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Introduccion

La presente investigacion se llevo a cabo por la propuesta de conocer,
disefiar y desarrollar un proyecto de alto impacto social; un Objeto de
Aprendizaje (OA) que permita a un estudiante de nivel superior con estilo de
aprendizaje auditivo-visual tener a su alcance recursos educativos para

desarrollar competencias en el manejo de una base de datos.

Por otro lado, el interés de desarrollar un OA, para alumnos y estudiantes
de nivel superior, es debido a su alcance. El OA, no solo se limita a crear recursos
educativos. “Un (OA) es la unidad minima de contenido, capaz de propiciar un
proceso de ensefianza-aprendizaje, teniendo como base el disefio instruccional.”
(1) por lo que sus elementos proporcionan diversas ventajas de caracter
pedagogico, lo que permite, promueve y estimula que el alumno aprenda de
forma autbnoma, una caracteristica de cualquier unidad académica en las

escuelas de nivel superior.

Por lo tanto, podemos referirnos a un OA como una tecnologia educativa
que, en conjunto con sus elementos, proporcionard recursos digitales
disponibles en la nube con acceso gratuito y con el fin de que sean reutilizables
y accesibles desde diferentes entornos educativos, adicionalmente que toma en

cuenta los distintos tipos de aprendizaje de tal manera que sea un OA inclusivo.

Las Comunidades digitales para el aprendizaje en educacion superior
(CODAES)! permite llevar a cabo el desarrollo de OA’s, mediante cuerpos
académicos o Comunidades Digitales de Produccion (CDP) delegando la
responsabilidad de disenar y desarrollar OA’s en diferentes areas tematicas
como la Comunidad de Ingenieria y Tecnologia a cargo de la Benemérita
Universidad Autbnoma de Puebla, comunidad en la que se presentd este trabajo

y ademas se desarrolla como tema de tesis.

! https://www.codaes.mx/



Planteamiento del problema

Atender las necesidades de ensefianza y aprendizaje que se presentan a
diario en la docencia universitaria es todo un reto que preocupa a diferentes
grupos de investigacion con la finalidad de proponer diversas estrategias que
logren transmitir conocimiento a un grupo de alumnos en particular garantizando

docencia basada en competencias.

Por ejemplo, en el area de Ingenieria y Tecnologia existen las Bases de
Datos (BD). El uso de las (BD) se ha vuelto indispensable, las empresas de hoy
se mueven con grandes volumenes de informacion y no solo las empresas
requieren de ello, cualquier &rea privada, comercial, educacional, etc. demanda
con urgencia organizar y almacenar su informacion de manera eficiente, lo que
nos lleva a interesarnos en cOmo gestionar toda esa informacion. En
consecuencia, parte de los planes de estudios de universidades con enfoque
tecnologico remarque el interés en los alumnos de aprender como primer paso,

los principios basicos del manejo de una base de datos.

De ahi que surge la pregunta ¢Como atender las necesidades de
ensefianza y aprendizaje que se presentan a diario en la docencia universitaria

al ensefiar los principios basicos de una base de datos?

A través del uso de las tecnologias de la informacion en conjunto con el
disefio y desarrollo de un Objeto de aprendizaje se pretende ir un paso adelante
a la cuestion presentada anteriormente, ya que dentro de este proceso se busca
atender parte de las necesidades de ensefianza y aprendizaje a traves de
nuevos entornos virtuales de aprendizaje, y recursos digitales que transmiten

conocimiento, denominados, Objetos de Aprendizaje.



Objetivos

Esta tesis tiene como finalidad disefiar y desarrollar un Objeto de
Aprendizaje que permita a estudiantes de nivel superior y con estilo de
aprendizaje auditivo-visual, tener a su alcance contenidos, actividades de
aprendizaje y de autoevaluacion para apoyarle en su preparacion basica en el

area de base de datos.

Objetivos particulares

l. Analizar el disefio y desarrollo de objetos de aprendizaje bajo la
propuesta del modelo CODAES.

Il. Estudiar el modelo de disefio instruccional, propuesta metodoldgica
para desarrollar Objetos de Aprendizaje

Il En base al modelo de disefio instruccional, elaborar el modelo
correspondiente al OA definido como propuesta de tesis

V. Implementar el OA.
Desarrollar las actividades de aprendizaje, evaluacion, interfaz, asi
como el bosquejo del contenido informativo del OA y su armado en

base al prototipo.



Capitulo 1

1 Preambulo

Es cierto que existen un sin fin de herramientas tecnologias como por
ejemplo de almacenamiento, que permiten compartir archivos con diversos
usuarios; las redes sociales utilizadas para intercambiar informacion y
contenidos multimedia entre profesores y alumnos; asi como comunicarse y /o
crear grupos de noticias. Todos estos sitios creados para desarrollar y publicar
contenidos educativos de manera individual o grupal facilitan la organizacion,
evaluacion y disponibilidad de un maestro hacia su alumno, pero complementar
estas herramientas con competencias y valores pedagdgicos coadyuva a un
aprendizaje autébnomo, a un trabajo colaborativo, también facilita la
retroalimentacion y que el aprendizaje resulte significativo al ir cumpliendo metas

por cada sesion de estudio.

Con esta investigacion pretendo analizar y aplicar la propuesta metodologica
para el disefio y desarrollo de Objeto de Aprendizaje que provee la universidad
de Colima, institucion del proyecto CODAES en colaboracion con la Comunidad

de Ingenieria 'y Tecnologia en la BUAP.

1.1 Objetos de aprendizaje

De acuerdo a Poveda y bajo el marco de CODAES presento dos definiciones

para un OA.

1. Launidad minima de contenido docente es lo que se denomina Objeto de
Aprendizaje (OA) (Poveda, 2011)

2. Bajo el marco de CODAES, un Objeto de aprendizaje (OA) es la unidad
minima de contenido, capaz de propiciar un proceso de ensefianza-

aprendizaje, teniendo como base el diselo instruccional.

En un OA existe una jerarquia, esta organizacion incluye niveles de
granularidad lo que permite estar en contexto con la descripcion del problema

descrita anteriormente, es decir, podemos iniciar el disefio de un OA e ir



reutilizandolo si cumplimos con la definicion de un OA y es mas facil reutilizar
unidades mas pequefas, asi es posible contextualizar aquellas secciones o
modulos que nos interesan remarcar y descartar; aquellas unidades que no son

necesarias en el contexto que nos encontremos.

El OA se compone de objetos multimedia, objetos de informacion como
imagenes, textos planos, entre otros; y hasta conjuntos de contenidos educativos
mas complejos como secciones, unidades o modulos. La estructura de un OA
que se rigen bajo este criterio permite la construccion de contenidos educativos
a partir de componentes o piezas exclusivas que pueden ser acopladas para el

logro de objetivos e impartir ensefianza y aprendizaje a partir de competencias.

3. Un OA se compone de 6 elementos basicos que buscan en conjunto
desarrollar competencias y metas en el estudiante a través de tareas o
actividades individuales que a su vez se subdividen en objetivos de
aprendizaje. Como en todas las tareas o actividades se debe evaluar
para determinar si los criterios marcados en los objetivos se han logrado

0 alcanzado.

1.0bjetivo de DE S A
Aprendizaje el usuario?

£Qué
2. Contenido competencia se
desarrollard?

\ Propuestas de
trabajo parael

usuario.

¢Como verificar
el desarrollo de
la competencia
en el usuario?

4. Evaluacion

5. Guia de Construir el
. itinerario de

actividades aprendizaje.

Facilitadores
para la busqueda
y seleccién del
OA.

6. Metadatos

llustracién 1 Elementos de un OA



Los elementos que conforman un OA muestran como pueden ser
utilizados principalmente como herramienta de apoyo para el docente al
estructurar sus cursos, no de la forma tradicional, sino pedagogicamente y asi ir

perdiendo la linealidad.

Para diferenciar un OA con el resto de los recursos digitales, este debe

cumplir con las siguientes caracteristicas.

llustracion 2 Caracteristicas de un OA

Las habilidades y competencias de los estudiantes se pueden analizar
gracias a recursos como los OA vy, para los docentes, se garantiza el uso de
metodologias y estrategias pedagdgicas que aportan en resumen dos buenos

resultados:

1. Un OA Transfiere conocimiento pensando en lo que realmente el
estudiante debe aprender, el OA es conciso y puntual.

2. La evaluacion del OA a diferencia de otros métodos de aprendizaje es
mucho mas subjetiva ya que no depende de criterios cuantitativos
especificos, pero en su lugar se evallan los procesos y el estudiante

realiza autoevaluaciones.

¢, Como ocurren los procesos de aprendizaje? CODAES pone a disposicion
los Objetos de aprendizaje (OA) bajo la definicion de ensefianza-aprendizaje y

gue se describe a continuacion como parte del marco tedrico.



1.1.1 Comunidades digitales para el aprendizaje en
educacion superior (CODAES)

“Comunidades Digitales para el aprendizaje en educacion superior”, o sus
siglas (CODAES). Es un acuerdo de colaboracion firmado en materia de
educacion superior e investigacion para la construccion y desarrollo del sistema
de Comunidades Digitales de Aprendizaje entre el gobierno mexicano y el

gobierno francés en abril de 2014.

El objetivo de CODAES es construir comunidades digitales dedicadas al
desarrollo de objetos de aprendizaje y herramientas de apoyo a los procesos de
ensefianza-aprendizaje en la educacion superior con 8 grupos, cada uno con un

area, incluyendo Ingenieria y tecnologia.

1.1.2 Objetos de aprendizaje bajo el marco CODAES

CODAES ha establecido una comunidad digital, que lleva el mismo
nombre: Comunidades digitales de Produccion (CDP) cuya base son los cuerpos
académicos consolidados adscritos a diferentes instituciones de Educacion
Superior (IES). El propésito es disefiar y desarrollar los objetos de Aprendizaje

para disposicion de los usuarios finales.

1.1.3 Estilo de aprendizaje auditivo visual bajo el
modelo centrado en la ensefianza

El modelo centrado en la ensefianza, también denominado centrado en el
profesor o modelo instruccional clasico pone énfasis en el papel del profesor
como instructor y transmisor del conocimiento construido. Su funcién basica es
explicar bien, de modo que los estudiantes puedan reproducir lo que se le
ensefa, de forma autbnoma, ya que es lo que fomenta el modelo centrado en el

aprendizaje, también denominado centrado en el estudiante. El estudiante



siendo su tarea fundamental desarrollar habilidades y articular experiencias de
aprendizaje (American Psychological Assoc.) Algo sobresaliente de este tipo de
modelos es la importancia que se le da a los estilos de aprendizaje. Los estilos
de aprendizaje son reconocidos como las formas diferentes mediante los cuales

una persona puede procesar informacion.

1.2 Metodologia CODAES

También llamado Modelo de disefio instruccional, comprende 6 fases:

Planeacion, analisis, disefio, desarrollo, implementacion y Evaluacion.

La primera fase se centra en la forma en que se organizara nuestro proyecto,
posteriormente para la segunda fase se deben determinar las competencias y

subcompetencias que el usuario debe desarrollar tras concluir con el OA.

La fase de disefio centra su atencion en el tipo de informacion que se abordara,
asi como los medios que ayudaran a desarrollar esta informacion y esto nos lleva
a la fase de Desarrollo donde disefiamos la navegacion y relaciéon que tendran

las actividades y evaluaciones.

Por dltimo, la fase de implementacion y evaluacion consiste en publicar a los
usuarios el producto final, probar y medir la calidad de los elementos y del OA

en general.



Capitulo 2

2 Fase de andlisis bajo la metodologia CODAES

La preparacion basica en el area de base de datos para estudiantes de
nivel superior con aprendizaje auditivo-visual surge como necesidad de

aprendizaje o problematica.

A partir del desarrollo de este Objeto de Aprendizaje (OA) se busca
proporcionar recursos educativos acompafados de actividades de aprendizaje y
de autoevaluacion, pero principalmente que este contenido docente pueda ser
acoplado para el logro de objetivos e impartir ensefianza y aprendizaje a partir
de competencias y siguiendo la metodologia de CODAES, también conocido

como “Modelo de disefio instruccional”

Desempeio o
competencia
deseable

Problematica a Necesidades de
resolver aprendizaje

e Mejorar la e Ampliar los recursos

preparacion basica de de aprendizaje.

un alumno de nievel e |dentificar y relacionar

superior en el area de la parte asociada a

base de datos. base de datos con un
ambiente gratuito que
permita gestionar
informacion.

e Creacion y disefio de
una base de datos
utilizando un
ambiente de
desarrollo web
(WampServer).

llustracion 3 Identificacion del problema

En la llustracién anterior se describen de forma general: la problematica a
resolver, las necesidades de aprendizaje, asi como los desempefio(s) o

competencia(s) deseados a través de este OA.



Necesidad o Problematica enfocada directamente al OA: “Implementacion de

una base de datos”

Necesidad: Que el estudiante de educacion media superior adquiera las
competencias necesarias para el uso de la plataforma de desarrollo
WampServer 3.1.0 con la finalidad de una adecuada administracion de

informacion.

La fase de analisis permite recopilar toda la informacién que sera
necesaria para el disefio del OA. En primer lugar, de ¢qué tipo de necesidad de

aprendizaje hablamos?

De acuerdo con Machado Ferreiro, G., & Fuente Dominguez, E. (2006).
En la identificacién de necesidades de aprendizaje al involucrar una necesidad
institucional, y de aprendizaje hablamos de una necesidad social en las

instituciones educacionales.



Necesidades Necesidades de Necesidades de
sociales salud servicio

Necesidades Necesidades
Institucionales I EIES

Necesidades de
aprendizaje

Intervenciones
educacionales

llustracion 4 Identificacion de necesidades de aprendizaje

Entonces, ¢Cual es el tipo de necesidad?; Concluyo que: Intelectual y
desarrollar un aprendizaje a partir de una problematica es de gran importancia
para poder buscar una solucién pedagogica que en mayor parte es lo que rescata
un OA.

De acuerdo al modelo de disefio instruccional CODAES nos apoyamos de
tres tareas dentro del andlisis para poder reunir dicha informacion y que

posteriormente nos sirvié de guia para las siguientes fases.

— Analisis del AN Analisis de los o Determinacion
8 contexto de 8 aprendices y su 8 de la
= aplicacion = contexto = competenciay

— — — subcompetencia

llustracion 5 Tareas para la fase de analisis en un OA



2.1 Contexto de aplicacion

Como primera tarea, el disefio instruccional considera las caracteristicas

del escenario en el cual se usaran las habilidades y conocimientos adquiridos.

En el salon de clases, examenes y/o pruebas para empleadores en
empresas de TI son parte de los entornos donde podrd demostrar el

conocimiento y habilidades que adquirira a través del OA.

2.1.1 Requerimientos previos

Como segunda tarea es importante obtener la informacion necesaria
referente a los conocimientos y habilidades previas que debe dominar el alumno
antes de iniciar la interaccion con el recurso (OA).

2.2 Competencias Yy subcompetencias del OA
“Implementacion de una base de datos”

En su interaccion con el OA, el alumno debe desarrollar competencias y
subcompetencias (conocimientos, habilidades y aptitudes) clasificadas en lo
heuristico y procedimental, es decir; debe tomar acciones, estrategias y

procedimientos para resolver determinados problemas o tareas.

De acuerdo con la teoria estas competencias deben ser clasificadas en:
genéricas y especificas. Considero que las competencias que se plantearan en
el OA son genéricas ya que todo estudiante de nivel superior en el area de TI
debe poseer los conocimientos basicos para “implementar una base de datos” al
terminar con la licenciatura. Después de clasificar y contextualizar las
competencias que se buscan cumplir durante el OA, procedemos a su redaccién

considerando los elementos que componen una competencia.



De acuerdo con el siguiente diagrama:

Campo
especifico
de accion

Accion / Condiciones y Competencia

herramientas

Habilidad

llustracion 6 Elementos de una competencia

El planteamiento de la competencia quedd de la siguiente forma, cabe
recalcar que se redacté pensando en el publico a quien va dirigido: Estudiantes

con estilo de aprendizaje Auditivo-Visual.

2.2.1 Competencia/Aprendizaje esperado



COMPETENCIA/
APRENDIZAJE
ESPERADO

llustracion 7 Competencia del OA

2.2.1.1 Subcompetencias

SUBCOMPETENCIAS

USA LA PESTANA "INSERTAR" EN EL GESTOR DE BASE DE DATOS
PHPMYADMIN 4.7.4 PARA EJECUTAR LA OPERACION DE INSERTAR
UN REGISTRO EN UNA TABLA DE UNA BASE DE DATOS.

USA LA OPCION "EDITAR" EN LE GESTOR DE BASE DE DATOS
PHPMYADMIN 4.7.4 PARA EJECUTAR LA OPERACION DE
ACTUALIZAR UN REGISTRO EN UNA TABLA DE UNA BASE DE DATOS.

USA LA OPCION D "BORRAR" EN EL GESTOR DE BASE DE DATOS
PHPMYADMIN 4.7.4 PARA EJECUTAR LA OPERACION DE BORRAR UN
REGISTRO EN UNA TABLA DE UNA BASE DE DATOS.

llustracion 8 Subcompetencias

En resumen, el disefio instruccional de CODAES nos ayuda a preparar
nuestra informacion previo al disefio del OA, en esta tesis y fase de analisis
buscamos que nuestro recurso educativo basado en competencias, realmente
sea catalogado como un apoyo para el docente y principalmente para el alumno,
de ahi que redactamos nuestra necesidad, describimos el entorno y redactamos

la competencia asi como las subcompetencias en un marco donde lo que se



pretende ensefiar garantice que el estudiante realmente lo pondra en practica en
su vida diaria. A continuacion, pasamos a la segunda fase en la creacion de un

OA: Planear la estrategia educativa y el disefio pedagogico.



Capitulo 3
3 Diseio del OA bajo la metodologia CODAES

En esta fase utilizamos los resultados que se obtuvieron en la seccién de
analisis, y explicamos como se obtiene el Objeto de Aprendizaje basado en el
disefio instruccional de CODAES. Nos apoyamos de los desempefios, criterios

de calidad, evidencias, instrumentos de evaluacion, e informacion.

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs)
cumplen un papel sumamente importante y a partir de esta seccion ponemos

resultados del avance y su aplicacion usando TICs.

3.1 Fase de disefio

Para completar esta fase se realizaron tres tareas que comprenden lo

siguiente:
1.- Determinar desempefios, criterios de calidad y evidencias
2.- Generacion de la informacion

3.-Determinar los instrumentos de evaluacion (estos Ultimos dos

comprenden el bosquejo o guia del curso).

3.1.1 Desempeiios, criterios de calidad y evidencias

Los desempefios, evidencias, criterios de calidad e informacién
(contenido) se deben determinar para cada una de las competencias (y
subcompetencias) redactadas en la fase de Andlisis.



» Desempefios

* Desempefios » Evidencias

+ Evidencias

Competencia Subcempetecnia(s) Competencias » Criterios de calidad

#» Informacién
(contenideo)

Subcompetencials » Criterios de calidad
= Informacion
(contenido
= [Texto]

llustracion 9 Subcompetencia y sus criterios, desempefios y evidencias

Es importante recalcar que para la redaccién de estos desempefios se
debe considerar ciertos aspectos ligados a la comunicacién en los ambientes
virtuales, es decir; nuestro objetivo principal es lograr que, a través de nuestra
comunicacién virtual el publico desarrolle el pensamiento critico y las

capacidades de autoaprendizaje de los participantes.

Nuestra asesoria en linea debe propiciar un ambiente de confianza (saludos y
despedidas), un tono de cortesia amigable que nunca olvide mostrar empatia

con el alumno.

La redaccion debe ser sumamente cuidadosa ya que es nuestra base de toda la
ensefianza, ser claros, breves y precisos contribuird a no compartir informacion

redundante o tediosa.
Nuestra sintaxis se basa en el orden sintactico del espafol:
e Sujeto + Verbo + Complemento

El formato del texto. Todos nuestros verbos deben tener la misma conjugacion
en todo el curso y para las actividades propuestas a través del curso, se debe
definir si nuestros verbos estaran en infinitivo (-ar, -er, -ir) o en imperativo (haz,

lee, elabora)



3.1.2 Resultados

Como resultado de este andlisis se consider6 la forma correcta de la
redaccion, sintaxis, formatos de texto (como colores, vifietas, cursivas y demas)

considerando el estilo de aprendizaje al cual va dirigido el objeto de Aprendizaje.

Con la ayuda de los verbos definidos por la taxonomia de Bloom
(Benjamin Bloom, 1913-199) ara ordenar jerarquicamente los procesos
cognitivos donde categoriza a través de 6 categorias que representan los
procesamientos del pensamiento humano mas simples (memorizar, comprender,
aplicar, analizar, evaluar y crear) y lo interesante de estas categorias es su
asociacion de estos criterios cognitivos una serie de acciones observables y
medibles que nos pueden servir para la redaccion de los desempefios asociados

a cada competencias y subcompetencias creadas.

¢Por qué? Porque nos ayuda a disefiar nuestros objetivos de aprendizaje
de una manera estructural, y facilitando la evaluaciéon que es lo que buscamos
en esta primera tarea. En resumen, estos verbos describen muchas actividades

gue se realizan en las aulas a diario.

Bajo el estilo de aprendizaje: Auditivo y visual, se redactaron
Competencias y desempefios del estudiante, correspondiente a la etapa de
analisis y congruente a la metodologia de CODAES para el proceso-aprendizaje
donde el alumno debe “insertar, actualizar y borrar registros en una tabla de una

base de datos”.



Subcompetencias

* Usa la pestafia "Insertar" en el
gestor de base de datos
phpmyadmin 4.7.4 para ejecutar
la operacion de insertar un
registro en una tabla de una base
de datos.

Competencia:

Utiliza el gestor de base de

Usa la opcion "Editar” en el gestor

datos phpmyadmin 4.7.4 de base de datos phpmyadmin
] ] 4.7.4 para ejecutar la operacion

para insertar, actualizar y de actualizar un registro en una

tabla de una base de datos.

Usa la opciéon "Borrar" en el
en una base de datos. gestor de Dbase de datos
phpmyadmin 4.7.4 para ejecutar
la operacion de borrar un registro
en una tabla de una base de
datos.

borrar registros de una tabla

llustracion 10 Competencia/Aprendizajes esperados

El objeto de Aprendizaje en desarrollo como lo hemos mencionado
anteriormente lleva como nombre “IMPLEMENTACION DE UNA BASE DE
DATOS”

Como autor principal del OA la Dra. Claudia Zepeda Cortés en
colaboraciéon con la Dra. Hilda Castillo Zacatelco y otros docentes de la
Benemeérita Universidad Autbnoma de Puebla, en conjunto colaboramos en la

comunidad: Objetos de Aprendizaje Adaptativos para Base de Datos.

Con este objeto de aprendizaje el estudiante de nivel media-superior
aplicara sus conocimientos para la administracién de base de datos usando la
plataforma de desarrollo WampServer en su version 3.1.0 y el gestor de base de

datos incluido en esta plataforma: phpmyadmin 4.7.4

Cabe mencionar la estructura planteada para el objeto de aprendizaje

donde especificamente en un modulo aplicaremos para el logro de la



competencia planteada en la ilustracion 10 (Competencia/Aprendizajes

esperados

BLOQUE 1.

Presentacion (Se establecié un avatar como guia en la ensefianza-
aprendizaje del OA) Su nhombre es CODY y aaparecera en todos los
videos expuestos.

BLOQUE 2.
Modulo para explicar como buscar, descargar e instalar la plataforma de

desarrollo utilizada "WampServer".

BLOQUE 3.
Insertar, actualizar y borrar registros en una tabla de una base de datos.

Se le ayudara al alumno a reconocer cuando y como realizar estas
operaciones basicas sobre una tabla.

llustracion 11Bloques del OA

Como informacién previa a mi bloque se presenta en el bloque dos, el
modulo donde se explica como el estudiante puede tener en su equipo la
herramienta (Wampserver) para poder iniciar en el bloque 3, asi que para poder
lograr la competencia planteada que corresponde al bloque tres de nuestro
interés consideramos y mostramos los blogues previos que ayudara en gran

manera en el cumplimiento de nuestro objetivo.

Con la ayuda de los verbos definidos en la taxonomia de Bloom presento
la competencia, subcompetencias y desempefios relacionados al Objeto de
Aprendizaje “Insertar, actualizar y borrar registros en una tabla de una base de

datos”.



Competencia

Utiliza el gestor de base de datos phpmyadmin 4.7.4 para insertar, actualizar
y borrar registros de una tabla en una base de datos.

Subcompetencia

Usa la pestaia

"Insertar" en el

gestor de base de

Desempefios

1.- Reconoce la ubicacion de la pestafa “Insertar” en
el gestor de base de datos phpmyadmin 4.7.4, asi

como su icono asociado, su apariencia y funcionalidad

datos al ser seleccionada.

phpmyadmin

4.7.4 para 2.- Identifica en el formulario los campos reservados
ejecutar la para los valores de cada columna que componen el
operacion de nuevo registro de la tabla.

insertar un

registro en una

tabla de una base

3.-

reservados de cada columna.

Escribe los nuevos datos en los espacios

de datos.

Usa la opcién 1.- Reconoce la ubicacion de la opcién “Editar” en el
"Editar* en el gestor de base de datos phpmyadmin 4.7.4, asi como
gestor de base de suicono asociado y funcionalidad al ser seleccionada.
datos

phpmyadmin 2.- Identifica en el formulario, que aparece en el
4.7.4 para espacio de trabajo, los nombres de las columnas, asi
ejecutar la  como sus atributos a modificar.

operacion de

actualizar un 3.- Reemplaza los datos en los espacios reservados

registro en una
tabla de una base

de datos.

para actualizar los valores de cada columna.



3. Usa la opcion 1.- Reconoce la ubicacién de la opcion “Borrar” en el
"Borrar" en el gestor de base de datos phpmyadmin 4.7.4, asi como

gestor de base de suicono asociado y funcionalidad al ser seleccionada.

datos

phpmyadmin 2.- Selecciona el registro de la tabla que se desea
4.7.4 para borrar y confirma su eliminacion.

ejecutar la

operacion de

borrar un registro
en una tabla de
una base de
datos.

Tabla 1 Desempefios de las subcompetencias

3.2 Informacion del OA

Después de redactar los desempefios para cada Subcompetencia,
debemos pensar en la informacion (o contenido) que presentaremos, asi como
los recursos que elegiremos para el logro de nuestra competencia. Para esto he
disefiado una tabla (esqueleto o base), que llamaremos “Etapas y elementos

para un OA” y el cual nos sirvid como base para la creacién y desarrollo del OA.

Metodologia CODAES | Etapas y elementos para el andlisis y disefio de un

OA

Etapa de disefio en un OA

1. Definir el objetivo de aprendizaje o la competencia que

desarrollara el usuario.

2. Seleccionar y organizar contenido del OA

3. Hacer el disefio instruccional




e Plantear las actividades de aprendizaje y de evaluacién
e Actividad introductoria

e Actividad intermedia

e Actividad de autoevaluacion

e Actividad final

4. Generar la guia de actividades

Tabla 2 Etapas y elementos para el andlisis y disefio de un OA

De acuerdo con la metodologia de CODAES y los pasos necesarios para
elaborar el disefio de un OA, resumimos en los 4 pasos anteriores de la tabla
“Etapas y elementos para el analisis y disefio de un OA” (Tabla 1) y que de
acuerdo a la redaccion llegamos al punto niumero 2, la seleccion y organizacion
del contenido o informacién que presentaremos y a través del disefio
instruccional es como se presentara ese contenido, jerarquicamente,

evaluativamente y estructuralmente.

El paso uno lo hemos descrito anteriormente a partir de ahora definiremos los

siguientes pasos.

3.2.1 Seleccidn y organizacion del contenido del OA

El contenido del objeto de aprendizaje esta dirigido principalmente a un
publico especifico, es decir, aquellos alumnos con estilo de aprendizaje auditivo-

visual es por eso que la eleccion va de acuerdo a este criterio.

Como generalizacion de este estilo de aprendizaje los sentidos receptivos
que prevalecen al aprender son la vista y el oido. El alumno debe contar con

recursos tanto multimedia como de informacion para poder captar su atencion.

Los medios visuales (texto e imagen) al mismo tiempo son el material mas

utilizados en el proceso de enseflanza y aprendizaje, si afiadimos la presentacion



de estos materiales a través de diapositivas podemos sumar fotografias,
graficos, esquemas, dibujos, etc., complementan a los medios visuales que

ayudan demasiado a este cometido.

Como hablamos de un estilo de aprendizaje que involucra la reproduccion
necesaria de sonido, entonces debemos hablar de los medios audiovisuales
(imagen y sonido) para cumplir con el criterio planteado. Los videos (con y sin
animacion), sonidos, textos planos, son propuestas bien atinadas de recursos
digitales que se implementaron para que los usuarios aprendan mejor y para que
la informacion que se les presente se asimile mejor y sin pasar por alto el estilo

de aprendizaje que sera nuestra base de ahora en adelante.

A continuacion, presento un diagrama con alguna de estas propuestas.

Recursos Finalidad Ejemplos donde se

pueden aplicar

1. Materiales del | Transmitir el contenido Videos  (presentaciones
curso animadas, textos, audios)
2. Recursos para el | Garantizar el buen | Para el desarrollo general
acompafiamiento desarrollo del curso del curso: preguntas,

videos que explican el
funcionamiento  correcto

de la plataforma

WampServer.
3. Recursos de | Acompafar a los | Avatar, personajes
animacion estudiantes con un avatar | principales y voces
que proyectara la imagen | uniformes en todos los
de un profesor videos, animacién para

presentar una situacion
comun o problema y que
se puede  solucionar
tomando el OA a traves de

personajes animados,
mismos que iran
acompafando al

estudiante durante toda la
ensefanza-aprendizaje.

Tabla 3 Recursos Audiovisuales

Como parte esencial de todo curso, hay pensar en una actividad de

enganche para llamar la atencion de nuestro receptor, me valgo de “recursos de



animacion” para acompanar el aprendizaje. Este aparecera al inicio del OA y al

inicio de mi bloque.

Al seleccionar el contenido del OA, es decir, el material didactico que
servira para ensefar al alumno: ‘Como insertar registros en una tabla de una
base de datos’, el siguiente paso es hacer el disefio instruccional como primer
paso hay que plantear la actividad de aprendizaje, es decir, la actividad
introductoria.

A través de estos recursos se busca atender los siguientes puntos:

Insertar un nuevo registro d Una
tabla (INSERT INTO)

Modificar los registros de una

tabla ya existente (UPDATE)

llustracion 12 Contenido del OA

3.3 Diseno Instruccional

A continuacion, se enlistan las actividades de aprendizaje que se
contemplaron para el desarrollo de este bloque. De acuerdo con los principios
de disefio instruccional CODAES las actividades de aprendizaje son las
actividades que se sugieren y preparan para el usuario, con el fin de que a través
de ellas pueda lograr las competencias(s) y subcompetencia(s) planteadas al
inicio del OA.



3.3.1 Actividades de aprendizaje y evaluacion

Las actividades siempre se presentaran teniendo como base el estilo de
aprendizaje que pretendemos dominar y considerando el desempefo que

gueremos lograr en el estudiante.

Las actividades deben plantearse tomando en cuenta la forma de interaccion
que se desea lograr, es decir, consideramos que queremos ensefiar a
estudiantes con estilo de aprendizaje visual-auditivo por lo que los elementos
(recursos audiovisuales) que elijamos para nuestra comunicacion son
primordiales. Para cumplir estos criterios CODAES y su disefio instruccional
considera cuatro tipos de actividades que menciono a continuacion de forma

resumida.

1. Actividades Introductorias: El objetivo de esta actividad es motivar y
promover de forma natural en el estudiante el deseo de continuar con el
OA hasta terminar. Asi que en esta actividad de enganche debemos
pensar en algo que lo ponga en contexto con conocimientos previos y/o
experiencias de la vida real que le hagan notar la importancia de tomar el
OA y aprender al respecto, no solo le dara conocimiento sino también

situaciones donde podra aplicar esos conocimientos realmente.

2. Actividades de autoevaluacion: Lograr un aprendizaje significativo es la
razén de este segundo tipo de actividad. Debemos mostrar como el
contenido o informacién que preparamos esta relacionado con el ya
existente para que él pueda notar y lograr cierto grado de conocimientos,

es decir avanzar.

3. Actividades intermedias: Estas actividades promueven la aplicacion de lo
aprendido en casos practicos concretos, podemos sugerir actividad para

complementar o desarrollar un ejemplo base a mas complejo.



4. Actividades finales: El alumno podra notar su progreso y los logros que
alcanzo mediante este tipo de actividad y con base en el objetivo

planteado (competencia/subcompetencia).

Entonces para poder definir cada actividad, primero hay que identificar la
secuencia de las mismas y organizarlas en nuestro bloque mediante (temas,
subtemas, médulos, submodulos) Ademas al disefiar las actividades que tendra
el blogue se debe relacionar con la o las subcompetencias en las que impactara

y los desempefios que estard considerando.

El siguiente ejemplo muestra la estructura de contenidos de un OA:

Bloque
Propoésito o aprendizaje esperado
o Actividad 1,2, 3.N
Subcompetencia(s) y desempefio
¢ Informacion
e Evaluacién
e Recursos

e Interactividad

Tabla 4 Estructura del contenido de un OA

El siguiente ejemplo muestra la estructura final del contenido de nuestro

bloque:
Bloque: Insertar, actualizar y borrar registros en una tabla de una base de datos.

Propdsito o aprendizaje esperado: Reconocer cuando y como insertar,

actualizar y borrar datos en una tabla.

o Actividad 1: Conociendo las operaciones insertar, actualizar y borrar



Subcompetencia: Usa la pestafia "Insertar" en el gestor de base de datos
phpmyadmin 4.7.4 para ejecutar la operacion de insertar un registro en una tabla

de una base de datos

Desempefio (ver tabla Desempefios de las subcompetencias)

e Informacion
e Evaluacion
e Recursos
e Interactividad
o Actividad 2: Insertar registros en una tabla de una base de datos
Subcompetencia(s) y desempefio (ver tabla Desemperios de las
subcompetencias)

e Informacion
e Evaluacién
e Recursos
e Interactividad
o Actividad 3: Insertar registros con llaves en comudn
Subcompetencia(s) y desempefio (ver tabla Desempefios de las
subcompetencias)
e Informacion
e Evaluacién
e Recursos
e Interactividad
o Actividad 4: Actualizar registros en una base de datos
Subcompetencia(s) y desempefio (ver tabla Desempefios de las
subcompetencias)
e Informacion
e Evaluacion
e Recursos
¢ Interactividad

o Actividad 5: Borrar registros en una base de datos



Subcompetencia(s) y desempefio (ver tabla Desempefios de las
subcompetencias)
e Informacion
e Evaluacion
e Recursos
e Interactividad
o Actividad 6: Base de datos “Libreria Diamante”
Subcompetencia(s) y desempefio (ver tabla Desempefios de las
subcompetencias)
e Informacion
e Evaluacion
e Recursos

e Interactividad

Como observamos anteriormente la estructura de nuestro bloque para este OA

consta de seis actividades, resumidas a continuacion.
. - Conociendo las operaciones insertar, actualizar y borrar
. - Insertar registros en una tabla de una base de datos
. - Insertar registros con llaves en comudn

1
2
3
4. - Actualizar registros en una base de datos
5. - Borrar registros en una base de datos

6

. - Base de datos "Libreria Diamante"

3.4 Informacion y guia de los recursos

De acuerdo con el disefio instruccional de CODAES al plantear una
actividad, esta debe cumplir ciertos requisitos, asi que a partir de la lista de
actividades anterior se cre6 una tabla de llenado para cada actividad, y estos
datos son necesarios ya que en la guia CODAES menciona que al momento de

agregar el nuevo OA la plataforma web, se tendran que llenar campos tales como



titulo, descripcién, desempefios, criterios de calidad, y duraciones de cada una

de las actividades.

!iEECada actividad debe tener un titulo Bara identificarla.!

Descripcion: son las instrucciones que deben seguir los usuarios para realizar

la actividad.

Desempefio: se debe elegir el desempefio correspondiente para la actividad.

Informacién: es el contenido tedrico, procedimental o practico
correspondiente a la actividad. Incluye la totalidad de lo que deben aprender

los usuarios.

Referencias (este apartado contendrd)

Ficha bibliogréfica: Las fuentes consultadas.

Descripcion: es una breve descripcion de la referencia que se esta

completando.

Tipo: se especifica si es un enlace o un archivo.

Link: Es la liga o vinculo del documento a utilizar (en caso de ser un enlace).

Recursos: Recursos multimedia a utilizar

Método de evaluacién: Método de evaluacion: se refiere a la manera como
se evaluaran los logros obtenidos por los usuarios en las actividades.
Sistemas de evaluacion: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacion

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 5 Estructura Actividades en un OA

Siguiendo este modelo especificamos los “guiones que tendran nuestras

actividades



3.4.1 Guiones de las actividades

El desarrollo de guiones, se refiere a las actividades o acciones que
debera realizar el usuario para lograr la(s) competencia(s) y subcompetenecia(s)

planteadas al inicio del OA.

34.1.1 ACTIVIDAD INTRODUCTORIA

‘CONOCIENDO LAS OPERACIONES INSERTAR, ACTUALIZAR Y
BORRAR” es el titulo de la primera actividad donde a través de una animacion
se muestra como con tan solo 3 operaciones basicas (insertar, actualizar y
borrar) datos podemos solucionar tres diferentes situaciones que se pueden
presentar en un trabajo comun. El objetivo de esta primera actividad es
enganchar al estudiante para promover el deseo de seguir en el OA hasta

terminar.

Descripcion: El usuario debe reproducir un video animado donde se le

presentan 3 situaciones de la vida real que se presentan en una libreria a la
que llamaremos “libreria diamante”

Desempefio: se debe elegir el desempefio correspondiente para la actividad.
Informacién: Se hace un recordatorio de las operaciones béasicas para
manipular informacion desde una base de datos: Insertar, Actualizar y Borrar
informacion.

Referencias (este apartado contendrd):

Ficha bibliografica: Se menciona el manual de referencia de MySQL

Descripcion: Manual de MySQL.

Tipo: Es un enlace.



Link: https://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.7/en/

Recursos: Video animado

Método de evaluacion: Sopa de letra para identificar las operaciones
presentadas en la animacion.

Sistemas de evaluacion: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacion

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 5 Actividad 1 (introductoria)

34.1.2 Actividad Intermedia

Estas actividades deben promover aspectos formativos y metacognitivos
que permitan al usuario darse cuenta de os resultados que estd consiguiendo.
“INSERTAR REGISTROS EN UNA TABLA DE UNA BASE DE DATOS” es el
nombre asignado a esta actividad y precisamente va relacionado directamente
con la forma en la que el estudiante debe insertar un registro en una tabla de una

base de datos, paso a paso.

Descripcion: El usuario debe reproducir un video y pone atencion a lo que el
avatar (CODY) realiza para insertar registros en una tabla usando el gestor de
base de datos phpmyadmin 4.7.4

Desempefio: se debe elegir el desempeiio correspondiente para la actividad.
Informacién: Se explica brevemente la funcibn que usaremos desde
phpmyadmin para llevar a cabo esta tarea, e introducimos al alumno a la
instruccion INSERT.

Referencias (este apartado contendrd):


https://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/

Ficha bibliografica: Se menciona el manual de referencia de MySQL

Descripcion: Manual de MySQL.

Tipo: Es un enlace.

Link: https://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.7/en/

Recursos: Video con audio y avatar, grabacién de pantalla para realizar la

operacion de insertar desde phpmyadmin.

Método de evaluacion: La actividad consiste en proporcionar al alumno una
lista de autores que el debera insertar en la tabla autor, siguiendo como base
el video de explicaciéon y guia.

Sistemas de evaluacion: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacion

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 6 Actividad 2 (Intermedia)

Actividad 3. Insertar registros con llaves en comun

Es la secuencia de la actividad dos, y es que se busca que el estudiante
conozca una situacion comun en las bases de datos relacionales. Es decir, algo
que identifica a una tabla que pertenece a una base de datos de este tipo es la
union y relacion que comparte con otra tabla. Este proceso refiere a las “llaves”
que en la teoria: Una tabla tiene una “primary key” o llave principal que la
identifica de las demas y esto sucede con cada tabla de nuestra base de datos.

Pero cuando unimos dos tablas entre si, se debe especificar que llave o (primary


https://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/

key) tiene en comun con la que se espera unir. El objetivo de esta actividad es

mostrar la forma correcta de unir dos tablas a través de sus llaves.

Descripcion: El usuario debe reproducir un video.

Desempefio: se debe elegir el desempefio correspondiente para la actividad.
Informacion: Se explica brevemente la teoria donde dos tablas se unen a
través de un campo en comun.

Referencias (este apartado contendra):

Ficha bibliografica: Se menciona el manual de referencia de MySQL
Descripcion: Manual de MySQL.

Tipo: Es un enlace.

Link: https://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.7/en/

Recursos: Video con audio y avatar, grabacién de pantalla para realizar la

operacion de insertar desde phpmyadmin.

Método de evaluaciéon: La actividad consiste en repasar los pasos para
insertar registros con llaves en comun a través de una serie de preguntas.
Sistemas de evaluacién: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacion

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 7 Actividad 3 (Intermedia)


https://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/

ACTIVIDAD 4. ACTUALIZAR REGISTROS EN UNA BASE DE DATOS

Hasta este paso, el estudiante puede afiadir informacion como datos en
una tabla de una base de datos. Mediante la actividad 4 se busca que el
estudiante pueda solucionar la situacion donde ya ha afadido registros, pero
estos ahora necesitan de una actualizacion por que el valor actual ya no es Uutil

0 por un error de captura.



Descripcion: El usuario debe reproducir un video para observar y escuchar
como se debe actualizar un registro.

Desempefio: se debe elegir el desempefio correspondiente para la actividad.
Informacién: Se explica brevemente la ubicacién del botén “Editar”
textualmente

Referencias (este apartado contendra):

Ficha bibliografica: Se menciona el manual de referencia de MySQL

Descripcion: Manual de MySQL.

Tipo: Es un enlace.

Link: https://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.7/en/

Recursos: Video con audio y avatar, grabacién de pantalla para realizar la

operacion de actualizar desde phpmyadmin.

Método de evaluacién: La actividad consiste en recordar los pasos
principales para actualizar los valores de los campos en una tabla de una base
de datos a través de la instruccion UPDATE. La dinamica consiste en
seleccionar una tarjeta de la izquierda y encontrar su pareja en la derecha (la
respuesta a la pregunta que se plantea)

Sistemas de evaluacion: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacién

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 8 Actividad 4 (Intermedia)


https://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/

ACTIVIDAD 5. BORRAR REGISTROS EN UNA BASE DE DATOS

En esta actividad el alumno podra realizar una de las tareas de gestion
mas usadas en las bases de datos: borrar registros que ya no se desean
mantener, y que forma parte de una depuracion en un BD. Es un paso sencillo

pero que se debe considerar ciertas restricciones para borrar solo lo deseado.

Descripcion: El usuario debe reproducir un video para observar y escuchar

como se debe borrar un registro.
Desempefio: se debe elegir el desempefio correspondiente para la actividad.
Informacién: Se explica brevemente la ubicacion de la opcién “Borrar’
textualmente, asi como el recordatorio de los condiciones que se deben tomar
en cuenta al usar esta operacion.

Referencias (este apartado contendrd):

Ficha bibliogréfica: Se menciona el manual de referencia de MySQL

Descripcion: Manual de MySQL.

Tipo: Es un enlace.

Link: https://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.7/en/

Recursos: Video con audio y avatar, grabacién de pantalla para realizar la
operacion de borrar desde phpmyadmin.

Método de evaluacién: La actividad consiste en la reproduccion de un video
gue incluye preguntas para ubicar lo mas importante al usar la operacion de
borrar.

Sistemas de evaluacion: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacion

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 9 Actividad 5 (Intermedia)


https://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/

3.4.1.3 Actividad de autoevaluacion

En esta actividad el usuario podra integrar la nueva informacion adquirida
de manera que logre un aprendizaje significativo, asi como le ofrece una

retroalimentacion que le ayudara a conocer el grado de conocimiento alcanzado.

ACTIVIDAD 6. BASE DE DATOS "LIBRERIA DIAMANTE"

El estudiante, debe realizar inserciones, actualizaciones y borrar datos en
la base de datos con la que inicio en el OA para obtener una BD completa, y que
le permitira replicar y/o aplicar lo que se mostré en previas actividades a fin de
que pos si mismo pueda desempeiiar las mismas tareas para reforzar sus

conocimientos.

Descripcion: El usuario debe finalizar con una base de datos con informacion.

Desempefio: se debe elegir el desempefio correspondiente para la actividad.
Informacion: Se explica brevemente lo que le usuario obtiene al final del OA
una base de datos con datos.

Referencias (este apartado contendrd):

Ficha bibliogréfica: Se menciona el manual de referencia de MySQL
Descripcion: Manual de MySQL.

Tipo: Es un enlace.

Link: https://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.7/en/

Recursos: Video con audio, grabacion de pantalla que muestra ejemplo de lo

gue debe tener el estudiante como base de datos final.


https://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/

Método de evaluacion: La actividad consiste en la reproduccion de un
videoquizz para Evaluar las competencias adquiridas mediante las actividades
realizadas, asi como identificar las areas de oportunidad que necesiten
retroalimentacion.

Sistemas de evaluacién: (se compone de)

Tiempo estimado de dedicacion

Fecha de inicio

Fecha de término

Tabla 10 Actividad 6 (De Autoevaluacion)



Capitulo 4

4  Resultados: videos, actividades y recursos de
animacion

En esta ultima seccion mostramos el progreso del desarrollo ya detallado
textualmente, se muestran las capturas de pantallas, asi como los recursos
utilizados como animacion, avatar, entorno de desarrollo, asi como parte de las

actividades en capturas de pantalla.

4.1 Evidencia para recursos digitales para plataforma
CODAES

Captura de pantalla 1 Animacion para actividad 1
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Captura de pantalla 3 Video para actividad 3
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Captura de pantalla 5 Video para actividad 4



4.2 Evidencias para actividades de evaluacion
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Captura de pantalla 6 Insertar (phpmyadmin)

Relacionar Columnas 10 Veces realizada 0 Me gusta recibidos

Compartir E

Actividad para aprender a actualizar un registro

o 100

NUM. INTEN PUNTOS
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Captura de pantalla 7 Actividad para actualizar un registro



Actividad para aprender a borrar un registro
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Captura de pantalla 8 Actividad para borrar un registro



Conclusion

Disefiar y desarrollar recursos y contenidos educativos requiere de una
planeacion estratégica que involucre el cumplimiento de competencias,
subcompetencias y desempefios; aspectos pedagdgicos, esto no ayudara a
garantizar que nuestro contenido o informacidén realmente proporcionara una
ensefianza-aprendizaje para el docente y para los estudiantes que se guien

mediante estos criterios de contenidos educativos.

Pude observar la relacidon que existe entre este tipo de contenidos educativos
con el apoyo de recursos multimedia, estilos de aprendizaje, asi como
herramientas que ofrecen las TICS para pasar a una era donde se combina la
tecnologia, pedagogia y grupos de docentes expertos que en conjuntos con
alumnos tesistas contribuyen a la creacién de un contenido que enrique las aulas
y promete métodos de ensefianza innovadores. Los objetos de aprendizaje
buscan ser pequeiios, es decir con el contenido menos posible pero bien
especificos y centrados en sus contenidos, para cumplir una competencia,
Subcompetencia y desempefio especifico en un area social, de salud, de

tecnologia, en las matematicas, etc.



Trabajo a futuro

El trabajo presentado puede extenderse y cumple los requisitos para convertirse
en un MOOC un concepto que CODAES define en su disefio instruccional y hace
un curso mas completo sobre un area, en este caso en la base de datos. El tema
de esta area es muy extenso y si nos damos cuenta apenas abarcamos lo basico
al realizar operaciones sobre tablas. Este OA puede crecer en conocimientos y
bloques para ensefiar, ejemplos de inserciones, actualizaciones y borrar datos
en catalogos de productos de una empresa real mediante scripts sencillos que
nos permiten hacer mucho e ir avanzado en complejidad para ver las variantes
de un INSERT, UPDATE o DELETE no solo en MySQL, o SQL; sino también en
plataformas de desarrollo que se usan en las actiales empresas como PL-SQL
con Oracle, o el manejo de base de datos no relacionales y que sin duda estan

evolucionando con mayor velocidad que hasta hace unos afnos.
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