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Metodologia: Aprendizaje por Proyectos

Resultados Esperados de Aprendizaje

e Priorizar la informacion que rastree en Internet para el desarrollo de un proyecto aplicado a la realidad, utilizando el
modelo gavilan.

e Proponer una solucion abordando tematicas en Competencias Ciudadanas para el desarrollo de un proyecto
aplicado a la realidad, utilizando recursos tecnolégicos (en linea, fuera de linea y reutilizables).

e Justificar la seleccion de una tematica en Competencias Ciudadanas y de los recursos tecnoldgicos, articulados al
desarrollo de un proyecto aplicado a la realidad, utilizando datos cercanos al contexto.

e Emplear citas, referencias y derechos de autor para el desarrollo de un proyecto aplicado a la realidad, utilizando
normas APA y licencias de autor.

e Explicar el proyecto propuesto, utilizando texto, imagenes, animaciones y/o videos.
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1. Seleccion del
temay
planteamiento
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2. Formacion de
los equipos

Normas APA

Organizacion de equipos y
Seleccidn de tematica (Ejercicio de
aplicacion (APAStyle y Manual de
referenciacion de la Universidad)

Inicio de construccion de
portafolio - se puede elegir
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Livebinders, Mahara, Google
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utilizando normas APA 'y
licencias de autor.

Presentacion inicial del
proyecto

Sustentacion Primer Parcial

Inicia juego online sobre
Competencias Ciudadanas
(preguntados)

Dentro de este espacio se
buscara evidenciar lo aprendido,
tomando en cuenta los
resultados esperados de
aprendizaje del primer corte.

3. Planificacién
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Explicacién del e-portafolio
(Obijetivo, planteamiento del
problema, justificacién, poblacion,
recursos, cronograma de
actividades, roles, etc).

Definicion del producto
digital

Definir el producto que cada grupo
va a generar.
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proyecto.

Justificar la seleccion de una
tematica en Competencias
Ciudadanas y de los recursos
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e Priorizar la informacién que
rastree en Internet para el
desarrollo de un proyecto
aplicado a la realidad,
utilizando el modelo gavilan.

e Emplear citas, referencias y
derechos de autor para el
desarrollo de un proyecto
aplicado a la realidad,
utilizando normas APA 'y
licencias de autor.

Técnicas de recoleccion de
la informacion:
Cuestionarios, entrevistas,
etc

Ejercicios para plantear preguntas
de buena calidad al desarrollar
entrevistas o cuestionarios a la

poblacién participante del proyecto.

Formular instrumentos a
aplicar y validar con expertos
los cuestionarios o
entrevistas.

Justificar la seleccion de una
tematica en Competencias
Ciudadanas y de los recursos
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Rubrica Jurado para Sustentacion Final

Resultados Esperados de Aprendizaje

Rango de nota

Experto
Entre5y 4,5

Practicante
Entre 4,4 y3,8

Aprendiz
Entre 3,7y 2,5

Principiante
Entre 2,4y 1

Priorizar la informacién que rastree en
Internet para el desarrollo de un proyecto
aplicado a la realidad, utilizando el modelo
gavilan.

El grupo presenta nuevo conocimiento o
la transformacion de la informacion, a
través de 4 o mas producto(s) o recursos
de su autoria.

El grupo presenta nuevo conocimiento o
la transformacion de la informacidn, a
través de 2 a 3 producto(s) o recursos de
su autoria.

El grupo presenta nuevo conocimiento o
la transformacion de la informacion, a
través de un (1) producto(s) oun (1)
recurso de su autoria.

El grupo presenta la informacién
de manera literal sin generar un nuevo
producto o recurso de conocimiento.

Justificar la selecciéon de una tematica en
Competencias Ciudadanas y de los recursos
tecnolégicos, articulados al desarrollo de
un proyecto aplicado a la realidad,
utilizando datos cercanos al contexto.

La tematica en Competencias
Ciudadanas se justifica y responde entre
un 100% y un 90% a la

problematica identificada en la realidad.

La tematica en Competencias Ciudadanas
se justificay responde entre un 89% y un
80% a la problematica identificada en la
realidad.

La tematica en Competencias Ciudadanas
responde entre un 79% y un 50% a la
problematica identificada en la realidad.

La tematica en Competencias Ciudadanas
responde a menos del 50% de la
problematica identificada en la realidad.

El grupo argumenta de manera precisa
entre el 100% y el 90%, de las
herramientas y recursos

digitales utilizados.

El grupo argumenta de manera precisa
entre el 89% y el 80%, de las
herramientas y recursos digitales
utilizados.

El grupo argumenta de manera precisa
entre el 79% y el 50%, de las
herramientas y recursos digitales
utilizados.

El grupo argumenta de manera
precisa menos del 50%, de las
herramientas y recursos digitales
digitales.

Proponer una solucién abordando
tematicas en Competencias Ciudadanas
para el desarrollo de un proyecto aplicado
a la realidad, utilizando recursos
tecnoldgicos (en linea, fuera de linea y
reutilizables).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad 6ptima (entre el
100% y el 90% de los mismos) (audio,
video, teoria del color, imagenes, texto).

El grupo usa herramientas tecnolégicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad 6ptima (entre el
89% y el 80% de los mismos) (audio,
video, teoria del color, imagenes, texto).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad dptima (entre el
79% y el 50% de los mismos) (audio,
video, teoria del color, imagenes, texto).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad dptima (menos
del 50% de los mismos) (audio, video,
teoria del color, imagenes, texto).

El portafolio muestra los siguientes
aspectos: objetivo, problematica,
contexto, solucidn digital y evidencia de
implementacién (contacto con el
contexto real, poblacién objeto).

El portafolio muestra cuatro de los
siguientes aspectos: objetivo,
problemética, contexto, solucion digital y
evidencia de implementacién (contacto
con el contexto real, poblacion objeto).

El portafolio muestra tres de los
siguientes aspectos: objetivo,
problematica, contexto, solucion digital y
evidencia de implementacién (contacto
con el contexto real, poblacién objeto).

El portafolio muestra dos o menos de los
siguientes aspectos: objetivo,
problemadtica, contexto, solucion digital y
evidencia de implementacién (contacto
con el contexto real, poblacidn objeto).

La solucién digital propuesta responde
entre un 100% y un 90% a la
problematica identificada en la realidad.

La solucién digital propuesta responde
entre un 89% y un 80% a la problematica
identificada en la realidad.

La solucién digital propuesta responde
entre un 79% y un 50% a la problematica
identificada en la realidad.

La solucidn digital propuesta responde
menos del 50% a la problematica
identificada en la realidad.

Emplear citas, referencias y derechos de
autor para el desarrollo de un proyecto

aplicado a la realidad, utilizando normas
APA y licencias de autor.

Del 100% al 90% de los productos
elaborados por el grupo y presentados
en el portafolios o en la solucion
tecnoldgica, estan licenciados (creative
commons, copyrigth o copyleft), y el
estudiante muestra domino de las
licencias, exponiendo su funcién.

Del 89% al 80% de los productos
elaborados por el grupo y presentados en
el portafolios o en la solucién tecnoldgica,
estan licenciados (creative commons,
copyrigth o copyleft), y el estudiante
muestra domino de las licencias,
exponiendo su funcidén.

Del 79% al 50% de los productos
elaborados por el grupo y presentados en
el portafolios o en la solucion tecnoldgica,
estdn licenciados (creative commons,
copyrigth o copyleft), y el estudiante no
expone de forma clara la funcién de las
licencias.

Menos del 50% de los productos
elaborados por el grupo y presentados en
el portafolios o en la solucidn tecnoldgica,
estén licenciados (creative commons,
copyrigth o copyleft), y el estudiante no
muestra domino de las licencias.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucién tecnoldgica, se presentan entre
0y 3 errores ortogréficos visibles.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucién tecnoldgica, se presentan entre 4
y 6 errores ortograficos visibles.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucién tecnoldgica, se presentan entre 7
y 10 errores ortograficos visibles.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucién tecnoldgica, se presentan mas de
10 errores ortograficos visibles.

Explicar el proyecto propuesto, utilizando
texto, imagenes, animaciones, audio y/o
videos.

El grupo expresa la idea de su proyecto
con 4 0 5 elementos multimedia (texto,
imagen, animacion, audio y video),
evidenciados dentro del portafolio o la
solucién tecnoldgica.

El grupo expresa laidea de su proyecto
con 3 elementos multimedia (texto,
imagen, animacién, audio y video),
evidenciados dentro del portafolio o la
solucidn tecnoldgica.

El grupo expresa la idea de su proyecto
con sélo 2 elementos multimedia (texto,
imagen, animacion, audio y video),
evidenciados dentro del portafolio o la
solucién tecnoldgica.

El grupo expresa la idea de su proyecto
con 1 elemento multimedia (texto,
imagen, animacion, audio y video),
evidenciados dentro del portafolio o la
solucién tecnoldgica.




Rubrica Profesor para Sustentacion Final

Resultados Esperados de Aprendizaje

Rango de nota

Experto
Entre 5y 4,5

Practicante
Entre 4,4 y 3,8

Aprendiz
Entre 3,7y 2,5

Principiante
Entre2,4y1

Priorizar la informacion que rastree en
Internet para el desarrollo de un proyecto
aplicado a la realidad, utilizando el modelo
gavilan.

Justificar la seleccion de una tematica en
Competencias Ciudadanas y de los recursos
tecnoldgicos, articulados al desarrollo de
un proyecto aplicado a la realidad,
utilizando datos cercanos al contexto.

Entre el 100% y el 90% de las fuentes de
informacién presentadas por el
estudiante son confiables y se
evidencian en el portafolioy en la
solucién tecnoldgica planteada dentro
del proyecto.

Entre el 89% y el 80% de las fuentes de
informacién presentadas por el grupo son
confiablesy se evidencian en el
portafolio y en la solucién tecnoldgica
planteada dentro del proyecto.

Entre el 79% y el 50% de las fuentes de
informacién presentadas por el grupo son
confiablesy se evidencian en el
portafolio o en la solucién tecnolégica
planteada dentro del proyecto.

Menos del 50% de las fuentes de
informacién presentadas por el grupo son
confiables y se evidencian en el
portafolio o en la solucidn tecnoldgica
planteada dentro del proyecto. O no
aparecen registradas.

El grupo articula la informacidn rastreada
con la solucidn tecnolégica propuestay
entre el 100% y el 90% de esta
informacién estd articulada con los
recursos presentados en el portafolio.

El grupo articula la informacidn rastreada
con la solucién tecnoldgica propuestay
entre el 89% y el 80% de esta informacion
estd articulada con los recursos
presentados en el portafolio.

Entre el 79% y el 50% de la

informacion rastreada esta articulada con
la solucién tecnolégica propuesta o con
los recursos presentados en el portafolio.

Menos del 50% de la

informacion rastreada esta articulada con
la solucién tecnolégica propuesta o con
los recursos presentados en el portafolio.

El grupo presenta nuevo conocimiento o
la transformacién de la informacién, a
través de 4 o mas producto(s) o recursos
de su autoria.

El grupo presenta nuevo conocimiento o
la transformacion de la informacién, a
través de 2 a 3 producto(s) o recursos de
su autorifa.

El grupo presenta nuevo conocimiento o
la transformacion de la informacién, a
través de un (1) producto(s) oun (1)
recurso de su autoria.

El grupo presenta la informacién
de manera literal sin generar un nuevo
producto o recurso de conocimiento.

La temdtica en Competencias
Ciudadanas se justifica y responde entre
un 100% y un 90% a la

problematica identificada en la realidad.

La temdtica en Competencias Ciudadanas
se justificay responde entre un 89% y un
80% a la problematica identificada en la
realidad.

La tematica en Competencias Ciudadanas
responde entre un 79% y un 50% a la
problematica identificada en la realidad.

La tematica en Competencias Ciudadanas
responde a menos del 50% de la
problematica identificada en la realidad.

El grupo argumenta de manera precisa
entre el 100% y el 90%, de las
herramientas y recursos

digitales utilizados.

El grupo argumenta de manera precisa
entre el 89% y el 80%, de las
herramientas y recursos digitales
utilizados.

El grupo argumenta de manera precisa
entre el 79% y el 50%, de las
herramientas y recursos digitales
utilizados.

El grupo argumenta de manera
precisa menos del 50%, de las
herramientas y recursos digitales
digitales.

Proponer una soluciéon abordando
tematicas en Competencias Ciudadanas
para el desarrollo de un proyecto aplicado
a la realidad, utilizando recursos
tecnoldgicos (en linea, fuera de linea 'y
reutilizables).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad éptima (entre el
100% y el 90% de los mismos) (audio,
video, teoria del color, imagenes, texto).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad 6ptima (entre el
89% y el 80% de los mismos) (audio,
video, teoria del color, imagenes, texto).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad 6ptima (entre el
79% y el 50% de los mismos) (audio,
video, teoria del color, imagenes, texto).

El grupo usa herramientas tecnoldgicas
para crear productos o recursos digitales,
manteniendo la calidad 6ptima (menos
del 50% de los mismos) (audio, video,
teoria del color, imagenes, texto).

El portafolio muestra los siguientes
aspectos: objetivo, problematica,
contexto, solucion digital y evidencia de
implementacién (contacto con el
contexto real, poblacién objeto).

El portafolio muestra cuatro de los
siguientes aspectos: objetivo,
problematica, contexto, solucion digital y
evidencia de implementacién (contacto
con el contexto real, poblacion objeto).

El portafolio muestra tres de los
siguientes aspectos: objetivo,
problematica, contexto, solucidn digital y
evidencia de implementacién (contacto
con el contexto real, poblacién objeto).

El portafolio muestra dos o menos de los
siguientes aspectos: objetivo,
problematica, contexto, solucidn digital y
evidencia de implementacidn (contacto
con el contexto real, poblacién objeto).

La solucion digital propuesta responde
entre un 100% y un 90% a la
problematica identificada en la realidad.

La solucidn digital propuesta responde
entre un 89% y un 80% a la problemética
identificada en la realidad.

La solucion digital propuesta responde
entre un 79% y un 50% a la problematica
identificada en la realidad.

La solucion digital propuesta responde
menos del 50% a la problematica
identificada en la realidad.




Emplear citas, referencias y derechos de

autor para el desarrollo de un proyecto

aplicado a la realidad, utilizando normas
APA 'y licencias de autor.

Del 100% al 90% de los productos
elaborados por el grupo y presentados
en el portafolios o en la solucién
tecnoldgica, estan licenciados (creative
commons, copyrigth o copyleft), y el
estudiante muestra domino de las
licencias, exponiendo su funcién.

Del 89% al 80% de los productos
elaborados por el grupo y presentados en
el portafolios o en la solucién tecnolégica,
estan licenciados (creative commons,
copyrigth o copyleft), y el estudiante
muestra domino de las licencias,
exponiendo su funcidn.

Del 79% al 50% de los productos
elaborados por el grupo y presentados en
el portafolios o en la solucién tecnoldgica,
estan licenciados (creative commons,
copyrigth o copyleft), y el estudiante no
expone de forma clara la funcion de las
licencias.

Menos del 50% de los productos
elaborados por el grupo y presentados en
el portafolios o en la solucién tecnoldgica,
estan licenciados (creative commons,
copyrigth o copyleft), y el estudiante no
muestra domino de las licencias.

Del 100% al 90% de los apartados que
requieren citacion, la presentan de
acuerdo al estilo APA

Del 89% al 80% de los apartados que
requieren citacion, la presentan de
acuerdo al estilo APA

Del 79% al 50% de los apartados que
requieren citacion, la presentan de
acuerdo al estilo APA

Menos del 50% de los apartados que
requieren citacion, la presentan de
acuerdo al estilo APA.

Del 100% al 90% de las citaciones se
encuentran referenciadas de acuerdo al
estilo APA.

Del 89% al 80% de las citaciones se
encuentran referenciadas de acuerdo al
estilo APA.

Del 79% al 50% de las citaciones se
encuentran referenciadas con o sin estilo
APA.

Menos del 50% de las citaciones se
encuentran referenciadas con o sin estilo
APA.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucién tecnoldgica, se presentan entre
0y 3 errores ortogréficos visibles.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucidn tecnoldgica, se presentan entre 4
y 6 errores ortograficos visibles.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucidn tecnoldgica, se presentan entre 7
y 10 errores ortograficos visibles.

En los productos elaborados por el grupo
y presentados en el portafolios o en la
solucidn tecnoldgica, se presentan mas de
10 errores ortograficos visibles.

BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS DE APOYO

Ministerio de Educacion Nacional. (2004). Guia numero 6. Estandares Basicos de Competencias Ciudadanas.
Recuperado de https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-75768 archivo pdf.pdf

ICFES. (2017). ¢ Qué evalla la prueba de competencias ciudadanas? Recuperado de
http://www.icfes.gov.co/noticias/videos-institucionales/item/2287-que-evalua-la-prueba-de-competencias-

ciudadanas

ICFES. (2017). Guia de orientacion. Saber Pro: Moédulo de Competencias Genéricas. Recuperado de
http://www.icfes.gov.co/docman/estudiantes-y-padres-de-familia/saber-pro-estudiantes-y-padres/estructura-

general-del-examen/modulos-saber-pro-2017/modulos-primera-sesion-competencias-genericas-16/3809-quia-

de-orientacion-modulos-de-competencias-genericas-saber-pro-2017/file?force-download=1

Cartilla Digital Right Click http://sabanet.unisabana.edu.co/Right Click HTML/intro.html



https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-75768_archivo_pdf.pdf
http://www.icfes.gov.co/noticias/videos-institucionales/item/2287-que-evalua-la-prueba-de-competencias-ciudadanas
http://www.icfes.gov.co/noticias/videos-institucionales/item/2287-que-evalua-la-prueba-de-competencias-ciudadanas
http://www.icfes.gov.co/docman/estudiantes-y-padres-de-familia/saber-pro-estudiantes-y-padres/estructura-general-del-examen/modulos-saber-pro-2017/modulos-primera-sesion-competencias-genericas-16/3809-guia-de-orientacion-modulos-de-competencias-genericas-saber-pro-2017/file?force-download=1
http://www.icfes.gov.co/docman/estudiantes-y-padres-de-familia/saber-pro-estudiantes-y-padres/estructura-general-del-examen/modulos-saber-pro-2017/modulos-primera-sesion-competencias-genericas-16/3809-guia-de-orientacion-modulos-de-competencias-genericas-saber-pro-2017/file?force-download=1
http://www.icfes.gov.co/docman/estudiantes-y-padres-de-familia/saber-pro-estudiantes-y-padres/estructura-general-del-examen/modulos-saber-pro-2017/modulos-primera-sesion-competencias-genericas-16/3809-guia-de-orientacion-modulos-de-competencias-genericas-saber-pro-2017/file?force-download=1
http://sabanet.unisabana.edu.co/Right_Click_HTML/intro.html

Guia de Aprendizaje Basado en Proyectos https://anavasa2.wixsite.com/quiapp

MOOC El gran hallazgo http://elgranhallazgo.co/intro_am.html

Repositorio de herramientas del Centro de Tecnologias para la Academia.

CISCO. (2014). Barcelona Embraces IoE to Create a Smart City. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=TCbvxb5t5 8

IBM Espafia. (2014) ¢Qué son las Ciudades inteligentes? Presente y futuro. IBM Smarter Cities.
https://www.youtube.com/watch?v=5T8SyvxN8ts

Sociedad del Conocimiento. (2011). https://www.youtube.com/watch?v=McBhr6ZUHtc&feature=youtu.be

Telefénica. (2011). How will be the world in 20207.
https://www.youtube.com/watch?v=XBOCORT 1k9wé&feature=youtu.be

Biblioteca Universidad de Alcal&. (2014). Busqueda, seleccién y evaluacion de informacién. Recuperado de
http://www?2.uah.es/bibliotecaformacion/BMED/AlfaBuah/index.html

Brillo: asi es el sistema operativo de Google para el Internet de las cosas (2015). Recuperado de
http://www.xataka.com/internet-of-things/brillo-asi-es-el-sistema-operativo-de-google-para-el-internet-de-las-
cosas

Intel. (2014). Internet of Things Video: IoT Explained. Recuperado de
http://www.intel.es/content/www/es/es/internet-of-things/videos/what-is-the-internet-of-things.html

Universidad de Deusto. (2011). Internet de las Cosas. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=5420TWpKPIE

Ministerio de las TIC. (s.f). Ciudades inteligentes. Recuperado de
http://estrateqgiaticolombia.co/ciudadesinteligentes/#competitividad---convivencia o
http://www.eduteka.org/modulos/1/8/2118/1

History Channel. (2014). Robdética, Documental. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=3ZjpMg_UzIQ



https://anavasa2.wixsite.com/guiapp
http://elgranhallazgo.co/intro_am.html
http://www.unisabana.edu.co/nc/unidades/centro-de-tecnologias-para-la-academia/competencia-en-informatica-educativa/estrategias-tic-para-tu-clase/
https://www.youtube.com/watch?v=TCbvxb5t5_8
https://www.youtube.com/watch?v=5T8SyvxN8ts
https://www.youtube.com/watch?v=McBhr6ZUHtc&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=XB0CORT1k9w&feature=youtu.be
http://www2.uah.es/bibliotecaformacion/BMED/AlfaBuah/index.html
http://www.xataka.com/internet-of-things/brillo-asi-es-el-sistema-operativo-de-google-para-el-internet-de-las-cosas
http://www.xataka.com/internet-of-things/brillo-asi-es-el-sistema-operativo-de-google-para-el-internet-de-las-cosas
http://www.intel.es/content/www/es/es/internet-of-things/videos/what-is-the-internet-of-things.html
https://www.youtube.com/watch?v=542oTWpKPlE
http://estrategiaticolombia.co/ciudadesinteligentes/#competitividad---convivencia
http://www.eduteka.org/modulos/1/8/2118/1
https://www.youtube.com/watch?v=3ZjpMg_UzIQ

Eduteka. (2014). Bitacora de evaluacion. http://www.eduteka.org/glosario/tiki-
index.php?page=Bit%C3%Alcora+de+evaluaci%C3%B3n

Cardenas, M. (2014). Video 1 - Competencias en manejo de informacion — Mahara.
https://www.youtube.com/watch?v=UPIF6gkXr08

Cérdenas, M. (2014). Video 2 - Competencias en manejo de informacién — Mahara.
https://www.youtube.com/watch?v=UPIF6qgkXr08



http://www.eduteka.org/glosario/tiki-index.php?page=Bit%C3%A1cora+de+evaluaci%C3%B3n
http://www.eduteka.org/glosario/tiki-index.php?page=Bit%C3%A1cora+de+evaluaci%C3%B3n
https://www.youtube.com/watch?v=UPIF6qkXr08
https://www.youtube.com/watch?v=UPIF6qkXr08

