combinar un
conjunto de datos.

N° de horas de Trabajo del Docente 4 horas
N° de horas de Accesoria 2 horas
N° de Horas de Trabajo Autbnomo 2 horas
Propésito Contenido Metodologia
Métodos Didacticos | Medio Didacticos
Textos: Documentos,
PDF’s y libros que traten
Mostrar que las técnicas de los conceptos de
conteo nos facilitan a enumerar cuando  utilizar las
los eventos en ocasiones donde | Concepto técnicas de Conteo e Anélisis e Interpretacion | técnicas de conteo.
la situacion es algo dificil de | Permutaciones con repeticion o sin de lectura. Audio: donde se
lograr sin ellas. repeticion. L _ e Consulta. escucha un ejemplo de
Combinaciones con repeticion o sin | | A sicic y solucion de | permutacion y
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Conocer las técnicas de conteo | repeticion. problemas. combinacion.

que ayuden a resolver e Formulacion de | Gréficos: Imagenes vy
situaciones de incertidumbre preguntas. esquemas que ilustren
los simbolos que se
utilizan en las técnicas
de conteo

Animacion: Acerca de
reglas de multiplicacion,
regla de la adiciéon y
permutaciones y
combinaciones  donde
podemos mirar en que
momentos se presentan
Simulador: Donde se
muestra las Técnicas de
conteo.

Informacion
Complementaria:
Informacion bibliografica
tanto literaria  como
online a modo de
soporte de la temética
de estudio.
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e Informatica
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Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Reconocer y clasificar los métodos asociados a la probabilidad condicional.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Utilizar las reglas de probabilidad para hallar la probabilidades de dos eventos, asi
como hallar la probabilidad condicional.

Duracion de la Actividad

2 horas

Criterios Contenidos Metodologia.
Concentual Estrategia de Ensefianza- | Técnica de Ensefianza-
P Aprendizaje Aprendizaje
a. Conferencia por un experto
36. Definir  probabilidad condicional .(1’3)' El o_Igcente dara una breve
introduccion de cuando se
basados en los resultados de una .
. presenta la probabilidad
parte del espacio muestral. -
: . condicional para que el
37. Explicar la probabilidad ) :
o o estudiante se ubique dentro del
: condicional matematicamente .
Analizar las . o : contexto a estudiar.
. partiendo de los conceptos de | 1. Aprendizaje Interactivo. )
caracteristicas de . L - b. Consulta (1,2): Se presenta a
” espacio muestral, evento Yy | 2. Aprendizaje Individual. .
probabilidad . T : los estudiantes un tema el cual
- operaciones con sucesos. 3. Aprendizaje Colaborativo. . :
condicional. ) : h e debe ser investigado por ellos
38. Diferenciar la probabilidad como | 4. Aprendizaje Significativo. )
: I como modo de estudio.
de tipo condicional o no o L
. c. Andlisis y Solucibn de
condicional.

39.

Mencionar el Teorema de Bayes
como una herramienta para
calcular probabilidad condicional

Problemas (1,2,3): Se plantean
problemas y ejercicios que
deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.
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d. Taller de ejercicios(2): Se
desarrolla  un taller con
ejercicios buscando repasar un
tema y asi mirar como el
estudiante entendi6 el tema.

Duracion de la Actividad

2 horas

Analizar
caracteristicas
probabilidad
condicional.

las
de

Procedimental

Estrategia de Ensefanza-
Aprendizaje

Técnica de Ensefianza-

Aprendizaje

fff. Identificar probabilidad condicional
con los elementos que hacen
parte del espacio muestral

ggg. Explicar probabilidad
condicional con los subconjuntos
del espacio muestral.

hhh. Describir probabilidad
condicional y no condicional en
situaciones en las que se
presenten.

iii. Obtener resultados por medio de
cada uno de los elementos que
hacen parte de la probabilidad
condicional.

jii. Aplicar el teorema de Bayes para
hallar la probabilidad de 2 o mas

eventos.
kkk.ldentificar probabilidad condicional
y teorema de Bayes

simbodlicamente.

lll. Utilizar diagramas de arbol para
facilitar el calculo de
probabilidades.

1. Aprendizaje Interactivo.

2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje Significativo.

5. Aprendizaje basado en
problemas

a. Exposicién (2,3): Estudia el
tema y lo explica al grupo de
clase haciendo énfasis aquellos
aspectos mas importantes del
tema tratado.

b. Andlisis y Solucion de
Problemas (1,2,3,5): Se
plantean problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar
aprendizaje del tema.

c. Solucién de casos (5): Se les
presenta casos de la vida real
relacionados con el tema para
gue el estudiante vea su
aplicacion.
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Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluaciéon

a. Define la probabilidad condicional
basados en los resultados de una parte
del espacio muestral.

b. Explica la probabilidad condicional
matematicamente partiendo de los
conceptos de espacio muestral, evento y
operaciones con sucesos.

c. Diferencia la probabilidad como de
tipo condicional o no condicional.

d. Menciona el Teorema de Bayes como
una herramienta para calcular
probabilidad condicional

10.Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

11.Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en el aula.

j. Cuestionario (1): Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la correcta identificacion de
probabilidad condicional.

k. Resumen (2,3): Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde explique como el teorema
de bayes y el teorema total y mirar si tienen
relacion.

l. Exposicion (3): Por medio de esta el
docente evalla los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.

Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Desempefio

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

Identifica probabilidad condicional con
los elementos que hacen parte del
espacio muestral

Explica probabilidad condicional con los
subconjuntos del espacio muestral.
Describe probabilidad condicional y no
condicional en situaciones en las que
se presenten.

Obtiene resultados por medio de cada
uno de los elementos que hacen parte
de la probabilidad condicional.

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos
adquiridos en el aula.

a. Cuestionario (1): Con este se busca
medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
aplicacion de probabilidad y el teorema de
bayes.

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean cuales son los problemas
gque se presentan para probabilidad.
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Aplica el teorema de Bayes para hallar
la probabilidad de 2 0 méas eventos.
Identifica probabilidad condicional
teorema de Bayes simbdlicamente.

y

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

ESTADISTICA |

Planeacion curricular

Version Final | Pagina:1

Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefalar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Reconocer y clasificar los métodos asociados a la probabilidad condicional.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Analizar las relaciones de los eventos en el mismo espacio muestral y verificar si
pueden ocurrir al mismo tiempo, y si influye un evento en el otro.

Duracion de la Actividad

2 horas

Criterios Contenidos Metodologia.
Estrategia de Ensefianza- | Técnica de Ensefianza-
Conceptual = .
Aprendizaje Aprendizaje
41. Definir el evento independiente a. Conferencia por un experto
como un concepto basico en (1,3): El docente dara una breve
Identificar los tipos de calcul_o de probablllda_\des. _ |ntroduc0|o_n de cua_ndo se
eventos e  se 42. Mencionar evento independiente presenta independencia entre
g como sucesos asociados a un eventos y  cuando son
presentan en el : o :
. . espacio muestral. 1. Aprendizaje Interactivo. excluyentes los eventos para
mismo espacio . . 7 e . )
43. Mencionar evento dependiente | 2. Aprendizaje Individual. gue el estudiante se ubique
muestral y que : L . ;
> cuando un suceso influye en otro | 3. Aprendizaje Colaborativo. | dentro del contexto a estudiar.
relacion pueden . . e i
tener evento asociados a un espacio | 4. Aprendizaje Significativo. b. Consul_ta (1,2): Se presenta a
' muestral. los estudiantes un tema el cual
44, Especificar las caracteristicas de debe ser investigado por ellos
un evento independiente para el como modo de estudio.
célculo de probabilidades. c. Andlisis y Solucion de
45. Nombrar la relacién entre los Problemas (1,2,3): Se plantean
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eventos independientes y las
reglas para el calculo de Ila
probabilidad.

Definir el evento excluyente como
un concepto basico en calculo de
probabilidades.

Mencionar evento excluyente y la
regla adicion con la relacion que
hay entre ellos.

Nombrar evento excluyente y no
excluyente en el calculo de
probabilidades cuando pueden
ocurrir simultdneamente o0 no
pueden ocurrir al mismo tiempo.

46.

47.

48.

problemas y ejercicios que
deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar el
aprendizaje de un tema.

d. Taller de ejercicios(2): Se
desarrolla  un taller con
ejercicios buscando repasar un
tema y asi mirar como el
estudiante entendi6 el tema.

Duracion de la Actividad

2 horas

Criterios

Contenidos

Metodologia.

Identificar los tipos de

eventos que  se
presentan en el
mismo espacio
muestral y que
relacion pueden
tener.

Procedimental

Estrategia de Ensefanza-
Aprendizaje

Técnica de Ensefanza-

Aprendizaje

mmm. Identificar eventos
independientes asociados a los
elementos de un espacio muestral.

nnn. Representar los eventos
independientes en el céalculo de
probabilidad de manera simbdlica.

000. Emplear las féormulas para el
célculo de probabilidades de un
evento independiente o]
dependiente.

ppp. Resolver situaciones en las
gque se presenten  eventos

1. Aprendizaje Interactivo.

2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje Significativo.

5. Aprendizaje basado en
problemas

a. Exposicién (2,3): Estudia el
tema y lo explica al grupo de
clase haciendo énfasis aquellos
aspectos mas importantes del
tema tratado.

b. Andlisis y Solucion de
Problemas (1,2,3,5): Se
plantean problemas y ejercicios
gue deben ser resueltos por los
estudiantes para mejorar
aprendizaje del tema.

c. Solucién de casos (5): Se les

135



qqq.

sss.Analizar los

independientes usando las reglas

para el célculo de probabilidades.

Identificar
con cada uno de
asociados al espacio muestral.

rrr. Representar el evento excluyente
0 no excluyente simbélicamente.

en que situaciones se presenta
para el calculo de probabilidades.

evento excluyente
los elementos

eventos excluyentes

presenta casos de la vida real
relacionados con el tema para
gque el estudiante vea su
aplicacion.

Evidencias de Aprendizaje

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

a. Define el evento independiente como
un concepto béasico en cdalculo de
probabilidades.

b. Menciona evento independiente
COmO sucesos asociados a un espacio
muestral.

c. Menciona evento dependiente cuando
un suceso influye en otro evento
asociados a un espacio muestral.

d. Especifica las caracteristicas de un
evento independiente para el célculo de
probabilidades.

e. Nombra la relacion entre los eventos
independientes y las reglas para el
célculo de la probabilidad.

12.Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresibn de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

13.Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos adquiridos
en el aula.

m. Cuestionario (1): Con una serie de
preguntas del tema se busca medir el nivel
de lo aprendido por el estudiante con
respecto a la cuando se presenta los
eventos independientes

n. Resumen (2,3): Busca que el estudiante
desarrolle con sus propias ideas un texto del
tema en donde explique que diferencias hay
entre eventos independientes y
dependientes

0. Exposicion (3): Por medio de esta el
docente evalla los conocimientos
adquiridos de la tematica, llevando al
estudiante a realizar una investigacion mas
profunda para ser explicada frente al grupo.

| Evidencias de Aprendizaje

| Evaluacion
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Desempefio

Técnicas

Instrumentos de evaluacién

Identifica eventos independientes
asociados a los elementos de un
espacio muestral.

Representa los eventos independientes
en el célculo de probabilidad de manera
simbdlica.

Emplea las formulas para el calculo de
probabilidades de un  evento
independiente o dependiente.

Resuelve situaciones en las que se
presenten  eventos independientes
usando las reglas para el calculo de
probabilidades.

1. Prueba o Examen: El examen esta
constituido por una serie de preguntas
elaboradas para medir a los estudiantes
en cuanto a su expresion de
conocimiento y habilidades en torno a
una tematica.

2. Actividades Complementarias: Son
una serie de tareas o labores que deben
desarrollarse a fin de afianzar o
profundizar los conocimientos
adquiridos en el aula.

3. Exposicion: Busca que el estudiante
investigue por medio de consultas el
tema asignado y que participe en clase.

a. Cuestionario (1): Con este se busca
medir el nivel de lo aprendido por el
estudiante con respecto a la correcta
identificacion de independencia de dos
eventos .

b. Ejercicios (2): Para mejor claridad de
tema se realizan una serie de ejercicios
para que vean cuales son los problemas
gque se presentan para probabilidad.

=
Ingenieria

de Sistemas
e Informatica

ESTADISTICA |

Planeacion curricular

Version Final Pagina:1

Modulo de Formacion:

Identificar situaciones de incertidumbre en la vida cotidiana que puedan considerarse
como experimentos aleatorios y sefialar los conceptos de probabilidades

Unidad de Aprendizaje:

Reconocer y clasificar los métodos asociados a la probabilidad condicional.

Actividad de Ensefianza-Aprendizaje

Utilizar las reglas de probabilidad para hallar la probabilidades de dos eventos, asi

como hallar la probabilidad condicional.

Analizar la relaciones de los eventos en el mismo espacio muestral y verificar si

pueden ocurrir al mismo tiempo, y si influye un evento en el otro

N° de horas de Trabajo del Docente 4 horas
N° de horas de Accesoria 2 horas
N° de Horas de Trabajo Autbnomo 2 horas
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Propésito Contenido Metodologia
Métodos Didéacticos | Medio Didacticos

Textos: Documentos,
PDF’s y libros que traten

Analizar las caracteristicas de los conceptos de

probabilidad condicional. probabilidad
Probabilidad Condicional e Andlisis e Interpretacion | condicional, teorema de

Identificar los tipos de eventos | Teorema de Bayes de lectura. bayes, eventos

que se presentan en el mismo | Diagramas de Arboles e Consulta. excluyentes y eventos

espacio muestral y que relaciéon | Evento Excluyente e Andlisis y solucion de | independientes.

pueden tener. Evento No Excluyente problemas. Audio: donde se
Evento Independiente e Formulacién de | escucha un ejemplo de
Evento Dependiente preguntas. eventos independientes

Gréficos: Imagenes y
esquemas que ilustren
arboles de probabilidad
gue facilitan el calculo

de probabilidad
condicional.

Animacion: Acerca de
probabilidad

condicional, teorema de
bayes, eventos
independientes y

eventos excluyentes
donde podemos mirar
en que momentos se
presentan

Simulador: Donde se
muestra las el calculo
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de probabilidad
condicional.
Informacion
Complementaria:
Informacion bibliografica
tanto literaria como
online a modo de
soporte de la teméatica
de estudio.
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Cuestionario ILS - Index of Learning Styles

Barbara A. Soloman
First-Year College
North Carolina State University
Raleigh, North Carolina 27695
Richard M. Felder
Department of Chemical Engineering
North Carolina State University

Raleigh, NC 27695-7905

Por favor seleccione solamente una respuesta para cada pregunta. Si mas de una
respuesta parece aplicarse a usted, seleccione solo aquella que se aplique mas
frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo:

Si lo practico.

Si pienso en ello.

2. Me considero:

Realista.

Innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga con
base en:

Imagenes

Palabras.

4. Tengo tendencia a:

Entender los detalles de un tema pero no ver claramente su estructura
completa.

Entender la estructura completa de un tema pero no ver claramente los
detalles.
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Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda:

Hablar de ello.

Pensar en ello.

Si yo fuera profesor, preferiria dar un curso:

Que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.

Que trate ideas y teorias.

Prefiero obtener informacién nueva en:

Imagenes, diagramas, graficos o mapas.

Instrucciones escritas o informacion verbal.

Una vez que entiendo:

Todas las partes, entiendo el total.
- : .
El total de algo, entiendo como encajan las partes.

En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es méas probable
que:

Participe y contribuya con ideas.

No participe y solo escuche.

10. Es mas féacil para mi:

Aprender hechos.

Aprender conceptos.

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

Revise  cuidadosamente las imagenes y los  graficos.

Me concentre en el texto escrito.
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12

13.

14.

15.

16.

17.

18.

. Cuando resuelvo problemas de matematicas:

Generalmente trabajo paso a paso hasta llegar a la solucion.

Frecuentemente sé cuales son las soluciones, pero luego tengo dificultad
para imaginarme los pasos para llegar a ellas.

En las clases a las que he asistido:

He llegado a saber como son muchos de los estudiantes.

Raramente he llegado a saber como son muchos de los estudiantes.
Cuando leo temas que no son de ficcion, prefiero:

Algo que me ensefie nuevos hechos o me diga como hacer algo.

Algo que me de nuevas ideas en que pensar.

Me gustan los profesores:

Que hacen muchos esquemas en la pizarra.

Que invierten mucho tiempo en explicar.

Cuando estoy analizando un cuento 0 una novela:

Pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para figurarme las tramas.

Me doy cuenta de las tramas cuando termino de leer y luego tengo que
regresar y encontrar los incidentes que las demuestran.

Cuando comienzo aresolver un problema de tarea, lo mas probable es que:

Comience a trabajar en la solucion inmediatamente.

Primero trate de entender completamente el problema.

Prefiero la idea de:

Certeza.

Teoria.
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Recuerdo mejor:

Lo que veo.

Lo que oigo.

Es mas importante para mi que un profesor:

Exponga el material mediante pasos secuenciales claros.

Me de un panorama general y relacione el material con otros temas.

Prefiero estudiar:

En un grupo de estudio.

Solo.

Me considero:

Cuidadoso en los detalles de mi trabajo.

Creativo en la forma de realizar mi trabajo.

Cuando busco la direccién de un nuevo sitio, prefiero:

Un mapa.

Instrucciones escritas.

Aprendo:

Progresivamente, estudiando paso a paso las distintas partes de un tema.

Leyendo primero todo el tema y centrAandome después en cada una de sus
partes.

Prefiero primero:

Hacer algo y ver que sucede.

Pensar bien como voy a hacer algo y luego hacerlo.
Cuando leo por diversién, me gustan los escritores que:

Dicen claramente lo que desean dar a entender.

Dicen las cosas de forma creativa e interesante.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Cuando veo un diagrama o esquema en clase, es méas probable que
recuerde:

La imagen.

Lo que el profesor dijo acerca de él.

Cuando me enfrento a una informacion:

Me concentro en los detalles antes de prestar atencion a la idea general.

Trato de comprender la idea general antes de entrar en los detalles.

Recuerdo mas facilmente:

Algo que he hecho.

Algo en lo que he pensado mucho.

Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero:

Hacerlo de una sola manera.

Proponer nuevas maneras de hacerlo.

Cuando alguien me muestra datos, prefiero:

Graficos.

ResUmenes con textos.

Cuando escribo un trabajo, es mas probable que:

Lo haga (piense y escriba) desde el principio y avance progresivamente.

Lo haga (piense y escriba) en diferentes partes y luego las ordene

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

Proponer una "lluvia de ideas" y que cada uno contribuya con las suyas.

Realizar una "lluvia de ideas" de forma personal y luego juntarme con el grupo
para comparar las ideas.

Considero que es mejor elogio llamar a alguien:
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35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

Sensato.

Imaginativo.

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

Cbomo es su apariencia.

Lo que dicen de si mismos.

Cuando estoy aprendiendo un tema nuevo, prefiero:

Mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo que méas pueda de él.

Hacer conexiones entre ese tema y los temas relacionados.

Me considero:

Abierto.

Reservado.

Prefiero los cursos que dan mas importancia a:

Material concreto (hechos, datos).

Material abstracto (conceptos, teorias).

Por diversion prefiero:

Ver television.

Leer un libro

Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo o resumen de
lo que ensefaran, esos bosquejos son:

Poco utiles para mi.

Bastante (tiles para mi.

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

Me parece bien.

No me parece bien.

Cuando hago grandes célculos:
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Tiendo a repetir todos mis pasos y a revisar cuidadosamente mi trabajo.

Me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme para hacerlo.

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

Facilmente y con bastante exactitud.

Con dificultad y sin mucho detalle.

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

Piense en los pasos para la solucion de los problemas.

Piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la soluciéon en un
amplio rango de campos.
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Anexo 3

MANUAL DE BUENAS PRACTICAS PARA EL DESARROLLO
DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

VERSION 1

Chile, agosto de 2005
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INTRODUCCION

Actualmente son muchas las falencias que presenta la educacion a distancia en
Chile, y una de las mas severas es la carencia de un método comdn que garantice
interoperabilidad, reutilizacion, actualizacion, duracion y facil acceso a los
materiales educativos, situacion que ha repercutido fuertemente en las empresas
desarrolladoras de aplicaciones de tecnologias de informacion y comunicacion
(TIC) orientadas a la educacion.

La carencia de un método comun ha conllevado a que cada empresa desarrolle,
empaquete y oferte contenidos por si sola, sin un respaldo metodoldgico que
garantice el cumplimiento de los objetivos perseguidos por los usuarios en este
tipo de educacién. Es por esto que muchos de los usuarios han perdido el interés
en desarrollar capacitacién a distancia, limitAndose a costear contenido presencial,
a pesar de las bondades que otorga la educacién a distancia.

Esta problematica, junto a otras de menor magnitud, estan siendo analizadas por
el Proyecto Fondef “Aprendiendo con objetos de aprendizaje”, APROA, de manera
de aportar con ideas y soluciones objetivas que permitan levantar el mercado de la
educacion a distancia nacional. Es en funcion de estos ideales que APROA a
propuesto la implementacion del método de ensefianza por objetos de
aprendizaje, el que se estima permitira, en conjunto con otras herramientas,
encaminar al sistema e-learning hacia la solucién definitiva de las principales
problematicas vigentes.

El presente manual detalla, en su primera version, los conceptos relacionados a
los objetos de aprendizaje, las caracteristicas de los mismos, la estructura y la
forma adecuada para desarrollarlos. En las versiones futuras en cambio, se
espera complementar las secciones actuales y, de igual forma, incorporar nuevas
secciones que permitan generar un texto definitivo en la materia, y que sirva de
base para el desarrollo de nuevas investigaciones y aplicaciones.

1. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

Para efectos del proyecto “Aprendiendo con Objetos de Aprendizaje”, un objeto de
aprendizaje, OA, es una composicion digital basada en un objetivo de
enseflanza que necesariamente debe poseer un contenido, una aplicacion, una
evaluacion, algunos vinculos de profundizacion del contenido y un metadato.

De igual forma, necesariamente un objeto de aprendizaje debe poseer algunas
caracteristicas que garanticen su eficiencia como tal, estas son:

a. Ser autocontenido, es decir, por si solo debe ser capaz de dar
cumplimiento al objetivo propuesto. Solamente puede incorporar vinculos
hacia documentos digitales que profundizan y/o complementan algunos
conceptos del contenido.
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Ser interoperable, es decir, debe contar con una estructura basada en un
lenguaje de programacién XML, y contar con un estadndar internacional de
interoperabilidad (SCORM para efectos del proyecto), que garantice su
utilizacion en plataformas con distintos ambientes de programacion.

Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende dar cumplimiento a un
objetivo especifico, podra ser utilizado por diversos educadores bajo
distintos contextos de ensefianza.

Ser durable y actualizable en el tiempo, es decir, deber& estar respaldado
por una estructura (Repositorio) que permita, en todo momento, incorporar
nuevos contenidos y/o modificaciones a los existentes. De esta forma un
objeto debe evitar la obsolescencia.

Ser de facil acceso y manejo para los alumnos, es decir, la misma
estructura de respaldo debera facilitar a los alumnos el acceso al objeto asi
como el manejo de éste en el aprendizaje.

Ser secuenciable con otros objetos, es decir, la estructura de respaldo
debera posibilitar la secuenciacion del objeto con otros bajo un mismo
contexto de ensefanza.

Ser breve y sintetizado, es decir, debe alcanzar el objetivo propuesto
mediante la utilizacion de los recursos (textos, imagenes, diagramas,
figuras, videos, animaciones, otros) minimos necesarios, sin extremar en la
saturacion de recursos y en la carencia de los mismos.

Es recomendable que la duracion fisica del objeto fluctie entre los

10 y 20 minutos. Por su parte, la extension del periodo de aprendizaje del
alumno no presenta un patron definido debido a que depende de las
capacidades del mismo.

Incorporar la fuente de los diversos recursos de autoria utilizados en el
contenido de ensefianza, de esta forma se asegura que el objeto cumpla
con las leyes de derecho de autor existentes.
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Objetivo ‘ Desarrollo
pedagogic o
o contenido

Metadata/Interfaz

XML/SCORM

Aplicacion 6 Evaluacion
Experiencia

Estructura de un objeto de aprendizaje
Sobre el nombre del objeto de aprendizaje

El nombre del objeto de aprendizaje debera representar de forma clara y simple el
contenido tratado, evitando la ambigliiedad en la idea.

Sobre el objetivo del objeto de aprendizaje

Segun el nivel de globalidad del objetivo propuesto por un objeto de aprendizaje,
es posible diferenciar tres tipos de objetos:

a. Objeto de aprendizaje global (OAg), aquel que presenta un obijetivo
general, que puede ser la base para el desarrollo de objetos con objetivos
mas especificos. Un ejemplo de este tipo de objeto es el que plantea como
objetivo el conocer el agua como recurso natural.

b. Objeto de aprendizaje teméatico (OAt), aquel que presenta un objetivo
orientado a un tema especifico, que puede permitir el desarrollo de objetos
aun mas especificos. Un ejemplo de este tipo de objeto es el que plantea
como objetivo el conocer las propiedades quimicas del agua.

c. Objeto de aprendizaje especifico (OAe), aquel que presenta un objetivo
orientado a un aspecto especifico de un tema, siendo el escalafon mas alto
en especificidad de objetivos. Un ejemplo de este tipo de objeto es el que
plantea como objetivo el analizar el comportamiento del pH del agua.

Nivel de globalidad de bjetos de aprendizaje
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Objetos tematicos y especificos derivados de un objeto global
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Objetos especificos precursores de objetos tematicos y de un objetos global

Sobre el contenido del objeto de aprendizaje

Para cumplir el objetivo planteado en un objeto de aprendizaje, es posible hacer
uso de diversos recursos digitales, tales como textos, imagenes, diagramas,
graficos, figuras, videos, narracion, animaciones u otros, los cuales deben ser
organizados metodolégicamente de manera de asegurar un Optimo aprendizaje
por parte del alumno junto con asegurar la capacidad de sintesis del objeto.

Para llevar a cabo el desarrollo del contenido del objeto, se hace necesaria la
implementacion de plantillas que permitan facilitar el disefio del mismo,
economizando tiempo y recursos en la generacion de objetos, y facilitando la
secuenciacion de estos bajo un mismo contexto de ensefianza. El uso de plantillas
no solamente favorecera el trabajo de disefio del objeto, sino también el proceso
de comprensién del contenido por parte de los mismos alumnos, quienes
dispondran de objetos con un formato estandar.
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Sobre la aplicacion del objeto de aprendizaje

Debido a que un objeto de aprendizaje debe ser capaz de cerrar el proceso de
enseflanza de un objetivo por si solo, necesariamente debe incorporar una
aplicacion 6 experiencia que permita al alumno aplicar el conocimiento aprendido,
ya sea bajo ambientes reales o simulados.

La aplicacion en un objeto debe guiar al alumno en los pasos de la actividad que
desempenfiara en terreno, siendo necesaria la participacion de un tutor que vigile el
alcance del objetivo planteado.

Si el tema tratado en un objeto no permite el desarrollo de una aplicacién, bastara
con incorporar la experiencia del profesor en la materia, la que podra explicarse
mediante un estudio de caso real o simulado.

Sobre la evaluacion del objeto de aprendizaje

Finalmente, todo objeto debe cerrar su ciclo de ensefianza con una evaluacion, la
gue necesariamente debe guiar al alumno en las preguntas de manera de facilitar
el trabajo autonomo.

Un objeto puede incorporar diversos métodos de evaluacion, tales como preguntas
de alternativas, desarrollo de términos pareados, completado de oraciones,
desarrollo de céalculos matematicos, 6 algun otro que asegure al profesor una
correcta evaluacion del contenido aprendido por el alumno. Sin importar el tipo de
evaluacion incorporada en el objeto —una o varias-, necesariamente cada una
debera mostrar al alumno la respuesta correcta una vez respondida la pregunta.
De igual forma al finalizar el proceso de evaluacion, el objeto debe mostrar el
listado de preguntas buenas y malas, y el puntaje final alcanzado.

Sobre los vinculos de profundizacién del contenido

Es recomendable que todo objeto incorpore vinculos 6 direcciones de referencias
digitales que permitan al alumno profundizar y/o complementar el contenido
entregado por el objeto.

Sobre la declaracion de autoria del contenido

El contenido presentado por un objeto de aprendizaje necesariamente debera
declarar la autoria del o los profesores que participaron en la generacion del
objeto. De igual manera, deberan citarse las fuentes de los textos, imagenes,
graficos, videos, o cualquier otro recurso incorporado que no haya sido preparado
por el profesor.

PROCESO DE GENERACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE
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El primer paso para generar un objeto, es definir e incorporar el objetivo
directamente en la plataforma APROA. Para incorporar el objetivo en la plataforma
APROA, se debe llenar un formulario con preguntas acerca de las caracteristicas
basicas del objeto, tales como el titulo, el editor, el desarrollador de contenido, el
desarrollador de multimedia, la clasificacion tematica del contenido, y la fecha de
incorporacion entre otros, las que formaran parte del catdlogo de objetos presente
en la plataforma APROA.

Posteriormente, el profesor debe desarrollar el contenido en un editor de texto
cualquiera, el cual, una vez finalizado, es incorporado secuenciadamente en la
plantila bajo un ambiente de trabajo Flash se sugiere que el contenido sea
incorporado por un disefiador de multimedia-. Paralelamente, el profesor debe
interactuar con un disefiador de multimedia para definir los recursos multimediales
(imagenes, animaciones, videos, narracion, graficos, otros) que incorporara al
objeto. Una vez completada la plantilla, debe ser incorporada a la plataforma a
través de mecanismos simples de adjuntado de archivo Flash.

La aplicacion y la evaluacion deberan desarrollarse directamente en la plataforma,
para lo cual ésta incorpora herramientas especiales de edicion y elaboracion de
métodos de evaluacion.

Una vez incorporados todas las secciones del objeto en la plataforma APROA,

automaticamente ésta generara el metadato del objeto y los patrones SCORM,
empaguetando asi el objeto definitivo.
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ELABORACION DEL
CONTENIDO (TEXTO
Y MULTIMEDIA)

DEFINICION
DEL OBIETIVO

s

LLENADO DEL
FORMULARIO

ELABORACION DE ADIJUNTADO EN
LA APLICACION LA PLATAFORMA
ELABORACION DE
LA EVALUACION

INCORPORACION
A LA PLANTILLA

GENERACION
DEL METADATO

EMPAQUETADO
DEL OBIETO

; - Actividad realizada fuera de la plataforma APROA
; - Actividad realizada en la plataforma APROA

Proceso de generaciéon de un objeto de aprendizaje

La plantilla desarrollada en Flash, permite al disefiador de multimedia incorporar el
contenido y los recursos multimediales segun lo dispuesto por el desarrollador del
contenido.

La estructura de la plantilla se basa en paginas de contenidos, las que liberan al

alumno de la sobrecarga de informacion por pantalla de lectura. De esta el alumno
puede cursar el contenido similar al formato de un libro. De igual manera el
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diseflador puede incorporar recursos multimediales que complementen el
contenido y lo hagan mas motivador para el alumno.

El disefiador debera ir ingresando directamente el texto en los espacios
designados para tal evento. De igual forma deberd adjuntar los recursos
multimediales seleccionados para el objeto. En la primera pagina, se debera
ingresar el titulo, el resumen del contenido y, en lo posible, un recurso de
multimedia.

A lo largo de todas las paginas, la plantilla dispone para el usuario un conjunto de
controles para la ejecucion de diversas opciones de manejo del contenido y del
fondo de la pantalla. Especificamente, se dispone de botones que permiten regular
el volumen y el inicio de la narracién, botones que permiten avanzar o retroceder
en las paginas, y botones que permiten cambiar el disefio y el color del fondo de la
plantilla a fin de evitar la saturacion visual de los colores de algunas imagenes.

N

' MECANISMOS DE VIBRACION UTILIZADOS EN
LA COLECTA MECANICA DE ACEITUNAS

Se muestran los mecanismos
de vibracion de la maquinaria
empleada para la colecta de
aceitunas. Estos incluyen
sistemas que transmiten
movimientos a través de las
ramas secundarias y
movimientos a través del
tronco. Se incluyen aspectos
relacionados con fa potencia
y el tiempo de vibracion por
arbol.

Pantalla inicial de la plantilla del contenido de un objeto de aprendizaje
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MECANISMOS DE VIBRACION UTRLIZANDOS EN LA
COLECTA MECANICA DE ACEITUNAS

DERRIBO DE ACEITUNAS MEDIANTE
VIBERADO APLICADO A LAS RAMAS

Rt T

-~

Video incorporado al contenido de un objeto de aprendizaje

OPERACION PRENSADO
ELECCION DE EQUIPOS

Distintos tipos de prensas
utiizadas en |la vinificacion

sus caracteristicas, ventajas
y desventajas

Fotografia incorporada al contenido de un objeto de aprendizaje
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Imagen 3: Exquesa de prensa ollindrica
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OPERACION PRENSADO ELCCION DE QUIPOS

Imagen 5 Esquema de una prensa de tornilio
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Fuente de autoria incorporada al contenido de un objeto de aprendizaje
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OPERACION PRENSADO ELCCION DE QUWPOS

Link Recomendado
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Vinculo de profundizacion incorporado al contenido de un objeto de aprendizaje

SECUENCIACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Los objetos de aprendizaje generados bajo un mismo contexto de ensefianza,
deben ser secuenciados metodologicamente (Disefio Instructivo) para dar origen a
lecciones, y éstas, de igual forma, deben ser secuenciadas para dar origen a
cursos que permitan al alumno alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos.

X8R R oo
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Esquema de secuenciacion de objetos de aprendizaje
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