Guia de orientacion

Syllabus

Sistema para el diseno y gestion de las asignaturas

Fundamentacion

BACKWARD DESIGN:

Es una metodologia de aprendizaje activo para
disenar un plan de estudios educativo
mediante el establecimiento de resultados
antes de elegir métodos de instruccion y

formas de evaluacion.

Etapas Backward Design

IDENTIFICA EL RESULTADO ESPERADO
Resultado

de . < . .
aprendizaje ¢Que quiero que los estudiantes comprendan,

conozcan y sean capaces de hacer ?

!

EVALUA LAS EVIDENCIAS ACEPTABLES

;Como compruebo que han aprendido?

}

PLANIFICA CONTENIDOS
Actividades

y contenidos ¢Qué actividades de aprendizaje facilitan el
logro de los resultados esperados?

;Qué criterios?

Propuesta de sistema

Syllabus

Syllabus es una palabra que deriva del latin sillabus, que
en espanol significa ‘compendio’, ‘lista’ o ‘sumario’

Syllabus en educacion

En educacién Syllabus se denomina a el programa o
esquema de un curso, compuesto por un calendario de los

temas a abordar, un listado de las lecturas, actividades,
tareas y objetivos propuestos, asi como la explicacion del
sistema de evaluacidn que sera aplicado.




Syllabus

Sistema para el diseno y gestion de las asignaturas

Componentes de un Syllabus

ENCABEZADO:

Es la descripcion general del programa, a través de la siguiente
informacién: cédigo del programa, nombre del programa, perfil
profesional, facultad.

COMPETENCIAS:

En este apartado se seleccionan las competencias transversales
y especificas que se pretenden desarrollar en el estudiante con
la asignatura.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE:

Contiene los resultados u objetivos de aprendizaje que se
esperan sean alcanzados por los estudiantes en el desarrollo de
la asignatura.

¢cComo redactar un resultado de aprendizaje?

Una declaracion de objetivo de aprendizaje contiene un verbo (una accion) y un objeto (generalmente un sustantivo).

«El verbo generalmente se refiere al (accion asociada con) proceso cognitivo deseado.

*El objeto generalmente describe el conocimiento que se espera que los estudiantes
adquieran o construyan. (Anderson and Krathwohl, 2001, pp. 4-5)
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EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Corresponden a los elementos tangibles y evaluables que
permiten determinar el cumplimiento de los resultados de
aprendizaje.

Ejemplos:

Ensayos, trabajos escrito  Talleres Videos, fotos
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

Son las diferentes acciones que diseiia el docente para que el
estudiante mediante su trabajo auténomo interiorice los
conceptos y conocimientos que lleven a la consecucién de los
resultados de aprendizaje

Ejemplos: W 2 _\:«7
6% & i

Mesa redonda Exposiciones

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE:

Son las herramientas de las que dispone el docente para
desarrollar la asignatura. El docente describe los contenidos y
las metodologias que utilizara para que los estudiantes alcancen
los resultados de aprendizaje

Ejemplos: @ "g
D>

Libros, articulos  Videos de referencia

Modelo de Datos

Resultado Resultado
de de
aprendizaje aprendizaje
(1) (2)

Evidencia Evidencia Evidencia
(1) (¢-3) (3)

Actividad Actividad Actividad
(1) (4)

(5)

Actividad

(2) Actividad

(6)

Actividad
(3)

Estrategia Estrategia Estrategia
(1) (2) (3)

EXPLICACION:

Estrategia
(4)

Un resultado puede tener una o varias evidencias.

Una evidencia puede tener una o varas actividades.
Una actividad puede tener una o varias estrategias.
Una estrategia puede tener una o varias actividades.

CENTRO DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y PEDAGOGICAS



