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l. Denominacion: Trayectoria de Aprendizaje Especiaizante en Programacion Web
. Competencia Genérica que atiende: COMUNICACION

[1. Departamento de adscripcion: Ciencias Formales

V. NUmero de Unidades de Aprendizaje: 4

V. Fecha de elaboracién: 20 de mayo de 2009

VI.  Total dehoras: 228

VIl.  Vdor en créditos: 20

l. Justificacion

La ventana al mundo de la informacion global es Internet, ha revolucionado la forma de
comunicar y transferir informacién. Para los alumnos de Bachillerato resulta conveniente
incursionar en la formacion especializante relacionada Programacion Web en donde
desarrollara competencias para mangar la informacion digital, creacion y administracion
de sitios Web, esto le permitird expresar y compartir sus ideas a través de disefios propios,
lo cua le brindarala posibilidad de insertarse exitosamente en € ambito laboral.

[l. Objetivo general

Al finalizar esta trayectoria e alumno tendra la capacidad de disefiar sitios web dinamicos
mediante el uso de lenguajes de programacion, entornos graficos y hojas de estilo 1o cual le
permitira desarrollar proyectos innovadores aplicados a la Internet, asi como tener la
habilidad del manejo de aplicaciones de la informética y la computacion relacionadas con
el servicio web
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1. Competenciadela TAE

Construye sitios web dinamicos a partir del uso de lengugjes de programacion y
aplicaciones digital apartir del uso de lenguajes de programacién estructurados.

V. Contenido curricular

TAE: PROGRAMACION WEB
Unidad de | Tipo AF T H/S Htota | T P CR | Semanas
Aprendizgje
Programacion | C E T 3 57 14 43 |5 19
I
Programacion | C E T 3 57 14 43 |5 19
I
Programacion | C E T 3 57 14 43 |5 19
Web |
Programacion | C E T 3 57 14 43 |5 19
Web 11

l. M odalidades de operacion del programa
Presencia

Il. Secuenciade las Unidades de Aprendizge
Programacion |
Programacion |1
Programacion Web |

Programacion Web ||

l. Perfil del Docente
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El profesor de la Trayectoria de Aprendizaje Especiaizante en Programacion Temética
cuenta con las siguiente caracteristicas:

e Tiene experiencia docente

e Posee un amplio mango en lenguges de programacion y aplicaciones
informéticas para el desarrollo de paginasy sitios web.

e Dominad uso de los lengugjes para programacion web y es capaz de analizar y
brindar soporte a proyectos desarrollados en Internet.

e Desarrollaaplicaciones funcionales en Internet.

e Utiliza el razonamiento |6gico-matemético y creativo.

e Propicia €l andlisis para la solucién de problemas cotidianos en su contexto,
disefiando estrategias creativas paraimplementar asi la solucion mas optima.

e Sedesarrolla con solvenciaen los ambientes virtuales.

e Fomenta e trabao colaborativo por medio de actividades que impulsen en los
alumnos la autogestion.

e Cuenta con una formacion profesional de nivel licenciatura en las éreas de:
Informética, computacion , electronica o carreras afines

Recursos humanos, materiales y presupuestales
Recursos humanos:

Docentes
Encargado del area de cOmputo

Infraestructuray servicios:

Un laboratorio o aula de computo con capacidad para 20 equipos, a menos.
Conexién a Internet banda ancha
Aire acondicionado

Mobiliario y equipo:

1 Equipo de cOomputo disponible por cada estudiante con las siguientes
especificaciones: Procesador de 1.8 Gigahertz; Microsoft Windows XP Service
Pack 3 o Windows Vista;, 2 Gigabyte en RAM; 200 Gigabytes en espacio en disco
duro; Resolucién de monitor de 1280 x 800; Tarjeta de video de 16 bits ; Unidad de
DVD-ROM.

Software de disefio y programacion: Suite Creativa Adobe (CS3 6 C4) y Suite
Expression (MS Expression), aplicaciones de soporte afunciones multimedia (p.g.
QuickTime 7.12); Java; Visual Studio; ASP.NET

Equipo de proyeccion en cada aula

Mobiliario ergonémico
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d) Bibliografia, documentos y materiales necesarios y aconsejables;

Powel, T., 2001, Disefio de Sitios Web, Osborne-McGraw Hill

Lemay, L. (1998), Aprendiendo HTML 4 para Web, Prentice Hall

Macromedia, 2000, Manual de referencia de Dreamweaver

Crawfor, S. Russel, Ch. (1998). Macromedia Press4.

Aprendiendo Active Server Pages 3.0 en 21 dias, Prentice Hall

Duckett, J. Van der Vlist, E. Programacion Web con HTML, XHTML Y CSS
Chaleat, P. (). HTML y la programacion de servidores web

Capilla, R. Urquiza, J. (). Fundamentos de Internet y programacion de aplicaciones para
laweb

L os secretos de la programacion WEB ~ Tittel, Ed

Martins, M.(2001)Dreamweaver Fireworks. Guia de aprendizgje. Mc. Graw
Hill/Interamericana de Espaiia S.A.U.

Derek, F. Makar, J. (2004). Flash MX 2004 Action Script. Anaya Multimedia. Madrid.
Espafia

Lopez, J. (2007). Domine HTML y DHTML. 22 Edicion. RA_MA, México

Bibliografia complementaria:

http://www.w3c.es/ Traducciones/es’ WA /intro/accessibility
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Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: _Programacién |

Ciclo: 3 Fecha de elaboracion: _Junio de 2009
Clave Horasdeteoria | Horasdepréctica | Tota de horas Vdoren
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taler Mateméticasy vida cotidiana |

Tecnologias de lalnformacion |
Tecnologias de lalnformacién 11

Areade formacion

Unidad de Aprendizaje Especidizante

2. PRESENTACION

L as actividades humanas cada vez se vinculan més con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, en este ambito, la herramienta méas Gtil es la programacion, pues todas las
operaciones y mangjo de la informacion que realiza la computadora sélo funcionan bien s e
programa responde a los requerimientos especificados en la resolucion de un problema,
mediante una secuencia de instrucciones.

La presente unidad de aprendizaje brinda a estudiante la oportunidad de aprender a resolver
problemas de su entorno mediante andlisis y disefio de soluciones a través de algoritmos y
diagramas de flujo, para posteriormente generar un codigo y comprobarlo en algun lenguaje
de programacion estructurada.

3. COMPETENCIA GENERICA

| Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar la unidad de aprendizaje el alumno sera capaz de realizar programas en un lenguaje
de programacion estructurado, para resolver problemas cotidianos en su entorno de manera
responsable, mediante el andlisis, disefio de algoritmos y su codificacién. Incrementando asi su
razonamiento 16gico-matematico y pensamiento creativo.

—Version 5 de junio 2009—
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Analizay establece procedimientos parala solucién de problemas.

Disefiala solucion a problemas concretos a través de agoritmos.

Codifica, en un lenguaje de programacion estructurado, |a solucion a problemas de su
entorno.

e o o _U'I

6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberestedricosy Algoritmos

procedimental es) L enguaj es de programacion
Programacién

Habilidades ( précticos) Andlisisatravés de agoritmos.

Disefio de diagramas de flujo

Abstraccion para codificar la solucion de un
problema cotidiano en un lenguge de
programacion estructurado.

Comprensién lectora

Actitudes (Disposicion) Disponibilidad para el trabajo individual y en
equipo.
Compromiso con su formacion personal y con
el equipo.
Interés por aprender y trabajar.
Actitud asertiva
Vaores (saberesformativos) Responsabilidad
Respeto
Tolerancia
Honestidad

—Version 5 de junio 2009—
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7. DESGLOSE DE MODULOS

Mdodulo | Disefio de Algoritmos

Conversion de lengugj e natural a algoritmo

Andlisis de los simbolos y elementos para la construccion de diagrama de flujo
Disefio de diagramas de flujo

Desarrollo de Pseudocddigo

oom>

Mdodulo Il Programacion estructurada

Introduccion alos Lenguajes de Programacion
Estructura basica de un programa
Tipos de datos
I.  Declaracion de variables y constantes
Comandos de Entrada/salida
Operadores
Estructuras de programa
I.  Expresiones booleanas
Il.  Blogque deinstrucciones
[1l.  Seleccién
IV. Repeticion

nmo  Oow»

Mdodulo IV Programacion modular

Funciones
Procedimientos
Uso de pardmetros
Programa modular

oow>

E. METODOLOGIA DE TRABAJO

Lametodologia a utilizar esla Resolucion de problemas.

El aumno desarrollaré la solucion, a través de procesos sisteméticos, con la aplicacion de
agoritmosy procedimientos de transformacion de la informacion a lenguajes de programacion
estructurada.

Lo anterior permitira desarrollar el aprendizgje significativo, aplicacion del aprendizae y
refuerzo del mismo en el alumno.

—Version 5 de junio 2009—
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F. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por Criterios de evaluacion Ambito de aplicacion dela
maodulo competencia genérica
Mdédulo | Andlisisdel Problema En la solucion de problemas

e Algoritmo

Disefio del Algoritmo
Diagramas de Flujo

de su entorno

e Diagramadeflujo Pseudocodigo
e Pseudocddigo
Modulo 11 [nvestigacion Dada una situacion

e Investigacion

e ProgramaFina 1

Introduccion

Idea(s) principal(es)
Opinion

Evidenciay g emplos
Conclusion

Fuentes

Ortografiay gramatica

Programa
Andlisisdel problema

Disefio del algoritmo
Diagrama de Flujo
Codificacion del agoritmo
Documentacion del
programa

Trabajo en equipo

especifica (escolar, laboral,
socia y/o familiar) es capaz
de buscar informacion,
analizarla, discriminarla,
organizarla y presentarla de
de manera que le sea
formativa.

Dado un problema concreto
(escolar, laboral, social y/o
familiar) es capaz de
andlizarlo, disefiar su
solucién a través de un
agoritmo y codificarlo en
un lengugje de
programacion estructurado.

Modulo 11

e ProgramaFina 2

Andlisis del problema
Disefio del algoritmo
Diagramade Flujo
Cadificacion del agoritmo
Utilizacion de programacion
modular

Documentacion del programa
Trabajo en equipo

Dado un problema concreto
(escolar, laboral, socia y/o
familiar) es capaz de
andizarlo, disefiar su
solucién a través de un
algoritmo y codificarlo en
un lenguagje de
programacion estructurado.

G. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Algoritmo 30%
Investigacion 10%
ProgramaFinal 1 30 %
Programa Final 2 30%

—Version 5 de junio 2009—
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H. ACREDITACION
Alcanzar por lo menos € 80% de asistenciaalas sesiones
Entregar el 80% de los productos indicados en la guia de aprendizaje

|. BIBLIOGRAFIA

Béasica

Vasconcelos, S. J. (2000) Introduccion ala computacion. (12 ed.) México: Publicaciones
Cultural.

Mata-Toledo, R. & Cushman P. (2001) Introduccion ala programacién, con gjemplos en
Visual Basic, C, C++ y Java (12ed.) México: Mc Graw Hill.

Ramirez, F. (2007) Introduccién a la Programacion, Algoritmos y su implementacion en
VB.NET, C#, Javay C++. (22ed.) México: Alfaomega.
Complementaria

Deitel, D. H. & Deitel P. (2003) C++ Como programar, Introduccion a la Programacion Web
con CGl y Disefio orientado a objetos con UML. (42ed.) México: Pearson Prentice Hall.

Elaborado por:

Garcia Zavala Juana, Escuela Preparatoria Regiona de Arandas

Lopez Aldana Oscar Eduardo , Escuela Preparatoria No. 16

Padilla Vargas Paulo Cesar, Escuel a Preparatoria Regional de Tepatitlan
Reyes Alanis Oscar, Escuela Preparatoria Regional de Colotlan

Asesoria pedagbgica:
Rommy Florencia Hernandez Pérez, Direccion de Educacion Continua, Abiertay a Distancia,
SEMS

Revisado por:
Zeferino Aguayo Alvarez

—Version 5 de junio 2009—



UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Bachillerato Genera por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Programacion |1
Ciclo: 4° Fecha de elaboracion: Junio de 2009
Clave Horasdeteoria | Horasdepréctica | Tota de horas Vdoren
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taller Programacion |

Areade formacion

Unidad de Aprendizaje Especidizante

2. PRESENTACION

Si bien es cierto que en un principio la programacion estructurada funcioné de manera
excelente en los equipos de computo, conforme los programas se hicieron mas compleos y
requirieron mayor nimero de lineas de cddigo ya no lo fueron tanto, como una propuesta de
solucion a este problema surge la programacion orientada a objetos, la cua permite una
programacion fragmentada y a la vez mayor facilidad para manejar, comprender y gjecutar un
programa.

En la presente unidad de aprendizaje € aumno desarrollara habilidad para resolver problemas
de su entorno mediante €l andlisis, las bases de datos y |a programaci én orientada a obj etos.

3. COMPETENCIA GENERICA

| Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar la unidad de aprendizaje € alumno habra desarrollado su capacidad de abstraccion
para andizar los problemas de su entorno y codificar su solucion de manera responsable,
mediante el uso de bases de datos y las técnicas basicas de andlisis y disefio orientado a
objetos. Incrementando asi su razonamiento | 6gico-matematico y pensamiento creativo.

—Version 5 de junio 2009—
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5. COMPETENCIASESPECIFICAS

e Representa unaparte concreta de larealidad, a partir de su capacidad de abstraccion,

en un mundo de objetos

e Planea y disefia bases de datos para su utilizacién en la Programacion orientada a

objetos.

e Codifica, en un lengugje de programacion orientado a objetos, la solucion a problemas

de su entorno.

6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberestedricosy
procedimental es)

Programacion Orientada a Objetos
Objeto

Abstraccion

Encapsulamiento

Herencia

Bases de datos

Habilidades (Saberes précticos)

Abstraccion para codificar la solucion de  un
problema cotidiano en un lenguagje de programacion
orientado a objetos.

Comprension lectora

Actitudes (Disposicion) Disponibilidad para el trabajo individua y en equipo.
Compromiso con su formacion personal y con €l
equipo.

Interés por aprender y trabajar.
Actitud asertiva

Vdores (saberesformativos) Responsabilidad
Respeto
Tolerancia
Honestidad

—Version 5 de junio 2009—
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7. DESGLOSE DE MODULOS

Mddulo | — Programacion orientada a objetos (POO)

A. Andlisisdelas caracteristicas bésicas de la POO
|. Diferenciade la Programacién Estructuraday las POO
Il. VentgasdelaPOO.

B. Terminologiay conceptos basicos.
[.  ¢Quéesun objeto?
[1. Abstraccién
[11. Encapsulamiento.
IV. Herencia.

C. Lenguajes de Programacion Orientada a Objetos
[.  Introduccion
I1. Usosy aplicaciones dela POO

Modulo || —Bases de datos

A. Bases de datos orientadas a objetos.
I.  Relacion conlaPOO
I1. Formasy manejo de las bases de datos.
B. Planeacion y disefio de las bases de datos para su utilizacion en la POO.
|. Caracterigticas.
[1. Determinacion de necesidades.
[11. Disefio.

Modulo |11 — Disefio orientado a objetos.
A. Disefio de programas orientados a objetos

|. Estructurabasica
I1. Creacién de objetos en un lengugje de POO.

8. METODOLOGIA DE TRABAJO

Lametodologiaa utilizar esla Resolucion de problemas.

El aumno desarrollara la solucion, a través de procesos sisteméticos, con la aplicacion de un
lenguaj e de programacion orientado a objetos.

Lo anterior permitird desarrollar € aprendizaje significativo, aplicacién del aprendizajey
refuerzo del mismo en el aumno.

—Version 5 de junio 2009—
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9. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por
mabdulo

Criterios de evaluacion

Ambito de aplicacion dela
competencia genérica

Modulo |
Compendio de investigacion

Contenido completo de cada
uno de los puntos atratar en el
maodul o

Claridad enla
conceptualizacion
Presentacion

Ortografia

En el andlisisy solucion de
problemas de su vida
cotidiana

Modulo 11
Disefio y manejo de Bases de
datos

Disefio que cumpla con los
requerimientos de un problema
especifico.

Manejo de lainformacion en la
base de datos

Criterios paralaconstruccion
de labase de datos.

Llevar € registro de
diversas actividades de su
vida cotidiana

Modulo 111
Programa basado en objetos

Disefio

Codificacion

Solucién del problema
Manejo de Bases de datos en el
programa

A partir de situacion
especifica, realizar una
solucion acorde alas
necesidades parala solucién
del problema

10. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Investigacion 20%
Base de datos 40%
Programa 40%

11. ACREDITACION

Tener por lo menos e 70 % de asistencia alas sesiones
Realizar por lo menos € 80% de |os trabajos indicados en |a guia de aprendizaje

—Version 5 de junio 2009—
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12. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia bésica

Graham lan, Y afies N.A. (1996) Métodos orientados a objetos, (22Ed.) Madrid Espafia. Ed.
Diaz de Santos.

Bibliografia complementaria:

Elaborado por:

Garcia Zavala Juana, Escuela Preparatoria Regional de Arandas

Lopez Aldana Oscar Eduardo , Escuela Preparatoria No. 16

Padilla Vargas Paulo Cesar, Escuel a Preparatoria Regional de Tepatitlan
Reyes Alanis Oscar, Escuela Preparatoria Regional de Colotlan

Asesoria pedagbgica:
Rommy Florencia Hernandez Pérez, Direccién de Educacion Continua, Abiertay a Distancia,
SEMS

Revisado por
Zeferino Aguayo Alvarez

—Version 5 de junio 2009—
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Bachillerato Genera por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Programacion Web | .
Ciclo:__ 5 Fecha de elaboracion: _Junio de 2009
Clave Horasdeteoria | Horasdepréctica | Tota de horas Vdoren
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taler Programacion |
Programacién 11

Areade formacion

| Especializante

2. PRESENTACION

Laventanaa mundo de lainformacién global es Internet, ha revolucionado laforma de
comunicar y transferir informacion.

Launidad de aprendizaje de Programacion web |, desarrollaraen e estudiante competencias
paramangar lainformacion digital, creacion y administracion de sitios Web, esto le permitird
expresar y compartir susideas através de disefios propios, o cual le brindara la posibilidad de
insertarse exitosamente, de requerirlo, en el ambito laboral.

Se sugiere utilizar un editor de texto parael médulo | y €l adobe suite (Macromedia) para €l
maodulo I1, sin embargo si @ momento de laimplementacion de esta TAE o por las condiciones
del laboratorio de cOmputo se puede utilizar €l que resulte mas conveniente.

3. COMPETENCIA GENERICA

| Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar € curso e alumno tendrala capacidad de disefiar y administrar un sitio web
mediante €l lenguaje html y un entorno grafico, 1o cual le permitira desarrollar proyectos
innovadores aplicados ala Internet.

—Version 5 de junio 2009—
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Utilizael lenguaie HTML y aplicaciones informaticas para crear, desarrollar, administrar sitios

web.

Manejalainformacion de manera creativa a través de las Techol ogias de la Comunicacién e

informacion

6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberestedricosy
procedimental es)

Lengugje HTML

Interfases de desarrollo gréfico
Accesibilidad y Usabilidad
Administracion ddl sitio

Habilidades (Saberes précticos)

Organizar un sitio web

Aplicar en forma eficiente los recursos
informaticos.

Manipular las aplicaciones informéticas que
en su momento requiera.

Disefiar sitios web de manera creativae
innovadora.

Planificar los momentos generalesen e
disefio de un sitio.

Expresar, comunica e intercambia susideas de
manera coherente'y agil.

Actitudes (Disposicion)

Liderazgo

Asertividad

Disponibilidad

Iniciativa

Compromiso consigo mismo, con & grupo y
con laempresa ala que prestaria sus servicios.
Capacidad de juicio, que fundamente una
postura personal e integre diversos puntos de
vista de manera documentada.

Vdores (saberesformativos)

Responsabilidad

Respeto por su trabgjo y el de los demés
Etica profesional

Creatividad

—Version 5 de junio 2009—
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7. DESGLOSE DE MODULOS
Mdédulo|. LenguajeHTML

1.Introduccion
Conceptos bésicos para un sitio web con HTML

2-Mi primer pagina

HTML

Tags

Gifs

Editor HTML
Secciones Principales
Poner un Titulo
Colores

Parrafo

Saltos de Linea

3- Documentos estructurados

Efectos del texto
Preformatear texto

Separar bloques de texto
Subindices y superindice
Listas de vifietas y numeradas

4- Utilizando multimedia

Videos

Sonido
Animaciones Flash
Imagenes

5.- Hiperenlaces

Enlaces externos
Enlaces Internos
Enlaces Mixtos
Enlaces Correo

Enlaces de descarga
Enlaces sobre imégenes

—Version 5 de junio 2009—
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6- Mangjo de Tablas

Tablasimple
Colocando contenidos
Celdas

Union de celdas
Presentacion
Secciones

7. Marcasnovisibles

Comentarios
Datos sobre la pagina
URL base

Mddulo I1. Entornos gréficos para disefio de paginas web
1- Introduccién

Hacer laWeb Accesible
Usabilidad en laweb
Filosofia de la aplicacion / Roundtrip
Ajustando las preferencias
Interface y Paetas
Definiendo un site
Creando un mapa dédl sitio

2 - Documentos

Definiendo las propiedades de un documento
Insertando el ementos en la cabecera del documento
Insertando texto

Insertando caracteres especiales

M odificando propiedades de texto

Alineando texto

Creando listas

Creando un estilo HTML

Corrigiendo ortogréficamente e documento
Salvando & documento

—Version 5 de junio 2009—
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3 - Afiadiendo los enlaces

Enlacesy Targets

Afadir un enlace en un texto
Enlaces dentro del documento
Enlaces a una direccion de correo
Target en otras ventanas

4 - Afladiendo enlaces

Formatos graficos

Insertando unaimagen

Ajustando propiedades de imagen
Alineando imagenes

Afadir un enlace en unaimagen

Insertar rollover basico

Creando y modificando mapas de imagen
Creando barras de navegacion

5- Tablasy frames

¢Qué es unatabla?

Definiendo unatabla
Modificando unatabla
Ordenando unatabla

Insertando datos desde un fichero de datos delimitado
Utilizando una tabla para disefiar
¢Qué es un Frame set?

Definir un Frameset
Modificando un frameset
Utilizar Framesets para disefiar
Enlaces entre distintos frames

—Version 5 de junio 2009—
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6- Formularios

El Formulario

Cgjas de Texto
Botones

Cajas de Contrasefia
Cgjas Ocultas

Cgjas Multilinea
Casillas de verificacion
Botones de Radio
Listas Desplegables
Botones Imagen
Subir Ficheros
BotonesHTML 4.0
Etiquetas

Grupos de Campos

7. Frames

LaDefinicion
Frames

Sin soporte de frames
Atributos de
Atributos de
Framesy Enlaces
Ventana Nueva
Nombres Especiales

8-CSS

¢(Qué esHTML Dindmico o DHTML?
(QuéesunalLAYER?
Insertando Layers
Modificando Layers
Layers dentro de Layers
Problemas con las layers: como evitarlos
Disefiando con Layers/ convertir layers atablasy viceversa
¢Qué son las CSS?
Creando estilos
Hojas de egtil os externas
Aplicando estilos
Herencia de estilos
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9 - Animando paginascon DHTML

¢Qué son los behaviors?

Compatibilidad de los behaviors

Eventos de raton

Utilizando behaviors

Insertando SCRIPTS manual mente (programadores)
Timeline

Controlando la Timeline con behaviors

Mostrando y escondiendo capas

Cambiando laposicion 'Z' de las capas

Arrastrando Layers

10 - Multimedia

Insertar y controlar peliculas de algun editor de video
Insertando HTML de algun editor gréfico

Insertando APPLETS

Insertando otros el ementos multimedia

Comprobando plugins

11 - Productividad

Lapaeta'HISTORY'

Creando comandos con la paleta history
cQuéeslalibreria?

Afadiendo un elemento alalibreria

Actualizando elementos de lalibreria
¢Qué es un Template?
¢Creando un Template?

Modificando y actuaizando Templates

12 - Administracién de Sitios

Definiendo € sitio remoto

Check In/ Check out

Utilizando FTP

Sincronizando site remoto y local

Comprobando enlaces

Actualizando enlaces

Buscar y reemplazar

Chequeando compatibilidad con navegadores
Conversion de compatibilidad a navegadores 3.0
Afadiendo notas de disefio
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8. METODOLOGIA DE TRABAJO

Se utilizard la metodologia del AOP (Aprendizaje orientado a proyectos) donde el alumno
desarrollara € aprendizaje orientado a productos-proyecto por modulo, disefiando,
administrando utilizando editores de texto y graficos orientados a la programacion web,
plasmando innovacién y creatividad. Esto le Permitira el desarrollo de diferentes habilidades,
conocimientos y valores que le permitan utilizar las herramientas tecnoldgicas de la
Comunicacion e informacién como un medio para expresar, ordenar sus ideas, para resolver
problemas que se le puedan presentar tanto en lo escolar como personal y laboral. El profesor
se desempefiara como un facilitador, mediador y coevaluador del proceso ensefianza
aprendizaje

9. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por Criterios de evaluacion
mabdulo

Ambito de aplicacion dela
competencia genérica

Producto .- Exprese sus ideas

Funcionalidad de |a paginaweb

En un entorno web, expresa,

através delaeaboracion de
una paginaweb que contenga
|os elementos minimos
indispensables, que incluya el
manejo de: tablas, imagenes,
formatos de textos,
hipervinculos, etc.

difundey comparte sus
ideas.

Producto I1.- Expresa sus
ideas através del disefio de
un sitio web, que considere

los esténdares de usabilidad y
accesibilidad.

Cumplacon los estdndares
establ ecidos para sitios web

10. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Desarrollo de una pdginaweb.......... 30%
Desarrollo deun sitioweb............. 50%
Aportacionesa grupo................. 20%

11. ACREDITACION

Cumplir con € 80% del puntge relativo a los proyectos y por lo menos €l 80% de sus
asistencias.
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12. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia bésica:

Powel, T., 2001, Disefio de Sitios Web, Oshorne-McGraw Hill

Lemay, L. (1998), Aprendiendo HTML 4 para Web, Prentice Hall
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Bachillerato Genera por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Programacion Web 1.
Ciclo: 6 Fecha de elaboracion: ___Junio de 2009
Clave Horasdeteoria | Horasdepréctica | Tota dehoras | Vaoren
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taller Programacion Web |

Areade formacién

Especidizante

2. PRESENTACION

Nuestra sociedad actua enfrenta tiempos de cambio derivados de la globalizacion afectando
entornos sociales, politicosy econdmicos.

La unidad de aprendizaje de Programacion web Il, permitira desarrollar en el estudiante
aguellas competencias para mangjar la informacion de manera pertinente y crear disefios web
eficientes y funcionales permitiéndole buscar nuevas soluciones a través de las nuevas
tecnologias alos problemas que le presenta el mundo actual .

La programacion web permite la creacion de sitios dindmicos en Internet. Esto se consigue
generando los contenidos del sitio a través de una base de datos mediante lenguajes de script
como pueden ser PHP, ASP o ASP.NET. Dominando la programacion web podra crear sitios
dinamicos como periddicos digitales o tiendas virtuales.

Se sugiere utilizar la suite de Adobe (antes Macromedia) o cuaquier otra IDE de desarrollo
(Eclipse, MS Visua Studio .NET) la que resulte mas conveniente en e momento de la
implementaci on.
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3. COMPETENCIA GENERICA

| Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar el curso el alumno tendra la capacidad de disefiar un sitio Web dindmico mediante
el uso del lengugje de scripts, Bases de datos, y tecnologias Web 2.0 1o cua le permitira
desarrollar proyectos innovadores aplicados ala Internet.

5. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Utiliza lenguajes de scripts, bases de datos y entornos de desarrollo para crear, desarrollar y
administrar sitios web dinémicos.

Maneja la informacion de manera creativa para aportar soluciones a través de las Tecnologias
delalnformacion y la Comunicacion.

6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberestedricosy Lenguaje JavaScript
procedimental es) Lenguaje PHP
Lenguaje ASP.NET
Bases de datos
Tecnologia Ajax

Habilidades (Saberes préacticos) Organizar un sitio web dinamico.

Aplicaen forma eficiente |os recursos
informéticos.

Manipular las aplicaciones informaticas que
en su momento requiera.

Disefiar sitios web dinamicos de manera
creativa e innovadora.

Planificar los momentos generalesen e
disefio de un sitio.

Expresar, comunicar e intercambiar susideas
de manera coherente y agil.

Actitudes (Disposicion) Liderazgo

Asertividad

Disponibilidad

Iniciativa

Compromiso consigo mismo, con € grupo y
con laempresaala que prestaria sus servicios.
Capacidad de juicio, que fundamente una
postura personal que integre diversos puntos
de vista de manera documentada.

Vdores (saberesformativos) Responsabilidad

Respeto por su trabgjo y el de los demaés
Etica profesional.

Creatividad
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7. DESGLOSE DE MODULOS

Maodulo I. Programacion JavaScript

1. JavaScript
1.1. Qué es JavaScript
1.2. Mi primer programa con JavaScript
2. Ellenguge
2.1. Sintaxis
2.2. Comandos
3. Estructuras de control
3.1. Condicionaes
3.2. Bucles
3.3. Rupturade secuencias
4. Arreglos
4.1. Trabajo con arreglos
4.2. Arreglos anidados
5. Funciones
5.1. Definicién de funcion
5.2. Sentencia Return y funciones recursivas
6. Manegjo de eventos
6.1. Tipos de eventos
6.2. Manejadores de eventos
7. Clasesy Objetos en JavaScript
7.1. Constructor
7.2. Métodos
7.3. Objetos del sistema
8. DOM
8.1. Quéese DOM
8.2. Jerarquia de objetos
8.3. Eventos
9. XML
9.1. Quées XML
9.2. XMLHttpRequest

10. Ajax
10.1. Tecnologiasincluidas en Ajax
10.2. Peticiones y respuestas
10.3. I mplementaciones

Mdédulo I1. Programacion con PHP, ASP.NET y Bases de datos

PHP - MySQL

1. Instalacion de Apache, PHPy MySQL
2. Sintaxisen PHP

2.1. Mi primer script

2.2. Variablesy Operadores
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2.3. Sentencias de Control
2.4. Vectores
2.5. Las Funcionesinclude() y require()
2.6. LasClasesen PHP
3. Libreriaestandar
3.1. Tiempoy fecha
3.2. Funciones de acceso aficheros
3.3. Envio de mensgjes
3.4. Funciones de vectores
4. Formularios
4.1. Formularios
4.2. Vdidacion
4.3. Descargade archivos
5. Conexién con Bases de datos
5.1. Creacion de una Base de Datos
5.2. Funciones PHP de acceso ala base de datos
5.3. Operaciones con Registros
6. Autentificacion de usuarios
6.1. Cookies
6.2. Sesiones
7. Programacion ASP.NET
7.1. Instalacion
7.2. Sintaxis
7.3. Inclusion de archivos con ASP.NET
7.4. Objetos ASP.NET
7.5. Formularios ASP.NET
7.6. Utilizar bases de datos con ASP.NET
7.7. Autentificacion de usuarios con ASP.NET

8. METODOLOGIA DE TRABAJO

Se utilizara la metodologia del AOP (aprendizaje orientado a proyectos), donde el alumno
desarrollaré el aprendizaje orientado a productos-proyecto en cada modulo, utilizando entornos
de desarrollo orientados a la programacion Web, plasmando innovacion y creatividad. Esto le
permitira € desarrollo de diferentes habilidades, conocimientos y valores que le permitan
utilizar las herramientas tecnol dgicas de la comunicacién e informacion como un medio para
expresar, ordenar sus ideas, para resolver problemas que se le puedan presentar tanto en lo
escolar como personal y laboral.

El profesor se desempefiard como un facilitador, mediador y co-evaluador del proceso de
ensefianza aprendizgje.
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9. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por
modulo

Criterios de evaluacion

Ambito de aplicacion dela
competencia genérica

Producto 1.- Exprese sus
ideas através dela
elaboracion de paginas Web
dinamicas que contenga los
elementos minimos
indispensables, que incluya el
manejo de: Lengugjes de
Scripts.

Funcionalidad de | as paginas
Web dindmicas

En un entorno web
dindmico, expresa, difunde,
gestionalainformaciény
comparte sus ideas.

Producto 2.- Expresa sus
ideas através del desarrollo
de un sitio Web dinamico que
interactle con bases de datos
y que utilice tecnologia
asincrona gque permitagque la
transferencia de datos
adicionales se hagaen
segundo plano sin interferir
con lavisualizacién ni €
comportamiento de la pagina.

Qué cumplacon la
funcionalidad y los estandares
establ ecidos para sitios Web
dinémicos.

10. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Desarrollo de paginasWeb dindmicas ...........cccoeeviiiiiinecinnnnnnns, 40%
Desarrollo de un sitio Web dindmico con acceso a Base de datos ...... 40%
ApPOrtacioneS al gruPO .....vove it e et e e 20%

11. ACREDITACION

Cumplir con € 80% del puntge relativo a los proyectos y por lo menos €l 80% de sus
asistencias.
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12. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia bésica:

Ballard, Phil, 2009, Ajax JavaScript y PHP, Editorial Anaya Multimedia/ SAMS, ISBN: 978-
84-415-2514-6

Lopez Quijado, J., 2007, Domine JavaScript, Editorial Ra-Ma, ISBN: 8478977600

Zakas, N., 2005, JavaScript para desarrolladores Web, Editorial Anaya Multimedia/ WROX
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programadores web, Editorial Anaya Multimedia, ISBN: 978-84-415-2311-1

Lopez Quijado, J., 2007, Domine PHP y MySQL Programacién Dinamica En El Lado Del
Servidor, Editorial Ra-Ma, ISBN: 9789701512692
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Bibliografia complementaria:

Lopez, J. (2007). Domine HTML y DHTML. 22 Edicion. RA_MA, México
Duckett, J. Van der Vligt, E. Programacion Web con HTML, XHTML Y CSS
Tutoria de JavaScript http://www.w3schools.com/js/default.asp

Tutoria de PHP http://www.w3schools.com/php/default.asp

Tutoria de ASP http://www.w3schools.com/asp/defaul t.asp

Tutorial de XML http://www.w3schools.com/xml/default.asp

Documentacién de MySQL http://dev.mysqgl.com/doc/

Documentacion PHP http://www.php.net/docs.php
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