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ENTENDER LO OBJETOS INCRUSTADOS Y VINCULADOS 

VÍNCULOS 

VÍNCULOS Un objeto vinculado es un puntero que señala la posición que ocupan los datos en 
un archivo de origen; cuando se introducen cambios en dicho archivo, éstos se reflejan en el 
documento de Notes. 

 INCRUSTACIÓN 

 Un objeto incrustado es una copia de la información procedente de un archivo de origen; 
cuando se introducen cambios en la información de dicho archivo, éstos no se reflejan en el 
objeto incrustado. Dado que los datos de un objeto incrustado se guardan en Notes, los 
usuarios que necesiten editar un objeto de este tipo no necesitarán acceder al archivo de 
origen. 

¿QUÉ ES LA TÉCNICA OLE 2? 

Arrastrar y colocar - Puede crear un objeto OLE 2 en Notes arrastrando los datos desde una 
aplicación OLE 2 y soltándolos en Notes.  

• Edición desde Notes - Puede editar un objeto OLE 2 utilizando los comandos de la aplicación 
servidor sin salir de la ventana de Notes.  

• Servidor de vínculos - Puede crear vínculos a documentos, vistas y bases de datos de Notes, 
tanto en documentos de Notes como en otras aplicaciones OLE 2. También puede arrastrar y 
colocar estos vínculos en el escritorio de Windows o en otras aplicaciones OLE 2. 

 • Servidor de almacenamiento - Puede incrustar un objeto OLE 2 en un documento de Notes 
y crear vínculos a los datos incrustados en documentos de Notes y en otras aplicaciones 
clientes OLE 2. De esta manera, puede usar Notes para guardar datos procedentes de otras 
aplicaciones. 

 

¿QUÉ ES OCX? 

OCX (también conocida como controles ActiveX) es una tecnología OLE 2 (disponible en 
Windows 95/98, Windows NT, Windows 2000 y Windows XP) que le permite incrustar 
pequeños módulos de software independientes en los documentos de Notes. 

 

 

USO DE BASES DE DATOS DE NOTES COMO BIBLIOTECAS DE OBJETOS  



Usando las plantillas que se instalaron con Notes, es posible crear las bases de datos 
Microsoft Office Library y Lotus Smart Suite Library en las que usted u otras personas de 90 su 
organización podrá crear objetos OLE con aplicaciones de Microsoft Office y Lotus Smart 
Suite. 

 

TRABAJAR CON OBJETOS INCRUSTADOS. 

1. En la diapositiva, seleccione el icono o el vínculo al objeto cuya ejecución desea configurar.  

2. En la ficha Insertar, en el grupo vínculos, haga clic en acción. 

3. En el cuadro de diálogo Configuración de la acción, siga uno de estos pasos: 

 • Para hacer clic en el icono o vínculo incrustado a fin de abrir el programa, haga clic en la 
pestaña Clic del mouse. • Para mover el puntero del mouse sobre el icono o vínculo incrustado 
a fin de abrir el programa, haga clic en la pestaña Pasar el mouse por encima. 

4. si el objeto es un documento, puede seleccionar Acción de objeto y luego Abrir para mostrar 
el documento o Editar para trabajar en él durante la presentación. 

 

TRABAJAR CON OBJETOS VINCULADOS (WINDOWS). 

 Objeto vinculado se recomienda si el conjunto de datos de origen es grande o complejo.  

• Objetos incrustados El origen de datos está incrustado en la presentación. Puede ver el 
objeto incrustado en otro equipo, porque el origen de datos es parte del archivo de 
presentación. 

 

VINCULAR O INCRUSTAR CONTENIDO COPIADO DESDE OTRO PROGRAMA  

1. En un programa que no sea de PowerPoint, seleccione y copie la información que desea 
insertar como un objeto.  

2. En PowerPoint, haga clic en donde desee que aparezca el objeto.  

3. En el grupo Portapapeles de la pestaña Inicio, haga clic en la flecha situada debajo de Pegar 
y en Pegado especial. 

4. En el cuadro de diálogo Pegado especial. 

 

INSERTAR UN OBJETO VINCULADO  



1. Haga clic en la diapositiva donde desee colocar el objeto.  

2. En la pestaña Insertar, en el grupo Texto, haga clic en Objeto. 

3. Haga clic en crear desde archivo. 

4. En el cuadro archivo, escriba el nombre del archivo o haga clic en Examinar para 
seleccionarlo de una lista.  

5. Seleccione la casilla de verificación vincular. 

 

INTERNET 

 

Internet (el internet o, también, la internet)3 es un conjunto descentralizado de redes de 
comunicación interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, lo cual garantiza 
que las redes físicas heterogéneas que la componen, formen una red lógica única de alcance 
mundial. 

Uno de los servicios que más éxito ha tenido en internet ha sido la World Wide Web (WWW o 
la Web), hasta tal punto que es habitual la confusión entre ambos términos. 

95 Existen, por tanto, muchos otros servicios y protocolos en internet, aparte de la Web: el 
envío de correo electrónico (SMTP), la transmisión de archivos (FTP y P2P), las conversaciones 
en línea (IRC), la mensajería instantánea y presencia, la transmisión de contenido y 
comunicación multimedia — telefonía (VoIP), televisión (IPTV)—, los boletines electrónicos 
(NNTP), el acceso remoto a otros dispositivos (SSH y Telnet) o los juegos en línea. 

La mayoría de las industrias de comunicación, incluyendo telefonía, radio, televisión, correo 
postal y periódicos tradicionales están siendo transformadas o redefinidas por el Internet, 
permitiendo el nacimiento de nuevos servicios como correo electrónico (email), telefonía por 
internet, televisión por Internet, música digital, y video digital. 

Las industrias de publicación de periódicos, libros y otros medios impresos se están 
adaptando a la tecnología de los sitios web, o están siendo reconvertidos en blogs, web feeds 
o agregadores de noticias online (p. 

El comercio electrónico ha crecido exponencialmente para tanto grandes cadenas como para 
pequeños y mediana empresa o nuevos emprendedores, ya que permite servir a mercados 
más grandes y vender productos y servicios completamente en línea. 

Relaciones business-to-business y de servicios financieros en línea en internet han afectado 
las cadenas de suministro de industrias completas. 

 



ORIGEN DE INTERNET. 

 

Sus orígenes se remontan a la década de 1960, dentro de ARPA (hoy DARPA, las siglas en inglés 
de la Defense Advanced Research Projects Agency), como respuesta a la necesidad de esta 
organización de buscar mejores maneras de usar los computadores de ese entonces, pero 
enfrentados al problema de que los principales investigadores y laboratorios deseaban tener 
sus propios computadores, lo que no solo era más costoso, sino que provocaba una 
duplicación de esfuerzos y recursos. 

El verdadero origen de Internet 10 nace con ARPANet (Advanced Research Projects Agency 
Network o Red de la Agencia para los Proyectos de Investigación Avanzada de los Estados 
Unidos), que nos legó el trazado de una red inicial de comunicaciones de alta velocidad a la 
cual fueron integrándose otras instituciones gubernamentales y redes académicas durante los 
años 70. 

Investigadores, científicos, profesores y estudiantes se beneficiaron de la comunicación con 
otras instituciones y colegas en su rama, así como de la posibilidad de consultar la 
información disponible en otros centros académicos y de investigación. 

Para explorar este terreno, en 1965, Roberts conectó una computadora TX2 en Massachusetts 
con un Q-32 en California a través de una línea telefónica conmutada de baja velocidad, 
creando así la primera (aunque reducida) red de computadoras de área amplia jamás 
construida. 

 1969: La primera red interconectada nace el 21 de noviembre de 1969, cuando se crea el 
primer enlace entre las universidades de UCLA y Stanford por medio de la línea telefónica 
conmutada, y gracias a los trabajos y estudios anteriores de varios científicos y organizaciones 
desde 1959 (ver: Arpanet). 

El mito de que ARPANET, la primera red, se construyó simplemente para sobrevivir a ataques 
nucleares sigue siendo muy popular. 

Si bien es cierto que ARPANET fue diseñada para sobrevivir a fallos en la red, la verdadera razón 
para ello 97 era que los nodos de conmutación eran poco fiables, tal y como se atestigua en la 
siguiente cita: A raíz de un estudio de RAND, se extendió el falso rumor de que ARPANET fue 
diseñada para resistir un ataque nuclear. 

(Internet Society, A Brief History of the Internet)  1972: Se realizó la Primera demostración 
pública de ARPANET, una nueva red de comunicaciones financiada por la DARPA que 
funcionaba de forma distribuida sobre lared telefónica conmutada. 

El éxito de esta nueva arquitectura sirvió para que, en 1973, la DARPA iniciara un programa de 
investigación sobre posibles técnicas para interconectar redes (orientadas al tráfico de 
paquetes) de distintas clases. 



Para este fin, desarrollaron nuevos protocolos de comunicaciones que permitiesen este 
intercambio de información de forma ‘‘transparente‘‘ para las computadoras conectadas. 

De la filosofía del proyecto surgió el nombre de ‘‘Internet‘‘, que se aplicó al sistema de redes 
interconectadas mediante los protocolos TCP e IP. 

Ese mismo año, se creó el ISP con el fin de estandarizar el protocolo TCP/IP y de proporcionar 
recursos de investigación a Internet. 

 1986: La NSF comenzó el desarrollo de NSFNET que se convirtió en la principal Red en árbol 
de Internet, complementada después con las redes NSINET y ESNET, todas ellas en Estados 
Unidos. 

 1989: Con la integración de los protocolos OSI en la arquitectura de Internet, se inició la 
tendencia actual de permitir no solo la interconexión de redes de estructuras dispares, sino 
también la de facilitar el uso de distintos protocolos de comunicaciones. 

A inicios de la década de 1990, con la introducción de nuevas facilidades de interconexión y 
herramientas gráficas simples para el uso de la red, se inició el auge que actualmente le 
conocemos al Internet. 

Esto ponía en cuestionamiento la subvención del gobierno estadounidense al sostenimiento y 
la administración de la red, así como la prohibición existente al uso comercial del Internet. 

Los hechos se sucedieron rápidamente y para 1993 ya se había levantado la prohibición al uso 
comercial del Internet y definido la transición hacia un modelo de administración no 
gubernamental que permitiese, a su vez, la integración de redes y proveedores de acceso 
privados. 

El resultado de todo esto es lo que experimentamos hoy en día: la transformación de una 
enorme red de comunicaciones para uso gubernamental, planificada y construida con fondos 
estatales, que ha evolucionado en una miríada de redes privadas interconectadas entre sí, a 
la que cualquier persona puede acceder. 

 

 

 Anseñanza, se pone al estudiante en un escenario donde su aprendizaje se dinamiza ya que 
no debe esperar que la información llegue a él, sino ir por ella, buscarla, crearla y compartirla 
para obtener retroalimentación, la cual 100 puede no ser solo del catedrático sino de sus 
compañeros o de la comunidad virtual; cambiando de esta manera la experiencia de 
aprendizaje. 

0, en esta ocasión agruparemos algunas de las más utilizadas en la formación virtual, por los 
resultados que han ofrecido en relación a su usabilidad, comunicación y colaboración. 



1. HERRAMIENTAS COLABORATIVAS Son aplicaciones que permiten trabajar documentos con 
los aportes de más de una persona, incluso de manera simultánea por lo que los estudiantes 
suelen mostrarse más participativos y motivados al utilizar este tipo de herramientas. 

2. REDES SOCIALES La tendencia a utilizar redes sociales en la educación va en aumento, 
debido a su amplia aceptación e incorporación a la rutina diaria de sus millones de usuarios; 
éstas están siendo utilizadas en la educación para compartir contenido de interés y promover 
la participación y comentarios de los estudiantes a las diferentes publicaciones. 

3. MAPAS CONCEPTUALES Y MENTALES Esta técnica de aprendizaje, utilizada hace mucho 
tiempo para organizar y representar gráficamente o por diagramas conceptos básicos o ideas, 
ahora puede realizarse y compartirse virtualmente, con herramientas como Mindmeinster, 
Coggle. 

4. PRESENTACIONES Las presentaciones ya son ampliamente utilizadas para la enseñanza; 
sin embargo herramientas web 2. 

0 como: Prezi, Slideshare, Issuu y Scribd permiten publicar y compartir el contenido de las 
presentaciones, facilitando la revisión y aporte de comentarios del público al que van dirigidas. 

PODCAST Este tipo de aplicaciones se utilizan para transmitir audio en internet; aunque 
inicialmente fueron empleadas por programas radiales, su aplicación ha crecido. 

Entre las aplicaciones para crear y transmitir podcast están Audacity, Podomatic y 
SoundCloud. 

Al crear un blog para un curso, los estudiantes pueden publicar sus artículos, resultado 
investigaciones asignadas, también se pueden utilizar como portafolio de actividades. 

Entre las herramientas para crear blogs están: WordPress y Blogger. 

7. WIKI Es un sitio web donde el contenido se va creando con las intervenciones o aportes de 
varios usuarios o estudiantes, en este caso. 

En una wiki los participantes pueden leer, crear, comentar o modificar los aportes de 
información. 

Su uso en las aulas permite que los estudiantes sean parte de su aprendizaje al crear su propio 
material, a la vez que fortalecen el trabajo colaborativo. 

Entre las herramientas que se pueden utilizar para crear wikis están Wikispaces y Pbwiki. 

Como podemos constatar, herramientas para mejorar la experiencia de aprendizaje hay 
muchas, en la Internet las hay gratuitas, flexibles y fáciles de utilizar. 

Sin embargo, las herramientas no son el fin, son solo un medio para facilitar el aprendizaje y 
generar habilidades informáticas necesarias para los estudiantes. 



- NAVEGADOR DEL WORLD WIDE WEB (WWW). 

a World Wide Web (www) es una red informática mundial accesible a través de Internet. 

Está formada por páginas web interconectadas que ofrecen diversos tipos de contenido 
textual y multimedia. 

La World Wide Web se basa en hipertextos, es decir, archivos de texto (páginas) en los que se 
pueden insertar hipervínculos o enlaces que conducen a los usuarios de una página web a 
otra, o a otro punto de esa misma página. 

La idea era utilizar el hipertexto, que ya existía, para vincular documentos en una red de nodos, 
de forma que el usuario pudiera decidir cómo navegar entre ellos. 

Con esas herramientas montó las primeras páginas web que, naturalmente, explicaban el 
propio proyecto. 

La World Wide Web se mantuvo en un ámbito muy reducido hasta 1993, cuando se permitió el 
uso libre de la web y apareció Mosaic, el primer navegador gráfico, que también era un editor 
para crear las páginas web. 

HTML Y OTROS LENGUAJES DE LA WEB Las páginas web se basan en los llamados lenguaje de 
marcado, que combinan el texto con unas marcas o etiquetas (tags, en inglés) insertadas. 

Estas marcas le indican al navegador que debe hacer algo y cómo hacerlo, desde dar formato 
al texto (negritas, cursivas), hasta enlazar o insertar otros recursos, pasando por instrucciones 
sobre cómo se estructura el contenido. 

Otros dos lenguajes suelen formar parte de las páginas web: CSS (Cascading Style Sheets, 
Hojas de Estilo en Cascada), que define el aspecto visual, y JavaScript, que permite controlar 
algunas funcionalidades del navegador. 


