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Resumen

La Estrategia Didactica creada para la ensefianza de la asignatura Introduccion a
Algoritmos en Programacién de Computadoras, obedece a las pocas o0 quiza
ausentes estrategias para la ensefianza de asignaturas relacionadas con la
Ingenieria de Sistemas a través del uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, por lo tanto mediante una investigacion del estado actual de estas
didacticas se han realizado algunas actividades y desarrollado algunos procesos,
gue faciliten la conceptualizacion y analisis de los contenidos, asi como las
situaciones problémicas aplicadas mediante el desarrollo de las actividades de

aprendizaje disefiadas para el logro de las competencias.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se ha realizado de acuerdo con el problema
presentado ante la implementacion de las TIC en los procesos de ensefanza-
aprendizaje.

Teniendo en cuenta que aun en muchas instituciones no se han incluido dentro de
estos procesos de implementacion asignaturas en el campo practico, relacionadas
a los programas de Ingenieria de Sistemas y que algunas de las pocas
instituciones que han creado sus programas de Ingenieria a distancia, no incluyen
cursos practicos, se ha trabajado la implementacion de las TIC en el curso de
Introduccion alos algoritmos en programacion de computadoras.

Para la consecucioén y realizacion del trabajo, se realizaron algunos procesos, que
facilitaron la investigacion y creacion de algunas herramientas que permitieron
una orientacion mas adecuada para el logro del objetivo propuesto.

El trabajo muestra el estado del arte el cual permitioé ubicar y determinar el avance
de la apropiacion de TIC en programacion de computadoras ya que siendo la
computacion la base de las tecnologias era necesario fortalecer este campo con el
uso de las mismas. El andlisis realizado en este estado de arte permite presentar
también la experiencia obtenida del trabajo hasta ahora realizado de acuerdo con
el cronograma de trabajo propuesto, consignando también en este documento los
resultados esperados y las conclusiones junto con los compromisos adquiridos por
el grupo para la culminacién exitosa de la investigacion.
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1. ESTADO DEL ARTE

La implementacion de Tecnologias de la Informacion y la comunicacion se realiza
ya hace mucho tiempo en varias areas del conocimiento, pero cabe destacar que
en areas de informatica y computacién la incorporacién de las TIC viene
generandose a través de programas informaticos de avanzada que proporcionan a
los programadores la creacion de software a la medida; pero en cuanto al proceso
y métodos para la ensefianza en el area mencionada las investigaciones arrojan
una serie de elementos que se basan en el andlisis, disefio y desarrollo del
producto, sin que existan estrategias claras para que los estudiantes apropien el
conocimiento a través de la metodologia virtual, aunque no dejamos de lado que
existen investigaciones como las que se citan a continuacion:

En 1985, dieron sus indicios sobre las buenas practicas académicas que deben
emplearse gracias a las condiciones de carencia en antecedentes y bases
educativas formativas que poseen los programadores de computadoras y de igual
forma, el desconocimiento de los educadores en el area sobre su uso y las
propiedades que seria utilizables en la educacion. Esta investigacion plantea
estrategias educativas entorno al campo de la aplicacion de la computadora en la
gque el educador puede emplear rutinas como conjunto de principios del
aprendizaje en sistema de ensefianza donde se emplea la iteracion o repeticion de
la practica; Evaluacion formativa derivada de dos tipos basicos de evaluacion del
aprendizaje: “sumaria, desempefo del alumno y la evaluacién formativa la cual se
basa en el principio de proporcionar a un sujeto informacion inmediata y pertinente
sobre su desempefio en una tarea que acaba de ejecutar para aprender algo, La
simulacion una practica de tipo analogo; esta estrategia es util en la ensefianza de
la solucién de problemas de diversos tipos y por ultimo el Juego estrategias que
permite la interaccion de los estudiantes con su aprendizaje utilizando “juegos de
destreza, de estrategia y los libres; el propésito es estimular la capacidad de
categorizar o clasificar, la cual puede servir de antecedente a ciertos
pensamientos taxondmicos o matematicos”.[1]

En Instituciones Méxicanas, se han desarrollado procesos investigativos a la
gestion de contenidos de aprendizaje y técnicas de mineria de datos para la
enseflanza de ciencias computacionales: en este proceso se implementaron
técnicas de recoleccion de informacion mediado a través de cuestionarios VARK
(Instrumento para determinar las preferencias de modalidad sensorial al procesar
informacion, su nombre alude a los estilos de aprendizaje: visual, auditivo,
lectura/escritura y kinestésico. Desarrollado por Neil Fleming junto con Colleen
Mills), posteriormente se utilizaron los resultados para el software WEKA para la
obtencién del patrén de estilos de aprendizaje en los encuestados utilizando
tareas de mineria de datos (sistemas computacionales). Las conclusiones del
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proceso realizado determina que los estudiantes por su condicion humana
aprenden de diferente forma mediante estilos particulares combinados de
aprendizaje como el auditivo, visual y la lecto-escritura, estos resultados indican la
necesidad de generar estrategias académicas mediado por “actividades practicas
en vez de tedricas’[2] y la informacién que se imparte en el aula debe formarse
con hechos o casos de estudio concretos que generen procesos significativos.

Desde 2002, las investigaciones se enfocan en estudios tradicionales sobre el
aprendizaje de nuevas estrategias metodologicas para la ensefianza de la
programacién, este tipo de estudio se fundamenta en el aprendizaje de la lecto-
escritura del lenguaje natural para la construccion y la lectura comprensiva de
algoritmos. “Su enfoque determina la orientacién de la ensefianza en la utilizacién
de métodos gréaficos de animacién, sonido y video con el fin de mejorar los
métodos tradicionales generando la comprensién de la dinamica de los algoritmos
en las distintas fases del ciclo del software, en su disefio y desarrollo, en la
busqueda de errores, en la depuracion y en el mantenimiento”.[3]

En el afio 2007, se crea una nueva propuesta para la ensefianza de la
programacion con el proyecto titulado CUPI2. Surge bajo la necesidad de motivar
a los estudiantes a aprender en forma mas activa y dinamica ya que emplea un
enfoque pedagdgico de aprendizaje activo basado en problemas. “Este enfoque
busca compenetrar ejes tematicos relacionados con la programacién tales como: °
El modelaje y solucién de problemas + La algoritmica « La tecnologia y
programacién * Las herramientas de programacion « Los procesos de software °
Las técnicas de programacion y metodologias ¢ Los elementos estructurados y
arquitecturas. Este proyecto construyé de un modelo de ensefianza / aprendizaje
para ayudar al profesor a ensefar programacién de una manera sistematica”.[4]

A partir del 2009, nace el proyecto DIPRO 2.0 denominado “Disefio, produccién y
evaluacion de un entorno de aprendizaje 2.0 para la capacitacion del profesorado
universitario en la utilizacion educativa de las tecnologias de la informacion y
comunicacion” financiado por el Ministerio de Ciencia e Innovacion del Gobierno
de Espafa. [5] Este proyecto permite basicamente desarrollarse bajo contextos
formativos de entornos personales de aprendizaje PLE entendida por muchos
autores, como un modelo de formacion de organizacion personal del aprendizaje
por parte del estudiante y no simplemente de utilizacibn de diferentes
herramientas de la Web 2.0 para que el alumno construya un nuevo escenario de
comunicacion, por el cual, la interaccién con otras personas y materiales de
ensefianza, alcanzara su aprendizaje.
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En cuanto a experiencias en la implementacion de cursos virtuales para la
ensefianza de programacion de computadoras, se ha podido investigar que en
muchas de las instituciones se dictan estos cursos, pero con acompafamiento de
practicas presenciales, como es el caso del articulo presentado en TE&ET |
Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacién y Educaciéon en Tecnologia,
gue muestra una experiencia del Andlisis de una Experiencia Educativa, en
Facultad de Informética, UNLP, La Plata, Argentina, en ella se hace especial
énfasis a que lo Unico que se podia realizar era algunas sesiones on line pero las
practicas se tenian que realizar presencialmente.

Algunas universidades en Colombia y en el exterior ofrecen programas de
Ingenieria de Sistemas en la modalidad virtual, pero dentro de su curriculo no
incluyen asignaturas practicas como es el caso de la Universidad EAN, que le da
un enfoque hacia la parte gerencial y administrativa que a la parte practica,
precisamente porque no se han podido encontrar estrategias que permitan la
ensefianza de cursos practicos en la metodologia virtual.

El proyecto planteado busca reducir estos paradigmas e implementar elementos
de estudio que aporten en los procesos de ensefianza-aprendizaje en cursos
tedrico-practicos, por tal razon se ha seleccionado el de Introduccion a los
algoritmos en programacion de computadoras, por cuanto hace parte de un curso
tedrico-practico que puede iniciar el proceso de implementacion de estrategias no
solo para Ingenieria de Sistemas sino para otros programas de la misma
clasificacion

13



2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Para la realizacion del trabajo se tuvo en cuenta el cronograma de trabajo en el
cual se desarrollaron las siguientes actividades:

2.1. ANALISIS DEL PUBLICO OBJETIVO

Para el analisis del publico objetivo se desarroll6 la herramienta “Caracterizacion y
definicién del publico objetivo” la cual facilitd la toma de decisiones para quienes
se trabajé el desarrollo de la estrategia didactica para la ensefianza del curso de
Introduccion a los algoritmos en programacion de computadoras. Tabla No. 1

Tabla No. 1: Caracterizacion y definicion del publico objetivo

¢, Qué competencias se
deben obtener con el
recurso?

¢, Cual es el perfil del
estudiante a formar?

¢ El recurso puede ser
desarrollado en
cualquier AVA?

¢, Qué estrategias
didacticas se requieren
para apoyar el uso del
recurso?

¢, Quiénes son los
estudiantes potenciales
del programa?

¢, Qué edades tienen?
¢, Cuadl es su nivel de
cercania al uso de TIC
(informética e Internet)?
¢, Donde se encuentran
ubicados?

¢, Qué condiciones
tecnoldgicas de conexion
y accesibilidad tienen?
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De acuerdo con los interrogantes alli planteados y el analisis del estado actual
respecto la estrategia didactica se determind la oferta de competencias
disciplinares, transversales y basicas que el estudiante obtiene por medio de la
didactica.

Tabla No. 2: Competencias aplicadas con la did4ctica

Disciplinares

Transversales

Basicas

Adquiere conocimiento del
concepto de algoritmo
como paso inicial para la
programacién y creacién
de algoritmos.

Identifica los tipos de datos
Construye expresiones
validas utilizando variables
y operadores

Aprende las instrucciones
de entrada y salida de

Reflejadas mediante la
investigacion  propia
del estudiante y el
manejo de la
tecnologia para la
apropiacion del
conocimiento a traves
del recurso digital.
Ademas de:

Desarrollo de cierta

datos para capturar Yy |capacidad critica y
mostrar  informacion  a | autocritica.

través del teclado y la

pantalla. Adquirir la capacidad
Conoce y aplica las|de analisis y de
instrucciones de seleccion | sintesis fomentando la
e iteracion para la solucion | capacidad para la
de problemas. resolucién de
Implementa solucion de | problemas

Se demostraran con la
aplicacion  de las
ciencias basicas y la
comunicacion
requerida dentro del
recurso

problemas con la escritura
de un algoritmos completo.

Diferencia y conoce
paradigmas de
programacién, tipos de
paradigmas Yy lenguajes
asociados a cada
paradigma.

Definidas las competencias, se logré establecer que el publico objetivo se
caracteriza por ubicarse en edades entre los 17 a los 35 afios, estudiantes
egresados de programas de bachillerato y/o estudiantes que han egresado desde
afios anteriores, pero que por su situacion econdmica no habian podido iniciar sus
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estudios técnicos y/o profesionales. Igualmente se determina por la ubicacién
geogréfica y la conectividad teniendo en cuenta que en algunas de las regiones de
Colombia no existe una adecuada conexion a internet, por lo tanto se debi6 cubrir
de manera especial estas zonas

2.2. IDENTIFICACION DEL MODELO PEDAGOGICO Y DEFINICION DE
RECURSOS

En cuanto al modelo pedagdégico, y la interrelacion (de acuerdo) con las
competencias que debe conseguir el estudiante del curso de Introduccién a los
algoritmos en programaciéon de computadoras se identificé y apropi6é el modelo
constructivista, por ser un modelo que integrado con las TIC, se centra en el
estudiante convirtiendo a éste en un eje principal del proceso ensefanza-
aprendizaje, asi mismo por considerarse un modelo orientado al mejoramiento y la
calidad educativa de los estudiantes. Como lo establecen algunos autores como
Victor de la Cueva, Rafael de Gasperin y otros, donde sustentan que “Para el
aprendizaje constructivista, el conocimiento debe ser construido por el alumno
mismo (de ahi su nombre) y no simplemente pasado de una persona a otra como
lo hace la ensefianza tradicional. El alumno debe generar sus propios objetivos de
aprendizaje y ser capaz de alcanzarlos mediante el autoestudio y la interaccion
con sus compaferos en su equipo de trabajo. La educacion pasa de ser "centrada
en el profesor”, en la ensefianza tradicional, a "centrada en el alumno”, en el
aprendizaje constructivista.” [6]

El modelo, identifica un concepto de aprendizaje en el cual es posible que se
definan y orienten acciones pedagodgicas para que el sujeto del aprendizaje logre
alcanzar la competencia esperada. Este reto supera por supuesto los imaginarios
de asignar la responsabilidad formativa a las tecnologias y los medios de
informacion y comunicacion.

Se construy6d por parte del equipo un prototipo de modelo el cual parte del
conocimiento previo del estudiante para que a través de algunos recursos y
herramientas pueda llegar a un conocimiento dinamico.

En la figura del modelo pedagdgico se han incorporado 4 dimensiones tomadas de
la caracterizacion establecida por el Ministerio de Educacion Nacional para los
cursos o programas mediados por la TIC. Estas dimensiones son: la
organizacional, la comunicativa, la pedagogica y la tecnolégica, con las cuales se
considera podemos tener éxito en el desarrollo de la didactica para el curso
propuesto. Ver figura 1.
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Figura 1. El modelo pedagoglco constructivista.
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Como se puede observar cada una de ellas esta destinada a ofrecer aportes al
proceso de ensefianza-aprendizaje teniendo como eje central al estudiante que
inicia su proceso desde un conocimiento previo que se realizara mediante una
actividad diagnostica. El eje tecnologico debera aportar al proceso las
herramientas necesarias para la publicacién e interaccion (LMS y herramientas de
disefio) del estudiante con el tutor, contenidos y comparieros, la pedagogia la
estrategias didacticas fundamentadas en la intencionalidad formativa mediante la
construccion de contenidos y disefio de actividades de aprendizaje que seran
evaluados previamente en su lenguaje para la web y recursos, por el eje
comunicativo que junto con el disefio grafico validaran los recursos propios
acordes al publico garantizando la usabilidad y navegabilidad adecuada para el
estudiante. Todos estos procesos debidamente distribuidos desde la parte
organizacional para garantizar la calidad de los mismos mediante las practicas de
induccion y/o sensibilizacion para finalizar con la evaluacion del proceso por parte
de todos los actores participes del mismo para medidas preventivas y/o
correctivas del proceso.
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2.3. SELECCION DE RECURSOS

Para esta actividad se realizaron varias investigaciones las cuales permitieron
encontrar diversos items que facilitaron la toma de decisiones al respecto asi
como algunos conceptos referente al estado y el concepto de recursos digitales,
encontrando entre otros:

En los ultimos afos, la tendencia a compartir y a crear recursos educativos
abiertos y accesibles a todo el mundo aumenta de manera progresiva, y se ha
conformado un nuevo concepto, el Recurso Educativo Abierto (Open Educational
Resource - OER), entendido como aquel “material en formato digital que se ofrece
de manera gratuita y abierta para educadores, estudiantes y autodidactas para su
uso y re-uso en la ensefianza, el aprendizaje y la investigacion” (UNESCO, 2002).

Teniendo en cuenta este concepto y la investigacion realizada se decidié crear
una herramienta de evaluacion de recursos, basada ésta también en una
orientacion dada de Un modelo de evaluacion de recursos educativos — Plan
Maestro Capacitacion Afios 2 Enlaces.

En el Anexo No. 1. Seleccion y evaluacion de recursos, se visualiza la
herramienta, resultado de la investigacion de evaluacidon de recursos educativos.

2.4. MODELO INSTRUCCIONAL

A pesar de las multiples definiciones que le dan los expertos desde el punto de
vista de proceso, disciplina, ciencia, sistema, tecnologia o teoria, tenemos que el
disefio instruccional es Proceso sistematico de traducir los principios generales del
aprendizaje y la instruccion a planes para conformar materiales y aprendizaje
instruccional. [7]

Basado en esta definicibn conceptual de disefio instruccional y dadas las
caracteristicas del disefio con las teorias del aprendizaje entre ellas la del
constructivismo, las competencias y el enfoque tedrico-practico de la estrategia
didactica se optd por seleccionar el modelo de disefio instruccional ADDIE, que es
un modelo sistémico lineal representado en flujo de procesos que garantizé la
interrelacion de los procesos de creacion de la estrategia.
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Las etapas del disefio permitieron:

Andlisis e identificacion de necesidades, trabajos y tareas para establecer las
metas educativas y la lista de tareas a realizar para el logro de los resultados. El
resultado de esta fase la salida para la fase de Disefio en el cual se toma como
parte fundamental el resultado del analisis con la cual se planifica la poblacion
objetivo para alcanzar las metas determinadas en la fase de andlisis, en esta
etapa se conduce al analisis del aprendizaje, objetivo y tematica. La salida de
esta fase conduce a la etapa de Desarrollo donde se estructura la didactica y se
incorporan todos los recursos tanto de hardware como de software, la salida de
esta fase da como inicio a la fase de Implementacién en la cual se hace la
entrega real de la didactica para la comprension del material por parte del
estudiante y finalmente la fase de Evaluacién que hace referencia a la eficacia y
la eficiencia de la instruccién.

En esta actividad se gener6 el Anexo No. 2. Diagrama de flujo del proceso de
produccién de la estrategia didactica.

Ejecutado el proceso y el analisis de las competencias y publico objetivo se parte
entonces desde la parte pedagodgica a distribuir las teméaticas del curso generando

un curso distribuido en 3 unidades tematicas. Ver figura 2.

Figura 2. Distribucion Tematicas del Curso.
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Los contenidos se presentan en el guion de cada unidad. Anexo No. 3 con sus
correspondientes actividades de aprendizaje y recursos, y el Anexo No. 4 la
bitacora para el seguimiento de los talleres o practicas vivenciales.

Como resultado del proceso y de acuerdo con el cronograma se procede a crear la
herramienta de evaluacién del proceso de disefio de la estrategia contemplando la
parte de produccién de contenidos y disefio digital Anexo No. 5 y la propuesta de
una rabrica evaluativa para el curso Anexo No. 6, culminando con la socializacion
y publicacion de la estrategia en la URL:
https://sites.google.com/site/introduccionalosalgoritmos.
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3. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

La realizacién del trabajo de investigacion, ha permitido profundizar, crear y
analizar una serie de procesos que conlleva la implementacion de estrategias
didacticas para la ensefianza-aprendizaje en diversos entornos y contextos.

La ensefianza de la programacion algoritmica no es ajena a estos procesos Yy el
analisis, la construccion y publicacion de la estrategia permitié la creacion de una
serie de herramientas que facilitaron la creacién de contenidos tematicos, la
seleccion de recursos y la incorporacién de las TIC.

El proceso de aprendizaje Algoritmico mediado por TIC y amparado bajo un
sistema metodologico diseflado en la investigacion, proporciona al aprendiz, sin
tener ninguna experiencia en programacion, los mecanismos necesarios para
enfrentarse a la creacion de programas a través de conceptos, métodos y técnicas
apropiadas en el desarrollo de la l6gica fundamental para dar solucion algoritmica
a un problema especifico.

Seleccionar el publico objetivo como inicio del proceso, el andlisis y la seleccion
del modelo pedagdgico con el elemento integrado de TIC, asi como la definicion
de las competencias permite la construccién de una secuencia de actividades de
aprendizaje que debe desarrollar el estudiante apoyado por los contenidos
tematicos que se deben generar para que el aprendiz logre un conocimiento
efectivo.

La experiencia de construccion de la estrategia para un area como la Ingenieria de
Sistemas, en donde la ausencia de credibilidad del aprendizaje mediado por las
TIC es casi de un 50%, ha demostrado que los procesos de ensefianza tanto a
nivel tedrico como practico pueden ser implementados en las Instituciones
Educativas, siempre y cuando los procesos y procedimientos se establezcan de
manera clara y objetiva, con un firme propdsito educativo y con la seguridad de
gue las didacticas mediadas por TIC cambian el pensamiento y las habilidades de
los estudiantes en su proceso formativo.

La utilizacién de aplicaciones digitales como herramientas de aprendizaje permite
centrarse en el rol de un estudiante permitiendo la incorporacion de métodos
eficientes y efectivos que fortalezcan el proceso formativo en la ensefianza de la
programacién con el fin de desarrollar en el estudiante la capacidad de entender y
utilizar lo aprendido como apoyo fundamental en la solucion de problemas en el
campo del desarrollo de software.
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Enfocar el modelo pedagdgico a una linea como la constructivista, es importante
en razén a que involucra la parte sociocultural del ser humano como la creacion e
incorporacion de ambientes de aprendizaje pertinentes al mundo globalizado y de
igual manera al aprendizaje autbnomo, puesto que facilita la expresion personal y
social a través de una exploracién propia y argumentativa.

En consecuencia el trabajo realizado, puede determinar que el curso seleccionado
para la estrategia didactica fue un reto, por cuanto los procesos realizados
permitieron profundizar, analizar e investigar la estrategias que deben utilizarse en
la implementacién de programas mediados por TIC, teniendo en cuenta aspectos
relevantes como ya se ha mencionado de: seleccidén de publico objetivo, definicion
de competencias, seleccion y aplicaciéon de modelos pedagdgicos adecuados,
definicibn de recursos acordes al propésito formativo sobre todo la adecuada
aplicacion y organizacion de los procesos mediante pasos secuenciales que lleven
a la correcta aplicacion de estrategias didacticas mediadas por las TIC.

De igual manera permiti6 ahondar sobre informacion poco existente para el
desarrollo de la investigacion que permite a sus autores establecer directrices que
aportaran a areas de ingenieria de sistemas y computacion instaurar politicas de
ensefianza mediadas por TIC en la formacion de profesionales autodidactas.

El proceso realizado en este proyecto, ha permitido definir que para futuros
trabajos de esta indole se tengan en cuenta los siguientes elementos como parte
esencial y basica, con el fin de generar estrategias didacticas en la educacion
mediada por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Aplicaciande
- evaluaciones
Seleccian de

— recursos
Construccion

e de contenidos
Ciefinicion de tematicos
— secuenciade
Integraciono actividades

R creacian de
Diefinicion de modela

. competencias vadagdgico
Diefinicion del I EnE

publico
abjetiva

La definicion de un Modelo de Disefio Instruccional es una planeacion que busca
garantizar un entorno que sea eficaz para el contexto en el que se desarrolla el
proceso de aprendizaje.

Definir y estructurar el sistema de aprendizaje de la investigacion mediante el
modelo ADDIE permite la versatilidad y permeabilidad del proceso formativo.
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Anexo No. 1

Seleccion y evaluacion de recursos educativos

Objetivo de aprendizaje buscado con el recurso

Nivel del publico objetivo al cual se aplica el recurso

¢El recurso educativo facilita el modelo constructivista y
critico reflexivo al estudiante?

¢El recurso es facil de navegar y puede ser utilizado por
personas que tienen conocimientos basicos de
ofimética?

¢,Con el recurso se pueden hacer uso o creacion de
interactividades para la apropiacion del conocimiento por
parte del estudiante?

¢ Se pueden desarrollar contenidos flexibles y propios sin
recurrir a expertos disefiadores?

¢La interfaz del recurso es agradable, amigable y esta
distribuida de manera clara para captar la atenciéon del
estudiante?

¢El recurso puede ser utilizado en otros entornos de
procesos de ensefianza-aprendizaje?

¢ El recurso puede adaptarse a diferentes contextos sin
pérdida de informacion?

¢, Se puede hacer uso de los contenidos del recurso para
otros modulos o intencionalidades formativas?
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Anexo No. 2

Diagrama de Flujo




FIN
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Anexo No. 4

Bitdcora para el seguimiento de los talleres o practicas vivenciales

1. Metas u objetivos

(Una vez leidos los contenidos presentados en el aula virtual, haberse
contextualizado del tema del moédulo y haber participado en el foro de presentacion y
realizada la prueba diagnéstica. Escriba en este espacio sus metas u objetivos
trazados para el desarrollo del médulo)

2. Cronogramay horario

(Consulte el calendario del aula alli encontrara la programacion de las actividades.
Ahora fijese un horario personal de las franjas diarias de estudio que dedicara al
moddulo, cree una tabla en la cual escriba la actividad que realizara en cada franja
horaria, tiempo de participacion en el aula para el desarrollo de trabajos, lecturas y
demas recursos publicados). Sugerencia: trate siempre de seguir la misma franja
horaria todos los dias, asi creara el habito y la disciplina)

Ejemplo:
Horario Actividad Tiempo de dedicacién
6a’7p.m. Lecturas en el aula 20 minutos

3. Desarrollo de actividades de aprendizaje

(Inserte o pegué aqui el desarrollo de cada una de las practicas que debe realizar
durante el estudio del médulo y que el tutor le ha asignado como talleres —
identifiquelas por el nombre de cada actividad o taller (Ejemplo. Taller 1 Unidad 1,
segun sea el caso)

Nota: no inserte la copia de los trabajos entregados por el boton de actividades del
aula virtual, es decir aquellos que sean evaluativos

4. Reflexiéon personal semanal

(Haga una reflexion personal acerca del trabajo realizado durante la semana, tenga
en cuenta: cumplimiento de lo planeado (no olvide el cronograma que hizo en el
numeral 2), calidad de los productos desarrollados, qué dificultades encontrg y las
alternativas para superarlas. Con esta reflexion seguro obtendrd un proceso de
mejoramiento continuo.
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Nota: la reflexion debe hacerse al finalizar la semana

Semana No. Reflexiéon

5. Actividades de autorregulacion

(De acuerdo con la verificacion y contrastacion de los resultados logrados
consignados en la reflexion personal frente a sus metas establecidas al comienzo de
la bitacora, escriba aqui las acciones correctivas necesarias, para eliminar las
posibles dificultades entre las metas fijadas y los resultados obtenidos). Esto lo debe
hacer cada semana cuando realice la reflexién personal.

6. Notas personales y otros materiales

(Escriba aqui los nombres de otros materiales consultados y utilizados durante el
proceso de estudio del médulo).
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