ESTUDIOS PREVIOS.

1. FORMA DE ENTREGA DEL BIEN O SERVICIO.
El lugar de la entrega e instalación se hará de acuerdo a las instrucciones previas suministradas o indicadas por el contratante y autorización del supervisor de acuerdo a la facturación, en todo caso se hará en el municipio de Pereira.

2. PLAZO DE EJECUCIÓN
El plazo de ejecución del contrato que se adjudique será de cuatro (4) meses contado a partir de la fecha y firma del acta de iniciación del contrato.

3. ANÁLISIS DEL RIESGO.
Los Riesgos identificados por la UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA para la ejecución del Contrato objeto de la presenta convocatoria correspondiente al Diseño y desarrollo de recursos educativos digitales relacionados a las necesidades identificadas en las 70 Instituciones de educación media focalizadas, son:
A Cargo del contratista
	Riesgo
	Tipificación
	Probabilidad
	Impacto
	Porcentaje que asume
	Mitigación del riesgo

	Económicos
	Alzas súbitas de elementos que pudieren generar sobrecostos en la ejecución del contrato
	Bajo
	Bajo
	100%
	Cláusula de fijación de precios en el contrato que se suscribe.

	Técnicos y/o operativos y/o ejecución
	Alzas en fletes y costos de combustible
	Bajo
	Bajo
	100%
	Definir una provisión en el presupuesto 

	
	Riesgo humano por accidente laboral que afecte al personal del contratista sin perjuicio a terceros.
	Medio
	Bajo
	100%
	Disponibilidad de recurso humano que cumpla el perfil profesional para el desarrollo de contenido digital.

	
	Riesgo técnico, operativo, tecnológico que afecte la ejecución del contrato.
	Medio
	Alto
	100%
	Definir un plan con fechas de entrega para revisión del avance en el desarrollo de contenidos digitales para el curso e-learning.

	Administrativo
	Demoras debido a que el contratista no aporta oportunamente los documentos para legalizar el contrato.
	Medio
	Alto
	100%
	Definir un plan con fechas límite para entrega de documentación requerida para la contratación

	
	Demoras en la entrega de las actividades del contrato.
	Alto
	Alto
	100%
	Definir un plan con fechas de entrega para revisión del avance en el desarrollo de contenidos digitales para el curso e-learning.




De acuerdo con la distribución anterior, no procederán reclamaciones del Contratista basadas en la ocurrencia de alguno de los riesgos asumidos por él, y en consecuencia, la Universidad Tecnológica de Pereira no hará ningún reconocimiento, ni ofrecerá garantía alguna, que permita eliminar o mitigar los efectos causados por la ocurrencia de alguno de estos riesgos, salvo que dicho reconocimiento o garantía se encuentren expresamente pactados en el Contrato.

4. GARANTÍAS.
Garantías destinadas a amparar los perjuicios de la naturaleza contractual para garantizar las obligaciones surgidas con ocasión del proceso de selección y/o del contrato a celebrar (amparos que deben constituir en la garantía única) de acuerdo al Manual de Contratación de la Universidad Tecnológica de Pereira.
El CONTRATISTA deberá constituir a favor de Universidad Tecnológica de Pereira, una garantía que podrá consistir en una póliza de seguro expedida por una compañía de seguros legalmente establecida en Colombia, que otorgue los siguientes amparos:
4.1 Para el contrato.
Las anteriores garantías podrán ser adquiridas ante una compañía legalmente constituida en el país y con oficina en la ciudad de Pereira, a nombre de Universidad Tecnológica de Pereira NIT. 891480035-9.

La fecha en que se inicia la vigencia del amparo de la póliza, debe ser igual a la  fecha  de  expedición  de  la  misma.   

El contratista deberá constituir Póliza Única que ampare  lo siguiente, 

Cumplimiento.

Por el 10% del valor del contrato y con un tiempo de duración del contrato y cuatro meses más.
Este garantiza el cumplimiento de las obligaciones surgidas del contrato incluyendo en ellas el pago de multas y cláusula penal pecuniaria, cuando se hayan pactado en el contrato. El amparo de cumplimiento del contrato cubrirá a la entidad contratante de los perjuicios directos derivados del incumplimiento total o parcial de las obligaciones nacidas del contrato, así como de su cumplimiento tardío o de su cumplimiento defectuoso, cuando ellos son imputables al contratista garantizado. Además de esos riesgos, este amparo comprenderá siempre el pago del valor de las multas y de la cláusula penal pecuniaria que se hayan pactado en el contrato garantizado.

La garantía de cumplimiento cubrirá los perjuicios causados a la entidad como consecuencia de la conducta dolosa o culposa, o de la responsabilidad imputable a los particulares, derivados de un proceso de responsabilidad fiscal, siempre y cuando esos perjuicios deriven del incumplimiento de las obligaciones surgidas del contrato amparado por la garantía.

En todo caso la garantía de cumplimiento deberá mantenerse vigente hasta que se logre la liquidación del contrato. 

Salarios, prestaciones e indemnizaciones.

Por el 5% del valor del contrato y con un tiempo de duración del contrato y tres años más.

Calidad

Por el 25% del valor del contrato y con un tiempo de duración del contrato y dos meses más.

Responsabilidad civil y extracontractual

Por el 20% del valor del contrato y con un tiempo de duración del contrato y dos meses más.

5.  SUPERVISIÓN DEL CONTRATO.
La supervisión para el presente Contrato, será ejercida por XXXXXXX identificado con cédula de ciudadanía número XXXXXXX en su calidad de representante legal de la Universidad Tecnológica de Pereira quién se constituye en el enlace entre las partes.
6. PROPIEDAD DE LOS PRODUCTOS QUE SE ADQUIERAN.
La propiedad de los bienes muebles, inmuebles, tangibles e intangibles que se adquieran en desarrollo del contrato quedarán en cabeza del Ministerio de Educación Nacional de la Republica de Colombia, tal como lo establece el Contrato Interadministrativo 754 suscrito entre MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL DE LA REPUBLICA DE COLOMBIA Y LA UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA.
7. DETERMINACIÓN DE PERMISOS, LICENCIAS, PLANOS, DISEÑOS Y AUTORIZACIÓN REQUERIDOS
Las autorizaciones requeridas para el desarrollo del presente contrato, en caso de requerirse  serán tramitadas por EL CONTRATISTA.
8. OBLIGACIONES DEL CONTRATISTA.
El proponente se compromete a:
a. Ejecutar el contrato con el personal idóneo y capacitado que garanticen los estándares mínimos de calidad en la instalación de cada uno de los productos acorde a la ficha técnica que se presenta en el Anexo 1.
b. El material y contenido digital requeridos deben ser entregados en el lugar pactado con la UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA”, previo acuerdo con el supervisor y de acuerdo a la facturación.
c. Parafiscales. El Contratista están en la obligación del pago de parafiscales durante el tiempo de ejecución del Contrato, Esto en concordancia con el Artículo 50 de la Ley 789. el Artículo 23 de la ley 1150 de 2007 y el Artículo 7 del Decreto 1828 de 2013. Según el caso.
d. El contratista se compromete además del objeto del Contrato y su alcance, a cumplir con todas las obligaciones inherentes a él, en especial, las relacionadas con el uso de la documentación utilizada por LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PEREIRA y EL MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL.
e. En caso que el Contratista sea persona natural, debe estar al día en el pago de seguridad social integral.

9. FORMA DE PAGO DEL CONTRATO
La entidad Universidad Tecnológica de Pereira , pagará al contratista el valor por el cual le fue adjudicado el contrato, de acuerdo con la siguiente forma de pago, previa presentación a la Universidad Tecnológica de Pereira de los productos revisados y aprobados por el supervisor: 
1. Un primer pago por  el 30% de la oferta, contra entrega de Producto No. 1:  dos (2) recursos educativos digitales (Fundamentos de Programación y Matemáticas) con su manual de usuario y guia docente respectivamente necesarios para el pilotaje en las 70 Instituciones educativas con la respectiva factura y el Certificado expedido por el  Revisor Fiscal de la empresa o en su defecto por su Representante Legal donde conste las  especificaciones del producto entregado
2. Un segundo pago  del 40%  de la oferta, contra entrega del Producto No. 2: seis (6) recursos educativos digitales, incluidos en el currículo exploratorio TIC propuesto en el proyecto, con su manual de usuario y guia docente respectivamente, con la respectiva factura y el Certificado expedido por el  Revisor Fiscal de la empresa o en su defecto por su Representante Legal donde conste las  especificaciones del producto entregado.
3. Un tercer pago por el 30% de los recursos, contra entrega del producto No. 3: los recursos educativos digitales faltantes para completar el desarrollo de un 100% de los ocntenidos digitales relacionados con las asignaturas propuestas en el currículo exploratorio TIC del proyecto.  Estos serán entregados con su manual de usuario y guia docente respectivamente, con la respectiva factura y el Certificado expedido por el  Revisor Fiscal de la empresa o en su defecto por su Representante Legal donde conste las  especificaciones del producto entregado.
Todos los entregables deben tener anexos relacionados con los pagos al Sistema General de Seguridad Social Integral (salud, pensiones y riesgos profesionales) y con los aportes parafiscales correspondientes a todos los empleados vinculados por contrato de trabajo por lo que declaro que se encuentra a paz y salvo con las empresas promotoras de Salud-EPS, Sociedades Administradoras de Fondos de Pensiones y Cesantías-AFP, Administradoras de Riesgos Laborales -ARL, Cajas de Compensación Familiar y en cumplimiento con lo dispuesto en el Artículo 25 de La Ley 1607 de 2012 “ Exoneración de aportes” a los que hubiere  lugar.. (Estos documentos, la factura y el certificado de parafiscales).
La solicitud de pago deberá ir con la cuenta de cobro o factura correspondiente, y de los documentos que soporten el cumplimiento de las obligaciones establecidas en el contrato y las requeridas por el Supervisor del Contrato.
Formato del contenido digital desarrollado
El formato digital del contenido desarrollado en plataforma e-learning que se contratará para alojar estos contenidos. 
· Imágenes (*.gif, *.jpg, *.jpeg, *.png, *.svg, *.tiff, *.odg)
· Video (*.mp4, *.flv, *.mov, *.avi)
· Audio (*.mp3, *.ogg, *.wav, *.aac, *.wma, *.flac)
· Bases de datos(*.accdb, *.odb)
· Archivos (*.zip, *.rar, *.gz, *.tgz)
· Textos: formato .pdf, .doc, .docx, .odt,  .rtf, .txt
Tamaño del contenido digital:
Los contenidos se deben entregar en 3 tamaños: 
· FULL HD: 1920px  X1080px
· HD: 1280px X 720px
· NTS: 960px X 540px
10 Garantía para ajustes del contenido desarrollado:
La propuesta debe presentar una garantía mínima de 4 meses para realizar ajustes al contenido digital desarrollado.



ANEXO 1

[bookmark: _GoBack]INVITACIÓN A COTIZAR

A continuación una descripción de la forma en que se piensan desarrollar las actividades y tareas de este componente:
· Actividad: diseño y desarrollo de contenidos educativos digitales dirigidos a satisfacer las necesidades identificadas en las 70 instituciones de educación media focalizadas por el Ministerio de Educación a nivel nacional.
Productos requeridos para el desarrollo de la Actividad  “Diseño y desarrollo de recursos educativos digitales relacionados a las necesidades identificadas en las 70 Instituciones de educación media focalizadas.”
Clasificación del bien o servicio a contratar:
Tabla 1: Clasificación del bien o servicio según UNSPSC v14_0801 de Colombia Compra Eficiente
	Denominación del bien o servicio
	Implementación de software

	Denominación técnica del bien o servicio
	Servicio de implementación de aplicaciones

	Grupo – Clase o Familia a la que pertenece el servicio
	Segmento
	81: Servicios basados en ingeniería, investigación y tecnología.

	
	Familia
	8111: Servicios informáticos.

	
	Clase
	81111600 Clase : Programadores de computador

	

	Unidad de medida
	Unidad (Desarrollo realizado)




	ÍTEM
	DESCRIPCIÓN
	REQUERIDO MÍNIMO

	1
	Diseño y desarrollo de recursos educativos digitales 
	Estos recursos deben contener información digital actualizada de las unidades temáticas relacionadas a las asignaturas (módulos) que desarrolle el experto temático. 

	1.1.
	Análisis
	En esta etapa se debe recopilar, examinar y formular los requisitos tanto del cliente (Ministerio de Educación – Instituciones Educativas) y examinar cualquier restricción que se pueda aplicar en el desarrollo de los contenidos digitales.
Se debe entender y comprender de forma detallada cual son las necesidades y objetivos del desarrollo de los recursos educativos digitales.

	1.2.
	Alcance de la implementación
	Desarrollo de 11 recursos educativos digitales que opere bajo la modalidad de off-line permita la copia controlada por parte de los docente y estudiantes para realizar actividades y trabajos planteados en casa o horario extra jornada.

	1.2.1
	Nivel I: 
	El nivel I: para grados 10 tiene las siguientes asignaturas :
· Matemáticas
· Física
· Fundamentos de Programación

	1.2.2
	Nivel II
	El nivel II: para grados 10 tiene las siguientes asignaturas :
· Programación WEB
· Ciencias del Ambiente
· Análisis y formulación de proyecto TIC

	1.2.3.
	Nivel III
	El nivel III: para grados 11 tiene las siguientes asignaturas :
· Programación de Dispositivos
· Redes de Datos
· Programación WEB II


	1.2.4.
	Nivel IV
	El nivel IV: para grados 11 tiene las siguientes asignaturas :
· Implementación de proyecto TIC
· Desarrollo e implementación de aplicaciones WEB

	1.3.
	Prueba de Unidad e Integración
	Se realizará la prueba individual de cada subconjunto de la aplicación para garantizar que se implementaron de acuerdo con las especificaciones.
Se realizará la prueba de integración, para garantizar que los diferentes niveles se integren con los requerimientos y la formación de ciclos propedéuticos. 

	1.4.
	Prueba beta o validación
	Se realizará la prueba de validación para garantizar que los recursos educativos digitales cumplen con las especificaciones originales.

	1.5.
	Revisión de resultados y ajustes
	Se analizarán los resultados obtenidos en cada una de las pruebas de los contenidos y realizar los ajustes respectivos para garantizar su correcto funcionamiento.

	1.7.
	Documentación y guía docente
	Se requiere documentar todas las actividades desarrolladas en la implementación del software.  De igual forma se debe documentar información necesaria para los usuarios del software y para desarrollos futuros.
Esta documentación debe contener:
· Documentación Interna: documentar los comentarios o mensajes que se han añadido al código fuente para hacer más entendible los procesos que conforman los contenidos digitales.
· Documentación Externa: documento escrito con los siguientes puntos:
· Descripción del Problema
· Datos del Autor
· Algoritmo (diagrama de flujo o Pseudocódigo)
· Diccionario de Datos
· Código Fuente (programa)

Guía docente: se requiere una hoja de ruta de cada modulo (asignatura) en la cual se especifique la manera de trabajar el contenido digital, así como, los análisis de las diferentes actividades y talleres planteados, esto para llevar la docente a un optimo desarrollo en la implementación de las asignaturas del currículo exploratorio TIC.

	1.8.
	Manual de usuario
	Se requiere un manual de usuario en el que se describa paso a paso la manera cómo funciona el contenido digital, con el fin de que el usuario lo pueda manejar para que obtenga el resultado deseado.

	1.9.
	Plazo de entrega.
	4 Meses. 

	1.10.
	Garantía
	12 meses luego de realizada la implementación  y ajustes al software. “Acta de entrega del recurso educativo digital”.






ANEXO 2. FICHA TÉCNICA
El Diseño del recurso educativo digital del curso e-learning del Currículo Exploratorio TIC, se debe desarrollar 11 asignaturas que comprenden abarcar áreas básicas, profundización y exploratorias, respectivamente para incentivar el incremento de habilidades y competencias académicas y laborales, estas asignaturas se deben desarrollar  en 4 niveles que componen el documento de contenido teórico del currículo exploratorio adjunto a estos estudios previos.

Como premisa general el desarrollo de los contenidos, deberá enfocarse desde un punto de vista pedagógico y didáctico, dirigido a un público heterogéneo y con información accesible a todos los públicos. 
Este contenido gráfico debe entregarse según las siguientes especificaciones:
· Mínimo 11 video clip por asignatura del contenido teórico suministrado.
· Cada video clip debe durar mínimo 30 segundos de reproducción continua.
· Deben contener animaciones en 2D  que incluyan el personaje suministrado por la dirección del proyecto “Currículos Exploratorios TIC”.
· El diseño gráfico del contenido debe desarrollarse acorde a la imagen institucional del Ministerio de Educación y la Universidad Tecnológica de Pereira.
· La estructura debe ser modular acorde al documento de contenido teórico.
· El desarrollo del contenido digital debe ir acompañado por una guía de aprendizaje: una cartilla digital que sirva de guía al docente para desarrollar el curso.
· Los contenidos digitales desarrollados deberán presentarse como parte de los siguientes niveles:

NIVEL I

Identificación: Fundamentos de programación
Grado: 10
Horas semanales: 1 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Identificar la sintaxis de un lenguaje de programación
• Reconocer estructuras básicas, ciclos y variables
• Estructurar algoritmos simples
• Realiza programas simples

Contenido temático

Unidad 1: Introducción a la Programación

• Historia de la computación
• Sistemas operativos
• Lenguajes de programación

Unidad 2: Fundamentos

• Variables y constantes
• Asignación
• Leer y Escribir en un programa


Unidad 3: Estructuras condicionales

• Estructura if
• Estructura if - else
• Estructura switch

Unidad 4: Estructuras repetitivas

• Estructura while
• Estructura Do – while
• Estructura for

Unidad 5: Vectores y matrices

• Vectores
• Matrices

Unidad 6: Funciones

• Funciones
• Tipos de funciones
Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 20 % Un ensayo escrito de la primera unidad
• 20 % Evaluación de la segunda unidad
• 20 % Evaluación de la tercera unidad
• 40 % Un proyecto final

Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre.


Identificación: Física
Grado: 10
Horas semanales: 2 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Reconocer las características de un movimiento
• Identificar cuáles son las causas del movimiento
• Interpretar y plantear matemáticamente fenómenos físicos simples

Contenido temático

Unidad 1

• Unidades de medida
• Manejo de cifras
• Sistemas de coordenadas
• Vectores

Unidad 2

• Desplazamiento, velocidad y aceleración
• Movimiento rectilíneo
• Movimiento uniformemente acelerado
• Caída libre
• Movimiento parabólico

Unidad 3

• Desplazamiento, velocidad y aceleraciones angulares
• Movimiento circular
• Movimiento circular uniformemente acelerado

Unidad 4

• Fuerzas fundamentales
• Análisis de cuerpos libres
• Leyes de Newton
• Aplicaciones de las leyes de Newton
Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación de la primera unidad
• 25 % Evaluación de la segunda unidad
• 25 % Evaluación de la tercera unidad
• 25 % Evaluación de la cuarta unidad

Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre y simulaciones.

Identificación: Matemáticas
Grado: 10
Horas semanales: 2 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Reduce y simplifica expresiones matemáticas
• Reconoce figuras geométricas elementales
• Encuentra las raíces de expresiones polinómicas
• Realiza gráficos de expresiones polinómicas
Contenido temático

Unidad 1: Pensamiento numérico

•	Operaciones con números naturales
•	Potenciación, Radicación, Logaritmación.
•	MCM, MCD.
•	Números racionales.
•	Operaciones con números racionales (Suma, resta, multiplicación división)
•	Regla de tres simple y compuesta.

Unidad 2: Pensamiento variacional

•	Expresiones algebraicas. 
•	Multiplicación de polinomios.
•	División de polinomios.
•	Descomposición factorial.
•	Reducción de fracciones.
•	Ecuaciones de primer grado.
•	Sistemas de ecuaciones.
•	Ecuaciones de segundo grado.

Unidad 3: Pensamiento espacial y sistemas geométricos

•	Coordenadas.
•	Distancia entre puntos.
•	Cónicas.
•	Relaciones entre ángulos.
•	El teorema de Pitágoras.


Unidad 4: Pensamiento aleatorio y sistemas de datos

•	Distribución de frecuencias.
•	Diagramas de barras, circulares.
•	Medidas de posición central. (Media, moda, mediana).
•	Otras medidas de posición. (Cuartil,  Decil, Percentil). 
•	Medidas de dispersión.

Unidad 5: Pensamiento métrico y los sistemas métricos o de medidas

•	Perímetros.
•	Áreas.
•	Volúmenes.
•	Áreas sombreadas.
•	Figuras compuestas

Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 20 % Evaluación de la primera unidad
• 20 % Evaluación de la segunda unidad
• 20 % Evaluación de la tercera unidad
• 20 % Evaluación de la cuarta unidad
• 20 % Evaluación de la quinta unidad
Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre y simulaciones.

NIVEL II

Identificación: Programación web I
Grado: 10
Horas semanales: 2 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Crea bases de datos aplicando criterios de eficiencia
• Identifica con propiedad las características de los lenguajes web
• Implementa algoritmos básicos a través de lenguajes cliente servidor
• Reconoce e implementa elementos básicos de la programación orientada a objetos

Contenido temático

Unidad 1

• Conceptos de bases de datos
• Modelos de identidad relación
• Introducción al SQL estándar
• Entornos de trabajo


Unidad 2

• Programación estructurada versus orientada a objetos
• Objetos y clases
• Tipos de accesos
• Métodos y atributos
• Constructores
• Herencia

Unidad 3

• Introducción al HTML
• Etiquetas HTML 4
• Etiquetas HTML 5
• Creación de formularios
• Introducción a los estilos CSS

Unidad 4

• Introducción a JavaScript
• Variables
• Tipos de datos
• Condiciones y ciclos
• Vectores y matrices
Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidades 1 y 2
• 25 % Evaluación unidades 3 y 4
• 20 % Tareas
• 30 % Un proyecto final
Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre.

Identificación: Diseño web I
Grado: 10
Horas semanales: 1 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Diseña eficientemente una página web empleando criterios de estética
• Emplea diferentes elementos web para obtener el objeto requerido de la aplicación

Contenido temático

Unidad 1

• Introducción al diseño web y gráfico
• Estética
• Derechos de autor
• Web hosting
• Registro de dominios

Unidad 2

• Edición de fotos y arte
• Técnicas para el manejo de fotos
• Creando gráficas y logos
• Manejo de los colores
• Formatos de imágenes
• Diagramación de páginas

Unidad 3

• Arquitectura de una página web
• Estructuras para la navegación
• Manejo de archivos
• Elementos visuales de HTML 5

Unidad 4

• Organización de contenidos
• Dispositivos móviles
• Características de los navegadores


Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidades 1 y 2
• 25 % Evaluación unidades 3 y 4
• 20 % Tareas
• 30 % Un proyecto final

Medios técnicos
Salas Vive Digital plus. Software libre.


Identificación: Análisis y formulación de Proyecto TIC 
Grado: 10
Horas semanales: 1 HTEO y 4 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:
 
• Desarrolla e implementa métodos de investigación para la incurrir en los procesos de un proyecto. 
• Identifica y comprende las partes a desarrollar en proceso de formulación de un proyecto.
• Identifica y comprende términos relacionados con las TIC e identificación de tendencias relacionados con la tecnología.

Contenido temático

Unidad 1

• Método Científico
• Investigación y Desarrollo Experimental (IDE)
• ¿Qué es un Proyecto Investigativo? Aspectos y elementos básicos en la formulación de un proyecto de investigación

Unidad 2

• Definición de un Proyecto
• Normatividad que rige la estructura de un Proyecto
• Fases de un Proyecto
Correcto desarrollo de las Fases de un Proyecto

Unidad 3

• Introducción a Metodologías para la buena ejecución de un Proyecto
• Desarrollo de Actividades de la Metodología Seleccionada
• Implementación de Metodología

Unidad 4

• Identificación de tendencias tecnológicas
• Estudio de la Curva de Madurez de la Tecnología

Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidades 1 y 2
• 25 % Evaluación unidades 3 y 4
• 20 % Tareas
• 30 % Un proyecto final

Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre.


NIVEL III

Identificación: Programación de dispositivos
Grado: 11
Horas semanales: 2 HTEO

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Programa dispositivos varios diferentes al computador.
• Crea pequeñas aplicaciones para dispositivos móviles.

Contenido temático

Unidad 1

• El robot Lego Mindstorms
• Lenguaje de programación gráfico
• Sensores
• Actuadores
• Procesamiento y actuación del robot

Unidad 2

• Introducción a la programación de dispositivos móviles
• Ambiente de desarrollo de aplicaciones móviles
• Sistema operativo Android
• Sistema operativo IOS
Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidades. 1
• 25 % Evaluación unidades. 2
• 25 % Proyecto robot Lego
• 25 % Proyecto aplicación móvil

Medios técnicos
Salas Vive Digital plus. Software libre.

Identificación: Redes de datos 
Grado: 10
Horas semanales: 2 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias
 
La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Reconoce los elementos básicos de una red de datos
• Interconecta de manera eficiente una red de equipos en el nivel básico
• Realiza mantenimiento básico a una red de computadores

Contenido temático

Unidad 1

• Networking básico
• Modelos de redes de datos
• El modelo OSI
• Redes Ethernet

Unidad 2

• Cableado UTP
• Tipos de conexiones
• Redes inalámbricas

Unidad 3

• Encapsulamiento de datos
• Introducción a TCP/IP
• Direccionamiento IP
• Subredes, máscaras y resolución de problemas

Unidad 4

• Dispositivos de red
• Hubs y Switches
• Routers
• Interfaz de línea de comando

Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidades 1 y 2
• 25 % Evaluación unidades 3 y 4
• 20 % Tareas
• 30 % Un proyecto final

Medios técnicos
Salas Vive Digital plus. Software libre.

Identificación: Programación web II
Grado: 11
Horas semanales: 2 HTEO y 1 HPRA

Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Desarrolla e implementa soluciones a pequeñas empresas

Contenido temático

Unidad 1

• Introducción a PHP y apache server
• Administración de bases de datos con PHP
• Sintaxis básica de PHP
• Gestión de formularios con PHP

Unidad 2

• Variables y operaciones
• Ciclos y condicionales
• Funciones
• Gestión de formularios con PHP, POST y GET

Unidad 3

• Introducción al HTML 5
• Sintaxis básica
• Vocabulario y APIs

Unidad 4

• Multimedia con HTML 5
• Efectos especiales
• Dibujo y animación

Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidades 1 y 2
• 25 % Evaluación unidades 3 y 4
• 20 % Tareas
• 30 % Un proyecto final
Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre.

NIVEL IV

Identificación: Implementación de proyecto TIC 
Grado: 11
Horas semanales: 1 HTEO y 4 HPRA
Sistema de competencias

La presente asignatura contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:
 
•	Identifica y comprende términos relacionados con las TIC e identificación de tendencias relacionados con la tecnología.
•	Identifica y desarrolla correctamente las etapas que componen un proyecto.
•	Desarrolla e implementa métodos de investigación para la incurrir en los procesos de un proyecto. 
•	Identifica y comprende las partes a desarrollar en proceso de ejecución, control e implementación de un proyecto.
Contenido temático

Unidad 1

•	Definición y desarrollo de las etapas del proyecto (planificación, ejecución, entrega o puesta en marcha, seguimiento y monitoreo, evaluación.
•	Identificación de las personas indispensables en la ejecución del proyecto.

Unidad 2

•	Estimación del alcance y las especificaciones del alcance de la planificación (recursos, actividades, costos).
•	Valoración de la viabilidad del proyecto de forma técnica y financiera.
•	Preparación previa de actividades esenciales antes del inicio del proyecto. 

Unidad 3
  
•	Desarrollo de métricas y procesos para el seguimiento y control del proyecto.
•	Desarrollo del plan de sostenibilidad del proyecto.

Unidad 4

•	Elaboración del informe general
•	Socialización general de los resultados del proyecto.

Evaluación

La evaluación de la asignatura se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Formulación y planificación del proyecto
• 25 % Presentación viabildiad técnica y financiera del proyecto
• 25 % Seguimiento y control del proyecto
• 25 % Sustetación resultados del proyecto

Medios técnicos
Salas Vive Digital plus. Software libre.

Identificación: Introducción al Diseño e Implementación de Desarrollos Web
Grado: 11
Horas semanales: 1 HTEO y 2 HPRA

Sistema de competencias

El presente programa contribuirá principalmente a desarrollar en el estudiante las siguientes competencias:

• Desarrollar e implementar sistemas de información con técnicas y herramientas para la Web en distintas plataformas.
• Tomar decisiones con base en los elementos teórico-prácticos adquiridos que permitan optimizar costos en soluciones informáticas bajo ambiente Web.

Contenido temático

Unidad 1

• Evolución de las aplicaciones Web
• Arquitecturas de la tecnología Cliente –Servidor
• Lenguajes de programación Web y DBMS
• Instalación y configuración de la plataforma Web en multiplataforma

Unidad 2

• Estructura de un programa Web
• Lenguajes de scripts
• Manipulación de formularios HTML mediante un lenguaje de programación Web
• Acceso a Bases de Datos
• Seguridad en una aplicación web

Unidad 3

• E-business / e-commerce
• E-learning
• Herramientas colaborativas
• Gestión de portales

Evaluación

La evaluación de la materia se llevará a cabo teniendo en cuenta los siguientes elementos:

• 25 % Evaluación unidad 1
• 25 % Evaluación unidad 2
• 25 % Evaluación unidad 3
• 25 % Formulación proyecto final

Medios técnicos

Salas Vive Digital plus. Software libre.


