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1. CONTEXTUALIZACION

Este mdédulo de 228 horas pedagogicas promueve el aprendizaje practico de los diferentes aspectos del
desarrollo web, considerando los elementos esenciales que permitiran a los y las estudiantes construir
aplicaciones estaticas y dinamicas, utilizando tecnologias abiertas, recursos de la nube y patrones de disefio,
para que sean adaptados a los requerimientos de la organizacién.

Cabe destacar que las actividades propuestas incorporan la metodologia de Aprendizaje Invertido, invitando
a las y los estudiantes a ser autdnomos en la construccién del aprendizaje en los momentos sincrénicos y
asincronicos de la clase.

1.1. ESTRUCTURA DE MALETIN DIDACTICO DEL MODULO

Este maletin didactico esta compuesto por:

PROPUESTA DE

APLICACIONES WEB APRENDIZAJE PRESENCIAL Y REMOTO

ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD 4

Introduccidn al Etiquetas en HTML. Mas etiquetas y Publicacidn en sitio web.
desarrollo web. formularios.

HORAS: (* 4 hrs. ] : > .| Horas: (* 5 hrs.

ACTIVIDAD 5 ACTIVIDAD 6 ACTIVIDAD 7 ACTIVIDAD 8

Equipo web'y Introduccion a CSS. Integrando hojas de Propiedades de CSS.

herramientas estilo a la pagina web
adicionales. _

ACTIVIDAD 9 ACTIVIDAD 10 ACTIVIDAD 11 ACTIVIDAD 12
Enchulando la web. CMS. Introduccidn a Administrando
WordPress. WordPress.

HORAS: ( . | HoRas: ( . | Horas:

ACTIVIDAD 13 ACTIVIDAD 14
Personalizacion de HORAS: S' 6 hrs. Desarrollando en
WordPress. WordPress.




RUTA DE APRENDIZAIE

El propdsito de esta ruta de aprendizaje es visibilizar los Objetivos de Aprendizaje (OA), Aprendizajes
Esperados (AE) y Criterios de evaluacion (CE) involucrados en la propuesta formativa del médulo, destacando
aquellos que son abordados en esta modernizacidn y que en su conjunto contribuyen al desarrollo de las
competencias esperadas para los y las estudiantes. En este sentido, se efectla una abreviacién de cada uno
de los AE y CE, y se integra un icono para distinguir la seleccion de estos en la modernizacion.

Esta propuesta contempla el desarrollo de aplicaciones web estaticas, mediante HTML e incorporacion de
hojas de estilo (CSS) (AE1), para luego dar inicio al desarrollo de sitios web dinamicos a través del proyecto
articulado con el mdédulo de Emprendimiento y empleabilidad (AE2). Posteriormente, se considera la
manipulacion de un sistema de gestiéon de contenidos como Wordpress (AE2), y finalmente, utilizardn
herramientas basadas en la nube para comprobar el correcto funcionamiento de un sitio web (AE3).

Cabe sefialar, que la modernizacion en este médulo contempla la incorporacién de la computacion en la
nube para la publicacion de sitios web tanto estaticos como dinamicos.
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PROPUESTA DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CONTEXTO
PRESENCIALY REMOTO

La siguiente propuesta de actividades tiene como propdsito evidenciar los Objetivos de aprendizaje
técnicos y genéricos, Aprendizajes esperados (AE), Criterios de evaluacién (CE) y otros elementos esenciales
qgue se consideraran en el abordaje de este médulo modernizado de Desarrollo de Aplicaciones Web.
Posteriormente se presentan 14 actividades de aprendizaje, tanto para el contexto presencial como remoto.

De las 228 horas que dispone el médulo, se propone una innovacidn formativa de 69 horas, que permitira
fortalecer el logro de los objetivos de aprendizaje. Para la modernizacién de este mddulo, se considera la
incorporacion de la computacion en la nube, especificamente la utilizacion del software y plataforma como
servicio para el desarrollo de soluciones informaticas web.

Estas actividades se estructuran segun la metodologia de Aprendizaje Invertido® en 3 etapas: i) Antes,
invitandoalasylosestudiantesaestudiary prepararlos conceptos mediante guiasyresolver cuestionarios que
permitiran al docente diagnosticar que elementos necesitan ser reforzados en la siguiente etapa. ii) Durante,
donde los y las estudiantes practican aplicando los conceptos claves, mientras reciben retroalimentacién del
docente y sus pares vy iii) Después, donde finalmente los estudiantes evallan su entendimiento y extienden
su aprendizaje. Cabe sefialar, que estos aprendizajes servirdn para poder aplicarlos posteriormente al
Proyecto del médulo articulado.

En este sentido, el proceso de aprendizaje y evaluaciéon contempla distintas estrategias que deben ser
contextualizadas a cada aula y que consideran distintos instrumentos de evaluacidon para adaptar segln
corresponda. Es fundamental concebir que estos instrumentos deben ser compartidos, consensuados y
comprendidos con las y los estudiantes antes de iniciar cada actividad, ya que cumplen el propdsito de
orientar o guiar los aprendizajes, autoevaluar y/o coevaluar los desempefios, lo que permite movilizarse
hacia una autorregulacion de los mismos.

Es importante destacar que la retroalimentacidon debe efectuarse constantemente para lograr un mayor
impacto en la ejecucién de las actividades y los errores deben ser utilizados como fuente aprendizaje.
Adicionalmente, es necesario que la autoevaluacion y la coevaluacion sean entendidas como espacios de
reflexidn critica respecto a lo construido a lo largo de las actividades, visibilizando las oportunidades de
mejora en este proceso formativo. La calificacion dependera de cada docente y contexto de aula.

3.1. SUGERENCIAS GENERALES

A continuacion se detallan algunas sugerencias para considerar en las distintas actividades tanto en un
contexto presencial como remoto:

e Para mayor profundidad en las actividades se recomienda abordarlas por partes y distribuir la cantidad
de horas por cada una, segun su contexto. Acordar fechas previas y tiempos de entrega de productos
para resolver dudas y retroalimentar el proceso.

e Conversar sobre experiencias de los temas tratados, acercando el conocimiento a situaciones aplicables
en el campo laboral.

e Paralaorganizaciondegruposdetrabajodelosylasestudiantesseinvitaa usar Discord paracomunicacion
en tiempo real.

!Basado en el Marco metodolégico del Aprendizaje Invertido, recuperado en Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldgico de Monterrey https://ob-
servatorio.tec.mx/edutrendsaprendizajeinvertido



PROPUESTA DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CONTEXTO
PRESENCIAL Y REMOTO

e Utilizar distintos instrumentos de evaluacion para el aprendizaje, como por ejemplo los sugeridos en
el Anexo 1 como parte de las estrategias de evaluacion para favorecer aprendizajes profundos en los y
las estudiantes. Estos, fueron adaptados de las orientaciones y estrategias evaluativas de la Unidad de
Curiculum y Evaluacion del Ministerio de Educacion. Revisar mas recursos en el siguiente link:
https://www.curriculumnacional.cl/portal/Documentos-Curriculares/Evaluacion/#recuadros_
articulo_7330_5

e Enfatizar que los instrumentos de evaluacion tienen como propésito orientar o guiar el desempefio de los
y las estudiantes. Decidir si es necesario calificar, en ese caso, procesar los resultados y compartirlos con
los y las estudiantes.

e \Verificar si los y las estudiantes cuentan con los medios para realizar las actividades solicitadas, en
particular acceso a internet, para determinar plataformas accesibles con las cuales trabajar y que permitan
conocer la retroalimentacidn simultdanea, como es el caso de herramientas GSuite, asi como también, que
permitan alojar archivos en una carpeta compartida para que todos tengan acceso.

e Alojar los recursos de cada actividad en una carpeta compartida o plataforma acordada con los y las
estudiantes. Segun corresponda, indicar que las guias pueden ser trabajadas como documentos
compartidos en la nube, dando la posibilidad alos y las estudiantes que puedan ir dejando sus comentarios
o dudas y en forma simultanea ir revisandolos y retroalimentando.

e |ntegrar herramientas digitales que promuevan la participacién de los y las estudiantes como:

a. Mentimeter (https://www.mentimeter.com/). Se pueden generar preguntas y que al ser respondidas
segln el elemento seleccionado sean visualizadas en forma grafica y con datos cuantitativos. Para
tener acceso gratuito, registrarse.

b. Jamboard (pizarra digital de GSuite). Se pueden registrar por ejemplo las ideas principales o
conclusiones, insertar imagenes, entre otros. Para su descarga hacer clic en https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.jam&hl=es&gl=US o bien utilizarla desde las
opciones de aplicaciones del correo electrdnico asociado a una cuenta Google.

c. Genially (https://www.genial.ly/es) o Canva (https://www.canva.com/). Puede ser una opcion
por ejemplo para dinamizar la muestra de fotografias a través de alguna plantilla de la plataforma o
generar contenidos interactivos. Para tener acceso gratuito, registrarse.

d. Padlet (https://es.padlet.com/). Puede ser una opcién para presentar informacidn, sintetizar, hacer
tableros, documentos interactivos, entre otros. Para tener acceso gratuito, registrarse.

e En el contexto de la metodologia de Aprendizaje Invertido, recordar a los y las estudiantes sobre
la importancia de la fase asincrénica, donde deberan estudiar la guia y resolver el cuestionario
correspondiente a cada actividad.

e Utilizar el Cuestionario de las actividades para obtener informacién del desempefio de los y las estudiantes
en la fase sincrénica. Copiar los graficos que provee la herramienta de Google Forms y pegarla en la
Presentacion de la actividad, para compartir los resultados.

e Se sugiere efectuar espacios de reflexion sobre las practicas pedagdgicas en conjunto con los pares y jefe
de UTP o equipo directivo, enfocando estas instancias con un propdsito formativo. Utilice el siguiente
recurso Pauta de Reflexion_Docente.docx.

A continuacidon se detallan las distintas propuestas de actividades para el fortalecimiento del mdédulo.
Cabe sefialar, que las dimensiones de las competencias a desarrollar son los conocimientos (saber),
habilidades (saber hacer) y actitudes (saber ser), y que a partir de su analisis didactico se dan a conocer los
elementos de competencia a considerar.



ESPECIALIDAD

NOMBRE DEL
MODULO

ELEMENTO
NUEVO

No aplica

PROGRAMACION NIVEL 4° MEDIO
DESARROLLO APLICACIONES WEB LT3 69
HORAS
N Software como servicio,
apl?ca ‘e 2 | No aplica RECURSO Plataforma como

servicio.

OBIJETIVO DE OA3

APRENDIZAJE
TECNICO

mercado,

Desarrollar aplicaciones web acordes a los requerimientos y utilizando los
lenguajes de programacién disponibles en el
administracion y publicacién de informacién en internet.

permitiendo la

APRENDIZAJES ESPERADOS

CRITERIOS DE EVALUACION

OBJETIVOS DE

APRENDIZAJE
GENERICOS

1.2 Desarrolla paginas web simples usando el cédigo de lenguaje
estandar de la industria, incluyendo componentes especificos para

A-B-C
dar respuesta a requerimientos definidos, considerando manuales
técnicos y criterios especificos.
1.3 Integra elementos de estilo a una pagina web, usando un
AFl o . lenguaje estandar de la industria, logrando una presentacién de A-B-C
Disefia aplicaciones web en lenguajes calidad, seglin estandares.
estandar, para requerimientos
esPeCIﬁcqs' ConSIderand? e?tandares de 1.4 Construye funciones e integra elementos de interactividad y
la industria y manuales técnicos. validacién, usando lenguaje actualizado para enlaces en ambito A-B-C
web, asegurando su integridad y calidad de funcionamiento de
acuerdo a estandares de la industria.
1.5 Publica informacién de aplicacién web disponible para los
usuarios de internet, considerando recursos de alojamiento y A-B-C
disponibilidad.
2.1 Construye elementos dindmicos de una aplicacién web
AE2 usando lenguaje para paginas dinamicas cumpliendo con los A-B-C
L estdndares de calidad requeridos.
Desarrolla elementos Dindmicos web,
utilizando Tecnologias abiertas segun los - " —
o q gl T g 2.5 Desarrolla paginas web, utilizando administradores de
requerimientos de la organizacion. contenidos, implementando o construyendo plugins para A-B-C
dotarlas de funcionalidades, segun especificaciones del programa
administrador.
AE3
Evalua el funcionamiento de una 3.2 Chequea el correcto funcionamiento de una aplicacién web
aplicacién web segun los requerimientos tipo con herramientas de tecnologia abierta, segin A-B-C

del negocio, utilizando herramientas
propias del entorno de desarrollo en
tecnologias abiertas.

reglas del lenguaje, presentando alternativas de solucién ante
casos de excepcion.

ESPACIOS DE APRENDIZAIJES

ALTERNANCIA ARTICULACION Especialidades
No Aplica Formacion
General

M9: Emprendimiento
y empleabilidad

No Aplica

No Aplica




NOMBRE DE
ACTIVIDAD

PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

e Editor de cddigo. o Comunicacion oral y escrita. o Utilizar material relacionado
e HTML Basico. e Design Thinking. con el trabajo.
e Etiquetas HTML. o Instalacién y uso de editor de || ® Trabajo prolijo cumpliendo
e Formularios HTML. codigo. plazos establecidos.
e Hosting pagina web. e Manejo de HTML. e Trabajo en equipo.
COMPETENCIAS e Validacién de elementos o Uso de editor de cddigo. e Trabajo prolijo.
* HTML. e Construccién formularios en e Autonomia.
. e Cascading Style Sheet. HTML. e Pensamiento critico.
Andlisis didactico e Selectores en CSS. e Publicacién de pagina web en

e Propiedades de CSS. Internet.
e Modelo de Cajas.

e Valida pagina web.

e Bootstrap. e Maneja los principios de CSS.
e CMS. e Administracién de Wordpress.
e Introduccién a Wordpress. | |e Desarrollo de funcionalidad en
e Administracion de Wordpress.

Wordpress.
e Personalizacion de

Wordpress.

e Desarrollo en PHP.

METODOLOGIA

SELECCIONADA APRENDIZAJE INVERTIDO

AMBIENTES DE CONTEXTO PRESENCIAL: Desarrollar actividad en sala o laboratorio de computacién.
APRENDIZAJE CONTEXTO REMOTO: Desar'rol'lar actividad en sala virtual (se recomienda plataforma
Zoom, Meet, Teams u otra similar).

ETAPAS DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

o Identifica el contexto de sus estudiantes y ritmos de aprendizajes, junto con adaptar los recursos
pedagdgicos disponibles para preparar las clases (seglin corresponda, acuerda algiin medio o
plataforma virtual para el desarrollo de las clases).

e Prepara de IDE de desarrollo (IntelliJ Idea, NetBeans, Visual Studio Code, Eclipse, entre otros).

e Cuenta con el set de materiales que se proponen en las paginas 16 y 17. Estos materiales son para

Preparacion de uso tanto del docente como del estudiante.

la Actividad

Docente

e Crea un ambiente propicio para el aprendizaje, generando un clima de respeto y participacién. En
conjunto acuerdan normas de convivencia.

e Segun corresponda, inicia clases via software de videoconferencia y recomienda mantener
micréfonos en silencio y activarlos cuando algun estudiante desee hablar.

e Dainicio al médulo de Desarrollo de Aplicaciones Web dando a conocer las caracteristicas generales
y los objetivos o propdsitos de cada clase. Efectua preguntas respecto a su comprension.

e Da a conocer que para la ejecucion de las actividades se plantean al menos 14, vinculadas a adquirir
conocimientos, habilidades y actitudes sobre soluciones tecnolégicas para implementar en proyecto
articulado con Emprendimiento y empleabilidad. Por cada una de las sesiones y/o actividades,
genera espacios de reflexion de lo efectuado y lo conecta con la siguiente actividad e invita a su
ejecucion. Revisa y retroalimenta por cada sesidn los avances de cada equipo, permitiendo mejoras
en el proceso.

En este sentido las actividades tanto tedricas como practicas son:




DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Actividad 1. Introduccion al desarrollo web

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 1.1_Guia Introduccién al
desarrollo web.docx y 1.2_Cuestionario Introduccion al desarrollo web para activar aprendizaje.

b. Durante la sesion sincrdnica utiliza la presentacion 1.3_Presentacion Introduccién al desarrollo
web.pptx, iniciando la clase con la revisidn de conceptos de las actividades desarrolladas
previamente por sus estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Activa el aprendizaje mostrando y explicando los editores de cédigo disponibles para desarrollar
documentos HTML.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccion activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el desafio “Creando la primera pagina web”.

e. Presenta 1.4_Instrumento de evaluacién Introduccion al desarrollo web.docx y da cuenta de los
aspectos del trabajo que seran evaluados.

Actividad 2. Etiquetas HTML

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 2.1_Guia Etiquetas HTML.docx y
2.2_Cuestionario Etiquetas HTML para activar aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacion 2.3_Presentacion Etiquetas HTML.pptx,
iniciando la clase con la revisién de conceptos de las actividades desarrolladas previamente por
sus estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Activa el aprendizaje explicando la estructura bdsica de etiquetas HTML y generacién de contenido.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccién activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el desafio “Agregando formato a mi primera pagina web”.

e. Presenta 2.4_Instrumento de evaluacion Etiquetas HTML.docx, para dar cuenta de que aspectos
del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 3. Mas etiquetas y formularios

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 3.1_Guia Mas Etiquetas y
Formularios HTML.docx y 3.2_Cuestionario Mas etiquetas y formularios HTML para activar
aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacion 3.3_Presentacion Mas etiquetas y Formularios
HTML.pptx, iniciando la clase con la revisidon de conceptos de las actividades desarrolladas
previamente y los objetivos de la sesion.

c. Activa el aprendizaje presentando la estructura y componentes de un formulario HTML.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccion activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Agregando otros formatos a la web”.

e. Presenta 3.4_Instrumento de evaluacion Mas etiquetas y formularios HTML.docx, para dar cuenta
de que aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 4. Publicacion en sitio web

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 4.1_Guia Publicacion en sitio
web.docx y 4.2_Cuestionario Publicacién en sitio web.docx para activar aprendizaje.

b. Durante la sesidn sincrénica utiliza la presentacion 4.3_Presentacion Publicacion en sitio web,
iniciando la clase con la revisidon de conceptos de las actividades desarrolladas previamente por
sus estudiantes y los objetivos de la sesidn.

c. Activa el aprendizaje considerando los elementos necesarios para realizar una publicacién del sitio
web en internet.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construcciéon activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el desafio “Publicaciéon del sitio web en internet”.

e. Presenta 4.4_Instrumento de evaluacién Publicacién en sitio web.docx, para dar cuenta de que
aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.




ETAPAS

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Actividad 5. Equipo web y herramientas adicionales

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 5.1_Guia Equipo Desarrollo Web.
docx y 5.2_Cuestionario Equipo Desarrollo Web para activar aprendizaje.

b. Durante la sesion sincrdnica utiliza la presentacion 5.3_Presentacion herramientas adicionales.pptx
iniciando la clase con la revision de conceptos de las actividades desarrolladas previamente sus
estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Activa el aprendizaje considerando los elementos necesarios para publicar un documento HTML sin
errores, mediante un validador HTML.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccion activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Proyecto final HTML”.

e. Presenta 5.4_Instrumento de evaluacién Equipo web y herramientas adicionales.docx, para dar
cuenta de que aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 6. Introduccién a CSS

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrdnica envia guia de contenidos 6.1_Guia Introduccién a CSS.docx y
6.2_Cuestionario Introduccién a CSS para activar aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacion 6.3_Presentacion Introduccion a CSS.pptx,
iniciando la clase con la revisién de conceptos de las actividades desarrolladas previamente por sus
estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Activa el aprendizaje revisando que es CSS y su sintaxis.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construcciéon activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Creando tu primer estilo”.

e. Presenta 6.4_Instrumento de evaluacion Introduccion a CSS.docx, para dar cuenta de que aspectos
del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 7. Integrando hojas de estilo a la pagina web

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrdnica envia guia de contenidos 7.1_Guia Integrando hojas de estilo
a la web.docx y 7.2_Cuestionario Integrando hojas de estilo a la web para activar aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacion 7.3_Presentacion Integrando hojas de estilo a la
web.pptx, iniciando la clase con la revisidon de conceptos de las actividades desarrolladas
previamente por sus estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Construye el aprendizaje con los tipos de selectores en CSS y los métodos de integracion a un
documento HTML.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccién activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Creando style.css”.

e. Presenta 7.4_Instrumento de evaluacion Integrando hojas de estilo a la pagina web.docx, para dar
cuenta de que aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 8. Propiedades de CSS

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 8.1_Guia Propiedades de CSS.docx
y 8.2_Cuestionario propiedades de CSS para activar aprendizaje.

b. Durante la sesidn sincrénica utiliza la presentacion 8.3_Presentacion Propiedades de CSS.pptx,
iniciando la clase con la revisidn de conceptos de las actividades desarrolladas previamente por sus
estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Construye el aprendizaje revisando diversas propiedades de CSS y la estructura del modelo de cajas.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construcciéon activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el desafio “ Style.css 2.0”.

e. Presenta 8.4_Instrumento de evaluacion Propiedades de CSS.docx, para dar cuenta de que
aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.




DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Actividad 9. Enchulando la web

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 9.1_Guia Enchulando la web.docx
y 9.2_Cuestionario Enchulando la web para activar aprendizaje.

b. Durante la sesion sincrdnica utiliza la presentacion 9.3_Presentacion Enchulando la web.pptx,
iniciando la clase con la revisidn de conceptos de las actividades desarrolladas previamente por sus
estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Construye el aprendizaje revisando las caracteristicas de Bootstrap y los enlaces que contengan
informacién necesaria para el desafio que se presenta a continuacién.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccion activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el desafio “Llegando a la cima en CSS”.

e. Presenta 9.4_Instrumento de evaluacién Enchulando la web.docx, para dar cuenta de que aspectos
del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 10. CMS

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 10.1_Guia CMS.docx y 10.2_
Cuestionario CMS.docx para activar aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacion 10.3_Presentacion CMS.pptx, iniciando la clase
con la revision de conceptos de las actividades desarrolladas previamente por sus estudiantes y los
objetivos de la sesion.

c. Construye el aprendizaje evidenciando los principales CMS del mercado y realizando dos ejercicios
practicos de investigacion.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construcciéon activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Creando el primer Wordpress”.

e. Presenta 10.4_Instrumento de evaluacion CMS.docx, para dar cuenta de que aspectos del trabajo
se evaluaran en el desafio.

Actividad 11. Introduccién a Wordpress

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 11.1_Guia Introduccion a
Wordpress.docx y 11.2_Cuestionario introduccion a Wordpress para activar aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacion 11.3_Presentacion introduccién a
Wordpress.pptx, iniciando la clase con la revisién de conceptos de las actividades desarrolladas
previamente por sus estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Construye el aprendizaje evidenciando las principales diferencias entre el servicio Cloud y el de
codigo abierto de wordpress y realizando ejercicios practicos sobre el tema.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccién activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Wordpress.org”.

e. Presenta 10.4_Instrumento de evaluacion Introduccion a Wordpress.docx, para dar cuenta de que
aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.

Actividad 12. Administrando Wordpress

e Inicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 12.1_Guia Administrando
Wordpress.docx y 12.2_Cuestionario administrando Wordpress para activar aprendizaje.

b. Durante la sesidn sincrénica utiliza la presentacion 12.3_Presentacion administrando Wordpress.
pptx, iniciando la clase con la revision de conceptos de las actividades desarrolladas previamente
por sus estudiantes y los objetivos de la sesion.

c. Construye el aprendizaje evidenciando las herramientas para el administrador que ofrece Wordpress.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccién activa del conocimiento, invitandolos a
desarrollar el Desafio “Creando elementos en Wordpress”.

e. Presenta 12.4_Instrumento de evaluacion Administrando Wordpress.docx, para dar cuenta de que
aspectos del trabajo se evaluaran en el desafio.




ETAPAS

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Actividad 13. Personalizacion de Wordpress

e |nicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesidn sincrénica envia guia de contenidos 13.1_Guia Personalizacion
Wordpress.docx y 13.2_Cuestionario Personalizacion Wordpress para activar aprendizaje.

b. Durante la sesion sincrdnica utiliza la presentacion 13.3_Presentacion Personalizacion Wordpress.
pptx, iniciando la clase con la revisidn de conceptos de las actividades desarrolladas previamente
por sus estudiantes y los objetivos de la sesion.

c. Construye el aprendizaje mostrando la forma de modificar apariencia y agregar funcionalidades a
Wordpress, presente en las diapositivas 6y 7.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccion activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el desafio “Personalizando Wordpress”.

e. Presenta 13.4_Instrumento de evaluacion Personalizacion Wordpress.docx, para dar cuenta de que
aspectos del trabajo se evaluardn en el desafio.

Actividad 14. Desarrollando en Wordpress

e |nicia aprendizaje invertido destacando las siguientes etapas:

a. Antes del inicio de la sesién sincrénica envia guia de contenidos 14.1_Guia Desarrollando en
Wordpress.docx y 13.2_Cuestionario Desarrollando en Wordpress.docx para activar aprendizaje.

b. Durante la sesién sincrénica utiliza la presentacién 14.3_Presentacion Desarrollando en
Wordpress.pptx, iniciando la clase con la revisidn de conceptos de las actividades desarrolladas
previamente por sus estudiantes y los objetivos de la sesién.

c. Construye el aprendizaje evidenciando la forma de agregar funcionalidades en Wordpress, a través
del desarrollo en PHP.

d. Involucra a sus estudiantes mediante la construccién activa del conocimiento, invitdndolos a
desarrollar el Desafio “Programando en PHP para Wordpress”.

e. Presenta 13.4_Instrumento de evaluacion Desarrollando en Wordpress.docx, para dar cuenta de
que aspectos del trabajo se evaluardn en el desafio.

Estudiantes

e Acuerdan y respetan las normas de convivencia.

e Antes de la clase sincrdnica logran identificar, comprender y activar los conocimientos mediante la
Guia correspondiente a la actividad.

Resuelven y envian Cuestionario correspondiente a la actividad.

En clase sincrénica, participan de la clase y desarrollan los ejercicios practicos y el desafio propuesto
en la Presentacion correspondiente a la actividad.

e Guian u orientan su aprendizaje de las siguientes actividades, a través del Instrumento de evaluacion
correspondiente a la actividad.

Comprenden las explicaciones que realiza el/la docente respecto a cada actividad, evaluaciones y
contenidos, participando activamente.

Docente

e Finaliza el aprendizaje invertido cumpliendo las siguientes acciones:
a. Realiza un proceso de sintesis de las actividades realizadas.
b. Invita a explicar sus soluciones del desafio.
c. Revisa que sus estudiantes envien su tarea.
d. Plantea las siguientes preguntas ¢ Qué fue lo que mas les gustd del desafio? ¢ Creen que los
aprendizajes les seran utiles en el futuro? ¢ Por qué?

Estudiantes

Preguntan sobre las dudas e inquietudes acerca del desafio propuesto en la Presentacion.
Presentan la soluciéon del desafio propuesto en la Presentacion.

Envian el desarrollo del desafio propuesto en la Presentacion.

Reciben resultados y retroalimentacion del o la docente respecto al Instrumento de evaluacion.




ESTRATEGIAS DE EVALUACION

TIPOS DE INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para las actividades se considera un cuestionario con la
finalidad de autorregular los aprendizajes adquiridos en
forma auténoma.

Cuestionarios detallados por actividad en la seccion recursos.

Para evaluar los aprendizajes adquiridos en forma
auténoma y en conjunto con el grupo clase, se consideran
rubricas para orientar los desempefios, y conllevar hacia
una autorregulacién de los mismos.

Rubricas detalladas por actividad en la seccién recursos.

En cada etapa se insta a generar espacios de reflexion
sostenidos con el objetivo de identificar fortalezas,
debilidades y oportunidades de mejora en cada una de las
actividades, asi como también en otras futuras, y su
vinculo con los contextos laborales reales.

No aplica

RECURSOS

A continuacion de presentan recursos especificos para el
desarrollo de cada actividad:

Actividad 1.

Sitio web:
https://es.khanacademy.org/computing/computer-program
ming/html-css/intro-to-html/v/making-webpages-intro
Video: https://youtu.be/DRegiEZr8W4

Software: https://atom.io/

Herramienta cloud: https://repl.it/

1.1_Guia Introduccidn al desarrollo web.docx
1.2_Cuestionario Introduccién al desarrollo web
1.3_Presentacion Introduccién al desarrollo web.pptx
1.4_Instrumentos de evaluacién Introduccién al desarrollo
web.docx

Actividad 2.

Sitio web:
https://es.khanacademy.org/computing/computer-program
ming/html-css/intro-to-html/pt/htmli-basics

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=QP9FF9eoh-k#action=s
hare

Software: https://atom.io/

Herramienta cloud: https://repl.it/

2.1 _Guia Etiquetas HTML.docx

2.2_Cuestionario Etiquetas HTML

2.3_Presentacioén Etiquetas HTML.pptx
2.4_Instrumento de evaluacién etiquetas HTML.docx

Actividad 3.

Sitio web:
https://es.khanacademy.org/computing/computer-program
ming/html-css/intro-to-html/pt/html-images

Sitio web:
https://es.khanacademy.org/computing/computer-program
ming/html-css/html-tags-continued/pt/html-links

Sitio web:
https://es.khanacademy.org/computing/computer-program
ming/html-css/html-tags-continued/pt/html-tables

3.1_Guia Mas Etiquetas y Formularios HTML.docx
3.2_Cuestionario Mas etiquetas y formularios HTML
3.3_Presentacidon Mds etiquetas y Formularios HTML.pptx
3.4_Instrumento de evaluaciéon Mas etiquetas y formularios
HTML.docx

Actividad 4.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=-Jk_94YqGJE
Video: https://www.youtube.com/watch?v=un5W;jcP027Q
Sitio web:
https://www.nic.cl/ayuda/tutoriales/inscripcion.html
Video: https://www.youtube.com/watch?v=ubdZweXLPKO

4.1_Guia Publicacion en sitio web.docx

4.2_Cuestionario Publicacidn en sitio web

4.3 _Presentacién Publicacién en sitio web.pptx

4.4 _Instrumento de evaluacion publicacion y sitio web.docx




RECURSOS

Actividad 5.
Video: https://youtu.be/Ul1pUqgfKitU

5.1_Guia Equipo Desarrollo Web.docx
5.2_Cuestionario Equipo Desarrollo Web
5.3_Presentacion herramientas adicionales.pptx
5.4_Instrumento de evaluacion herramientas
adicionales.docx

Actividad 6.
Video: https://youtu.be/24gNhTcy6pw
Video: https://www.youtube.com/watch?v=8cSo0ijtkzU

6.1_Guia Introduccién a CSS.docx

6.2_Cuestionario Introduccién a CSS

6.3_Presentacion Introduccion a CSS.pptx
6.4_Instrumento de evaluacién Introduccién a CSS.docx

Actividad 7.
Video: https://youtu.be/Mc3fMwivTGo
Video: https://youtu.be/ofttGItfl1A

7.1_Guia Integrando hojas de estilo a la web.docx
7.2_Cuestionario Integrando hojas de estilo a la web
7.3_Presentacion Integrando hojas de estilo a la web.pptx
7.4_Instrumento de evaluacién Integrando hojas de estilo a
la web.docx

Actividad 8.
Video: https://youtu.be/5eF)-RA_LCA
Video: https://youtu.be/SKkKLilwAos

8.1_Guia Propiedades de CSS.docx

8.2_Cuestionario propiedades de CSS

8.3_Presentacion Propiedades de CSS.pptx
8.4_Instrumento de evaluacion Propiedades de CSS.docx

Actividad 9.
Video: https://youtu.be/HX1_nGLQI3M

9.1_Guia Enchulando la web.docx

9.2_Cuestionario Enchulando la web

9.3_Presentacion Enchulando la web.pptx
9.4_Instrumento de evaluacién Enchulando la web.docx

Actividad 10.
Video: https://www.youtube.com/watch?v=4h7zIVspL58

10.1_Guia CMS.docx

10.2_Cuestionario CMS

10.3_Presentacion CMS.pptx
10.4_Instrumento de evaluacion CMS.docx

Actividad 11.
Video: https://www.youtube.com/watch?v=bVZDntf7oko

11.1_Guia Introduccién a Wordpress.docx
11.2_Cuestionario introduccién a Wordpress
11.3_Presentacion introduccion a Wordpress.pptx
11.4_Instrumento de evaluacion Introduccién a
Wordpress.docx

Actividad 12.
Video: https://www.youtube.com/watch?v=4_-udExRCyU

12.1_Guia Administrando Wordpress.docx
12.2_Cuestionario administrando Wordpress
12.3_Presentacion administrando Wordpress.pptx
12.4_Instrumento de evaluacion administrando
Wordpress.docx

Actividad 13.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=HeWUYOM-1uo
Video: https://www.youtube.com/watch?v=owVUTo-5Kr8

13.1_Guia Personalizacién Wordpress.docx
13.2_Cuestionario Personalizacién Wordpress
13.3_Presentacion Personalizacion Wordpress.pptx
13.4_Instrumento de evaluacién Personalizacién
Wordpress.docx

Actividad 14.
Video: https://youtu.be/glZehyPyAdM

14.1_Guia Desarrollando en WordPress.docx
14.2_Cuestionario Desarrollando en WordPress
14.3_Presentacion Desarrollando en WordPress.pptx
14.4_Instrumento de evaluacién Desarrollando
WordPress.docx

Se espera que estas actividades puedan contribuir a los procesos de
ensefanza y aprendizaje, focalizadas en el desarrollo de competencias

que fortalezcan el perfil de egreso de los y las estudiantes.




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

PAUTA REFLEXIVA

¢EN QUE CONSISTE?

Es un tipo de evaluacion formativa que se
puede utilizar para comprobar rapidamente
la comprension de los estudiantes, ya que
durante la clase se les da un momento de
pausa para reflexionar sobre los conceptos e
ideas que han sido ensefiados o los procesos
gue han realizado para llegar a una respuesta.
De esta forma, se espera que puedan realizar
conexiones con los conocimientos previos,
comentar algo que les parecid interesante y
aclarar dudas.

iCOMO APLICARLA?

Si bien puede ser usada en cualquier actividad, te recomendamos aplicar esta
estrategia en actividades de comprension. Pide a los estudiantes que se focalicen
en las ideas clave del tema abordado en clase hasta ese momento y a través de
preguntas, logra que reflexionen acerca de qué relaciones pueden establecer entre
lo que estan aprendiendo y sus conocimientos previos. Posteriormente pueden
realizar preguntas aclaratorias, cutas respuestas permitan obtener informacién
para modificar a tiempo la ensefianza

EJEMPLOS

3

Se sugieren las siguientes preguntas:

¢ ¢ Qué relaciones pueden establecer
entre Xy X?

* (A qué les recuerda lo que
estamos estudiando?

¢ ;COmo podrian sintetizar esto?

¢ ¢Qué informacién podrian agregar?

e iQué cosas aun no estan claras?

e (Estan teniendo alguna dificultad
para establecer las relaciones?

® ;iCOomo podemos profundizar un

poco mas X idea?

¢CUANDO APLICARLA?

Durante la actividad

RECOMENDACION

Establecer  previamente el
tiempo de la pausa reflexiva, a
razon de dos a tres minutos por

pregunta.




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

TICKET DE SALIDA

¢EN QUE CONSISTE? ¢PORQUE USARLA?
Es una evaluacion rdpida e informal para el cierre
de una clase, que permite registrar evidencias
individuales al finalizar una actividad de aprendizaje
mediante respuestas entregadas al salir de la sala.

Permite recoger evidencias
individuales  sobre  como
los estudiantes han
comprendido una actividad y
ademas, implica un ejercicio
metacognitivo, ya que les
ayuda a reflexionar sobre lo

iCOMO APLICARLA?

La mecanica de esta estrategia consiste en
que durante los ultimos dos o tres minutos
de la clase, los estudiantes responden por

qgue han aprendido y expresar
gué o como estan pensando la
nueva informacion.

escrito, una o mas preguntas y la(s) entregan
al salir de la sala, a modo de boleto o Ticket
de salida.

Los tickets se van guardando de tal forma de
poder generar un portafolio de evaluacion
para el estudiante.

Algunas opciones de Ticket de salida son:

e (Qué es lo mas importante que aprendiste
en la clase de hoy?

e :Como le explicarias X concepto a un amigo
0 amiga?

e iEntendiste la clase de hoy? ¢cdmo lo sabes?
e iQué preguntas tienes sobre la clase de hoy?
* ;Qué puedo hacer para ayudarte?

EJEMPLOS Y
RECOMENDACIONES
DE USO

Puede variar la forma de reflexién con opciones
como escribir:

 Tres cosas que aprendieron.

* Dos dudas o preguntas que les quedaron.

e Una apreciacion u opinion sobre la clase.




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

ESCALERA DE RETROALIMENTACION

Aplicacion docente a estudiante durante la actividad
Daniel Wilson

Hacer sugerencias

Te sugiero...te ayudara a...

Expresar inquietudes

Me pregunto qué pasaria si cambias...
équé opinas?

Valorar

Destaco que hayas hecho...porque...sigue con esta practica
en situaciones similares.

Aclarar

éQué querias decir con esto? ¢Por qué no incluiste x tema o
idea? ¢Como lo hiciste? ¢ Qué te resultd facil? ¢ Qué dificultades
tuviste? ¢ COmo las superaste?




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

ESCALERA DE METACOGNITIVA

Aplicacion estudiante a si mismo luego de la actividad
Robert Swartz

¢En qué otras ocasiones puedo usarlo?

¢Qué me ha resultado mas facil, mas dificil,
mas novedoso?

é¢Como lo aprendi?

é¢Qué aprendi?




ESPECIALIDAD PROGRAMACION

MALETIN DIDACTICO
DESARROLLO DE APLICACIONES WEB




