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Resumen 

La formación por proyectos surge ante la demanda que tiene el mercado laboral de 
personas con competencias que les permitan enfrentar los desafíos tales como la toma 
de decisiones con sus respectivas argumentaciones ,  posturas frente a diversas 
situaciones, la modificación de conductas, trabajo en equipo y bajo entre otros aspectos. 
Implica que la academia tiene un gran reto y es un llamado a propiciar la formación de 
alumnos autónomos, recursivos, hábiles para solucionar problemas, que puedan 
trabajar en equipo, que sepan dónde encontrar la información apropiada en el momento 
oportuno, que sepan adaptarse a situaciones cambiantes y que le permita enfrentar un  
mundo cambiante y propiciar alternativas competitivas en el desarrollo profesional.    

La formación por proyectos tiene una aplicación en el mundo real más allá del aula de 
clase; es una estrategia de formación en la cual los estudiantes toman una mayor 
responsabilidad de su propio aprendizaje y en donde aplican, en proyectos reales, las 
habilidades y conocimientos adquiridos en la formación.  En el artículo se muestra la 
experiencia con estudiantes Técnicos en Desarrollo de Software. 
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1. CONTEXTUALIZACIÓN 
 

El aprendizaje por proyectos se ha convertido en el auge en la educación, tal como lo 
plantea García, Aurora Estrada en su artículo “El aprendizaje por proyectos y el trabajo 
colaborativo, como herramientas de aprendizaje, en la construcción del proceso 
educativo, de la Unidad de aprendizaje TIC´S.”  

Para nosotros como institución universitaria ha sido el reto para dejar de lado la 
educación tradicional, en la cual solo se utilizaba explicación, tablero y evaluaciones 
escritas, y pasar al aprendizaje práctico con un proyecto ya sea ficticio o real, validando 
en el estudiante el desarrollo de las competencias, donde se debe tener en cuenta las 
habilidades, destrezas, conocimiento y actitudes al ejecutar actividades individuales o 
grupales. 

El aprendizaje ha sido enriquecedor en todo sentido, tanto para directivos, docentes y 
estudiantes, ya que toco adaptarse a una nueva metodología a una nueva forma de 
trabajo, saliendo de una zona de confort. 

Uno de los aspectos relevantes para salir de esa zona de confort ha sido tener a todos 
los actores involucrados y motivados, principalmente a los estudiantes.  “Todos 
necesitamos estar motivados para vivir. La tarea de aprender es una de las constantes 
vitales del ser humano (Boza A & Méndez J 2013).  La motivación académica de los 
estudiantes universitarios es un factor relevante y reto a la vez para los profesores de la 
institución ya que esta va asociada al aprendizaje, al rendimiento académico, a continuar 
con el proceso de formación, a tener actitudes de investigación e innovación. 

A continuación, se dará a conocer la forma de trabajo y experiencia de los tres actores 
que intervienen en esta estrategia de aprendizaje, directivos, docentes y estudiantes: 

-  Una experiencia desde el punto de vista de los directivos 
 

El proceso de contratación de los profesores principalmente se hace con personas que 
tengan actitud al cambio, que se quieren enfrentar a nuevos retos y propositivos.  Para 
lograr esto se realizan entrevistas y reuniones quincenales grupales con todos los 
docentes.  Estas reuniones se programan desde inicio de semestre académico, esto con 
el fin de que conozcan a sus pares, interactúen entre sí, planeen la forma y metodología 
para dictar los cursos. 

El organigrama administrativo del Programa de la Técnica Profesional en Programación 
de Sistemas de Información - TPPSI de la Facultad de Ingenierías del Politécnico 
Colombiano Jaime Isaza Cadavid, está definido como lo indica la figura 1.  En la cual a 
la cabeza se encuentra la Decanatura, posteriormente la Coordinación de Programas 
Informáticos y Telecomunicaciones – APIT, Coordinadores de Área y profesores. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 1. Organigrama administrativo de la TPPS- Facultad de Ingenierías 

 

 

 

Fuente. Adaptado de Organigrama Institucional Politécnico JIC 

 

La facultad cuenta con 2 Programas a nivel de Técnico, 7 programas Tecnológicos, 4 
Profesionales, 2 Especializaciones y 2 Maestrías, cuenta con el apoyo las 
coordinaciones; y estos a su vez cuenta con unos comités de áreas, por acuerdo 
académico No. 08 de 2010, pero el presente artículo tomó en cuenta el programa 
Técnica Profesional en Programación de Sistemas de Información que está diseñado 
por competencias. 

El programa Técnica Profesional en Programación de Sistemas de Información, cuenta 
con 4 semestres y las áreas se organizaron teniendo en cuenta el campo de 
conocimiento y las competencias que desarrollan.  Actualmente las áreas del programa 
son: 
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Figura 2. Áreas que componen el programa 

 

 

 Fuente. Adaptado de Proyecto Educativo del Programa - PEP 

 

Con base en esto la Coordinación de Programas Informáticos y Telecomunicaciones 
tiene 7 áreas, cada una de ellas tiene asignado un coordinador de área.   

En términos generales la coordinación de los programas lidera y organiza reuniones 
quincenales, esto con el fin de que todas las áreas y sus respectivos profesores se 
articulen y estén en continua comunicación con sus pares.  En las cuales se plantean 
estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la Técnica 
Profesional. 

Adicional se programan reuniones de inducción a profesores que ingresan por primera 
vez al programa, en la cual se capacita en la operatividad del programa, la estrategia 
metodológica, aprendizaje por proyectos y competencias. 

- Una experiencia desde el punto de vista de los profesores 

En las reuniones quincenales y en las programadas por el Coordinador de área, se 
plantean nuevas estrategias y metodologías que permitan evidenciar el logro de las 
competencias, también se elabora matrices de aportes de cada asignatura organizada 
por semana, para estar sincronizados en las temáticas a enseñar, aquí el trabajo es 
colaborativo y en equipo, Se le ha llamado matriz de aportes y se puede visualizar en el 
anexo 1.  De igual manera se manifiestan dificultades o problemas con los estudiantes, 
esto con el fin de tener conocimiento de avances y medidas a tomar.  

En la institución un semestre tiene una duración de 18 semanas, en las cuales de 
acuerdo con el cronograma institucional  se hace un seguimiento al estudiante, para 
valorar sus avances en el trabajo realizado. 

La experiencia de trabajar en un programa diseñado por competencias en el cual te 
obliga a estar estudiando y actualizándose día a día, ha sido aportante a la vida 
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profesional y personal.  Enfrentarse a nuevos retos y apoyar a los estudiantes en su 
formación es gratificante. 

 

-  Una experiencia desde el punto de vista de los estudiantes 

Salir del colegio y enfrentarse a un nuevo mundo que es el universitario, para poco a 
poco ir construyendo y lograr tener las bases para afrontar el mundo laboral, es el reto 
al que se enfrentan los estudiantes.  El cambio de metodología, el ambiente académico, 
los profesores, los compañeros, los procesos de enseñanza y otros factores influyen en 
el estudiantado; el cambio del colegio a la universidad es significativo para ellos y el reto 
aun mayor es encontrarse con una estrategia de enseñanza aprendizaje por proyectos. 

Los estudiantes conforman equipos de máximo tres personas y mínimo de dos, buscan 
una idea de proyecto, la presentan para su aprobación, recibiendo en todo momento 
orientación por parte de los profesores.  Al momento de ser aprobada inician con el 
desarrollo del su proyecto. 

Todo el contenido curricular de los módulos aporta en el desarrollo del proyecto, de ahí 
la importancia de las reuniones quincenales, reuniones con pares y el trabajo en equipo.  
En el desarrollo del proyecto los estudiantes evidencian la investigación e innovación, 
pero adicional a esto permite ser una estrategia pedagógica que tiene el programa para 
desarrollar las competencias del estudiante. 

Adicional el desarrollo de un proyecto permite ser la herramienta para validar el logro de 
la competencias por medio de un producto práctico, así como lo describe en Ministerio 
de Educación: “Por otro lado, la competencia tiene una vigencia en el tiempo, es 
dinámica en función de los cambios tecnológicos y científicos que la fundamentan y de 
las situaciones que la promueven o la potencian; es por ello que una articulación directa 
con el mundo del trabajo es clave para la identificación y validación de competencias 
laborales. También se explicita que la competencia debe poder evidenciarse mediante 
comportamientos observables, suficiencia en conocimientos o desempeño social y 
laboral adecuados (Ministerio de Educación Nacional 2010).” 

 

2. CURRÍCULO.  ÁREA DESARROLLO DE SOFTWARE 
 

El área de desarrollo de software tiene como objetivo a nivel institucional conocer las 
diferentes etapas del ciclo de vida del software, incluyendo las diferentes metodologías, 
para que los estudiantes puedan desarrollar software de calidad. Cada área de 
desarrollo tiene un Coordinador de área. 

En la tabla 1 se referencia al Modulo y su objetivo dentro del área como cada uno 
contribuye a la formación por proyectos. 

  



Tabla 1. Área desarrollo de Software 

MODULO OBJETIVO COMPETENCIAS QUE 
SE DESARROLLAN EN 
EL APRENDIZAJE POR 

PROYECTOS 

Identificación del Ciclo de 
Vida del Software 

 
 
Proporcionar los 
elementos y conceptos 
básicos que caracterizan 
el desarrollo de software 
Identificar las técnicas y 
herramientas que se 
emplean en cada una de 
las fases del desarrollo 

-Trabajo en Equipo. 
-Trabajar en forma 
autónoma. 
-Demostrar capacidad de 
análisis lógico. 
-Gestionar la información. 
-Seguir un conjunto de 
rutinas. 
-Evidenciar un 
pensamiento 
computacional. 
-Mostrar capacidad de 
organización y 
planificación. 

Interpretación de 
Requerimientos 

Identificación de 
Estándares para la 
documentación y 
construcción de Informes 

Garantizar el 
Cumplimiento de los 
Requerimientos del 
Software 

Construcción de Bases de 
Datos I 

 

Los cinco módulos descritos en la anterior tabla están orientados al desarrollo de 
proyectos de desarrollo de software y distribuidos en los 4 semestres del programa, 
cada uno de ellos aporta las competencias para el desarrollo de un proyecto. 

 

3. EXPERIENCIA APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS 
 

Para entender como la institución ha logrado con el aprendizaje basado en proyectos 
mejorar ostensiblemente las competencias de los estudiantes nos referimos que el 
aprendizaje basado en proyectos es una experiencia pedagógica centrada en el 
estudiante y orientada a la solución de proyectos que se presentan en el mundo real.  

Esta estrategia se fundamenta en un aprendizaje autónomo por parte de los educandos, 
haciendo que ellos asuman un rol activo en su proceso.  

Al implementar la estrategia se busca que el estudiante sienta, viva, relacione y aplique 
lo aprendido en diferentes contextos sociales, se le prepara para que aprenda a afrontar 
las dificultades del diario vivir desde el aula de clase, adaptándose a las necesidades 
cambiantes de la sociedad. 

Con esta metodología la prioridad del docente radica en incentivar apropiadamente a 
los estudiantes para que éstos se enfoquen en un aprendizaje autónomo. De este modo, 
el educador asume el papel de organizador, facilitador y/o evaluador, buscando que el 
estudiante adquiera el conocimiento de una forma más activa y desarrolle un 
pensamiento crítico y creativo. A su vez, el docente es un guía para la resolución de 
dudas que surgen en los estudiantes a medida que resuelven un problema. (Ausín, 
Abella, Delgado, & Hortigüela, 2016) 

 Dentro de la planeación institucional al momento de la implementación del 

aprendizaje por proyectos se sigue las siguientes etapas de acuerdo con el 

aprendizaje basado en proyectos, lo cual genera una serie de artefactos que 

permiten al estudiante tener mayor independencia frente a su docente, a 



continuación se muestra las actividades del aprendizaje por proyectos que han 

permitido enfrentar al estudiante desde las aulas de clase a los problemas 

académicos y problemas cotidianos, en los cuales  el  alumno  busque posibles 

soluciones  a través, de la investigación,  el análisis y auto evaluación de procesos, 

uno de los de las razones por la cual la institución ha implementado con éxito el 

aprendizaje basado en proyectos es el interés por incorporarlo en el diseño de la 

nueva propuesta curricular se basa, entre otros objetivos docentes, en los 

siguientes: 

- Facilitar el aprendizaje de habilidades para resolver problemas. 

- Mejorar la motivación de los estudiantes para aprender. 

- Facilitar la adquisición de habilidades para el auto aprendizaje y el trabajo en 

equipo. 

- Mejorar la adquisición, recuerdo y la aplicación del conocimiento: 

Proceso para la metodología ABP((García, 2015),(Ausín et al., 2016) 

 

Tabla 2. Actividades de la Metodología ABP 
 

PASO/ACTI
VIDAD 

ACTOR 
PARTICIP

ANTES 
MATERIAL 

LUGAR DE 
EJECUCIÓN 

PRODUCTO 

FASE: PLANIFICACIÓN 

Planeación 
de proyectos  

Docente Conjunto 
de 
docentes 

Revistas, 
periódicos, 
medios 
audiovisual
es. 
Problemas 
relacionado
s con el 
ámbito 
local, 
regional o 
nacional. 

Sala de 
profesores. 

Guía del PPI 

Definición de 
reglas 

Docente Docente y 
estudiante
s. 

Tablero y 
marcador. 

Aula de 
clase 

Lista de 
asistencia a 
Clases. 
 
Concertación 
de 
evaluación 
del proyecto 
 

Conformació
n de grupos 
de trabajo 

Docente Docente y 
estudian- 
Tes 

Lectura de 
roles 

Aula de 
clase 

Identificación 
de roles de 
cada uno de 
los 
miembros 
del equipo 



PASO/ACTI
VIDAD 

ACTOR 
PARTICIP

ANTES 
MATERIAL 

LUGAR DE 
EJECUCIÓN 

PRODUCTO 

Elaboración 
del 
cronograma 

Docente y 
estudiantes 

Docente y 
estudian- 
tes 

Gannter 
para 
Google 

Aula de 
clase 

Cronograma 
que incluye 
fecha de 
inicio, tiempo 
dedicado a 
las tutorías, 
tiempo 
dedicado a 
retroalimenta
ción, fecha 
de entrega, 
fecha de 
evaluación y 
fecha de 
cierre 

Elaboración 
del formato 
de reporte de 
los 
estudiantes 

Docente Docente Microsoft 
Excel 

Sala de 
profesores 

Formato de 
presentación 
de 
propuesta. 

 
 
Elaboración 
de 
indicadores 
para el 
monitoreo del 
grupo 

 
 
Docente 

 
 

 
 
Lista de 
chequeo 

 
 
Salón de 
profesores 

 
 
Indicadores 
de 
evaluación 
para cada 
grupo de 
trabajo 

DESARROLLO 

Presentación 
del problema  

Grupo de 
estudiantes 

Docentes 
y 
estudiante
s 

Tablero, 
marcador. 

Aula de 
clase 

Pitch del 
Proyecto por 
cada grupo. 
 
 

Entrega de 
los formatos 
a presentar 
en cada uno 
de los 
cuadrantes 

Docente Docentes 
y 
estudiante
s 

Microsoft 
Excel y 
Microsoft 
Word 

Aula de 
clase 

Formato de 
a seguir en 
cada uno de 
los 
cuadrantes. 

Elaboración 
de un 
diagnóstico 
situacional 
que incluya 
el 
conocimiento 
adquirido y 
por adquirir. 

Estudiante Grupo de 
trabajo y 
docente 

Listado con 
el 
conocimien
to adquirido 
y por 
adquirir. 

Aula de 
clase o lugar 
de libre 
escogencia. 

Diagnóstico 
situacional 

Elaboración 
de esquema 
de trabajo 

Estudiante Grupo de 
trabajo 

Computado
r 

Aula de 
clase o lugar 

Asignación 
de fechas de 
entrega y 



PASO/ACTI
VIDAD 

ACTOR 
PARTICIP

ANTES 
MATERIAL 

LUGAR DE 
EJECUCIÓN 

PRODUCTO 

de libre 
escogencia 

responsable 
para las 
tareas 
establecidas.  

Recopilación 
de 
información 
de proyectos 
similares. 

Grupo de 
trabajo 

Estudiante 
de 
acuerdo 
con su rol 

Utilización 
de diversos 
recursos 
tecnológico
s 

Lugar de 
libre 
escogencia 

Información 
recopilada 
por cada 
estudiante 
de acuerdo 
con su rol. 
Información 
seleccionada 
y analizada 

Planteamient
o de posibles 
soluciones al 
problema 

Grupo de 
trabajo 

Estudiante
s 

Utilización 
de diversos 
recursos 
tecnológico
s 

Lugar de 
libre 
escogencia 

Prototipos de 
la solución. 

Presentación 
de resultados 
parciales 

Cada 
estudiante y 
grupo de 
trabajo. 

Docente y 
estudiante
s 

Utilización 
de diversos 
recursos 
tecnológico
s 

Aula de 
clase 

Socialización 
inicial del 
PPI . 
 
Lista de 
chequeo por 
cada equipo 

CIERRE 

Elaboración de 
reporte 

Grupo de 
trabajo 

Docente y 
estudiantes  

Formato de 
reporte 
suministrado 
por el 
docente 

Aula de 
clase 

Reporte 
elaborado.  

Presentación de 
resultados 

Cada 
estudiant
e 

Docente y 
estudiantes 

Utilización 
de diversos 
recursos 
tecnológicos 

Aula de 
clase 

Socialización 
final del PPI  

Concluir haciendo 
énfasis en los 
conceptos 
principales. 

Docente Docente y 
estudiantes 

Tablero Aula de 
clase 

Conclusión 
del trabajo 
realizado  

Entrega del 
proyecto final que 
es el resultado 
final de los 4 
cuadrantes. 

Grupo de 
trabajo 

Docente y 
estudiantes 

Entrega en 
carpeta de 
Google Drive 
asignada a 
cada grupo 

Aula de 
clase 

Formatos 
entregados 
al docente 

 

Tabla 3  Actividades Transversales ABP 

PASO ACTOR 
PARTICI
PANTES 

FASE MATERIAL 
LUGAR DE 

EJECUCIÓN 
PRODUCTO 

FASE: DESARROLLO 

Tutoría Docente 
Docente 
y 

Lectura y 
análisis del 
problema 

Marcador y 
tablero 

Sala de 
profesores  

Análisis del 
problema 
comprendido 



PASO ACTOR 
PARTICI
PANTES 

FASE MATERIAL 
LUGAR DE 

EJECUCIÓN 
PRODUCTO 

estudian
te 

Formulación 
de la 
hipótesis 

Marcador y 
tablero 

Sala de 
profesores  

Borrador de la 
hipótesis 

Recopilación 
de 
información 

Computado
r con 
acceso a 
internet  

Sala de 
sistemas 

Recopilación 
de la 
información 
necesaria. 

Planteamient
o de 
soluciones 

Borrador de 
la hipótesis 

Salón de 
clases 

Selección de 
la opción más 
adecuada 

FASE DE CIERRE 

Evalua
ción 

Docente 

Docente 
y 
estudian
te 

Presentación 
de los 
resultados 

Presentació
n en Power 
Point 

Salón de 
clases 

Presentacion 
final del PPI 

Lista de 
chequeo 

Realizar la 
lista de 
chequeo 
para el 
grupo y la 
individual 
en 
herramient
a de 
Google 
Docs. 

Salón de 
clases 

Diagnóstico 
del trabajo en 
equipo y del 
trabajo 
individual 

 

Desde el ministerio de Educación de Colombia se han establecido propuestas que 

promueven el desarrollo integral de estudiantes con el fin de elevar los niveles de 

aprendizaje y aprehensión de conocimientos, actitudes, habilidades y capacidades 

para desenvolverse de manera exitosa en un contexto determinado. 

 

Al implementar el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje por parte del 

estudiante es más significativo puesto que el conocimiento se hace utilizable, práctico 

y real permitiendo que ellos descubran el mundo de forma activa, se desarrollan 

habilidades tales como la indagación, la comprensión y el pensamiento crítico y 

proactivo, permite el desarrollo de habilidades grupales, fomentando el respeto por 

la diversidad y las destrezas propias del liderazgo también impulsa en los estudiantes 

la persistencia, la creatividad, el ingenio, el cooperativismo y la capacidad de 

adaptación al cambio y lo enfoca en el desarrollo de habilidades cognitivas que 

involucran la redacción, la comprensión lectora y la búsqueda, organización y síntesis 

de información. (Ávila & Olivares, 2016). 

 



Desde la introducción del aprendizaje basado en proyectos, su papel fue incrementar 

el grado de satisfacción de los estudiantes  y por ende  el factor de retención al igual 

que desarrollar las habilidades y competencias de los alumnos, además de los 

conocimientos teóricos asimilados durante su época de estudio.(Rad, Popa, Mihon, & 

Iancu, n.d.) 

Los docentes deben ser capaces de monitorear, supervisar y apoyar el nivel de 

conocimiento que los estudiantes asimilan continuamente durante el proceso de 

estudio, evitando la competencia, pero haciendo que se colaboren entre sí durante 

cada forma de aprendizaje.(Morales Bueno & Landa FItzgerald, 2004). 

Uno de los artefactos importantes dentro del aprendizaje por proyectos es el Proyecto 

Pedagógico integrador es aquel que permite integrar conocimientos de varias 

asignaturas propias del área de desarrollo de software y que han permitido evidenciar 

de manera vivencial, para el área de desarrollo de software la importancia del Proyecto 

Pedagógico Integrador permite al estudiante.  

Actualmente el desarrollo del Proyecto Pedagógico Integrador (PPI) ha sido una 

estrategia, donde todos los módulos o asignaturas aportan temáticas y en este se 

manifiestan las competencias alcanzadas y las que están pendientes por alcanzar o 

las que no se han logrado, para evidenciar todo este proceso el PPI tiene definidos 

actualmente tres momentos importantes, así como lo define la figura 3. 

Figura 3. Momentos del Proyecto 

 

Fuente. Propia 

1er 
momento

•Pitch de 3 minutos que permite al equipo de
estudiantes presentar su idea de proyecto de
forma sintetizada, para su respectiva
retroalimentación y avanzar en el mismo.

2do 
momento

•Socialización de 10 minutos en
la cual el equipo muestra sus
avances de proyecto.

3er 
momento

•Feria de proyecto, en la cual el
equipo muestra su proyecto
terminado y lo muestra a sus
compañeros, profesores e
invitados.



Al terminar el semestre se tienen en cuenta el logro de la competencia, se realiza un 

balance y retroalimentación, esto para identificar aspectos a mejorar en la metodología, 

el proceso, las actividades, responsabilidades entre otros. 

Cada momento tiene su formato de evaluación con una rúbrica, la cual es elaborada por 

los profesores y socializada con los estudiantes.   

En la tabla 4 se encuentra una representación del formato de evaluación que 

actualmente se utiliza y está compuesto por: 

 

 Criterios de Desempeño: Describe la competencia a evaluar.  Los criterios están 

organizados teniendo en cuenta si la competencia es temática, axiológica o 

básica. 

 Rúbricas de Valoración: Está clasificadas en: 

o Deficiente: con asignación de cero (0) puntos 

o Insuficiente: con asignación de un (1) puntos 

o Aceptable: con asignación de dos (2) puntos 

o Bueno: con asignación de tres (3) puntos 

 

Cabe aclarar que la sistematización de estos puntos se realiza en Ms Excel para que 

haga la sumatoria de todos los puntos asignados a cada criterio y calcule 

automáticamente la nota obtenida, de igual forma los profesores evaluadores tienen un 

espacio para hacer sugerencias de mejora o algo que tener en cuenta el equipo o el 

estudiante. 

Tabla 4  Representación formato de Evaluación 
 

Módulo  

Nombre 
Estudiante  

 

Nombre 
Estudiante  

 

Nombre 
Estudiante  

 

 
CRITERIO

S DE 
DESEMPE

ÑO 

RÚBRICAS DE VALORACIÓN 

 
DEFICIENT

E 
(0 puntos) 

INSUFICIEN
TE 

 (1 puntos) 

ACEPTABLE 
(2 puntos) 

BUEN
O 
 (3 

puntos) 

PUNTOS 
OBTENIDOS 

CRITERIOS TEMÁTICOS 

1.Interpretar 

el proyecto 

No 

demuestra 

Demuestra 

poco 

Demuestra 

estar 

Demuestra 

domino e 

 



preparación 

o no 

interpreta 

adecuada-

mente el 

proyecto. 

dominio y la 

interpreta-

ción no es 

la 

adecuada. 

bastante 

preparado, 

pero 

requiere 

mejorar su 

interpreta-

ción. 

interpreta 

correctame

nte el 

proyecto. 

2.      

3.      

n.      

CRITERIOS AXIOLÓGICOS 
1. Orto-

grafía 

Tiene muchos 
errores que 
distraen 
considerable-
mente o 
totalmente al 
lector. 

Tiene 
errores 
ortográficos 
de 
acentuación 
o 
conjugación 
de verbos. 
La voz no 
es activa y 
es poco 
apropiada 
para el 
tema y la 
audiencia. 
Los errores 
distraen al 
lector. 

Tiene muy 
pocos 
errores 
ortográficos 
de acentua-
ción o 
conjugación 
de verbos. 
Voz activa, 
apropiada 
para el 
tema y la 
audiencia 
pero puede 
transmitir el 
mensaje. 

No tiene 
errores 
ortográficos 
de acentua-
ción o de 
conjugación 
de verbos. 
Voz activa, 
apropiada 
para el 
tema y la 
audiencia 

No tiene 
errores 
ortográfi-
cos, de 
acentua-
ción o de 
conjuga-
ción de 
verbos. 
Voz 
activa, 
apropiada 
para el 
tema y la 
audiencia 

6.      

7.      

n.      

Total de puntos obtenidos  

Nota numérica entre 0.0 y 5.0  

OBSERVACIONES: 
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Anexo 1.  Matriz de aportes de cada módulo al proyecto 


