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A statement of a learning objective contains a verb (an action) and an object (usually a noun).
» The verb generally refers to [actions associated with] the intended cognitive process.

« The object generally describes the knowledge students are expected to acquire
or construct. (Anderson and Krathwohl, 2001, pp. 4-5)

In this model, each of the colored blocks shows an example of a
learning objective that generally corresponds with each of the various
combinations of the cognitive process and knowledge dimensions.

Remember: these are learning objectives—not learning activities.
It may be useful to think of preceding each objective
with something like: “Students will be ableto ..

*Anderson, LW, (Ed.), Krathwohl, D.R. (Ed.),
Airasian, PW, Cruikshank, KA, Mayer, RE,
Pintrich, PR, Raths, |, & Wittrock, M.C. (2001).
A taxonomy for learning, teaching, and
assessing: A revision of Bloom's Taxonomy of
Educational Objectives (Complete edition).
New York: Longman,
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Ejemplo Practico

UNIVERSIDAD NACIONAL
DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO ACADEMICO

UNIDAD DE PLANIFICACION ACADEMICA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
CARRERA DE ODONTOLOGIA
SILABO DE LA ASIGNATURA DE INFORMATICA
1

DOCENTE:
PERIODO ACADEMICO:
LUGAR Y FECHA DE ELABORACION:

EDISON FERNANDO BONIFAZ ARANDA
ABRIL 2016 - AGOSTO 2016
Riobamba, 20 de abril de 2016

UNIDAD N°:

1

NOMBRE DE LA UNIDAD:

FUNDAMENTOS DE INFORMATICA

NUMERO DE HORAS POR UNIDAD:

10

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD:

- Comprende los origenes de la informatica y el funcionamiento del computador, herramienta esencial en el area
- Gestionar eficientemente los recursos y fuentes bibliograficas para referenciarlos en sus trabajos de investigacion

haciendo uso de las normas APA

- ntegra informacion textual, numérica y grafica para construir y expresar unidades complejas de conocimiento en forma de
documentos formalmente estructurados como medio para facilitar la difucion
- Crea e integra informacién numérica obtenida de varias fuentes para solucionar problemas mediante el analisis de datos
a través de la creacion de formulas, graficos estadisticos y aplicacion de herram

- Utiliza las TICS y servicios de la Web 2.0 para mejorar su desempefio académico y profesional

CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD
jQué debe saber, hacer y ser?
TEMAS Y SUBTEMAS ACTIVIDADES DE ACTIVIDADES ACTIVIDADES DE
DOCENCIA PRACTICAS DE APRENDIZAJE
APLICACION Y | AUTONOMO
EXPERIMENTACION
1.1 Encuadre Pedagdgico Trabajos Grupales Simulaciones Analisis de Lecturas

1.1.1 Presentacion del Silabo
1.1.2 Acuerdos y Compromisos

1.2 Conceptos Basicos
1.2.1 Introduccion
1.2.2 Exploracién de términos informaticos

1.3 Historia de la Informatica
1.3.1 Cronologia de la informatica

1 2 2 Canararinnac da lae ramnitadarac

Simulaciones
Educativas
Talleres
Exposiciones

Educativas Ensamblaje
Uso de Mapas mentales
y recursos interactivos
para el aprendizaje
Exposiciones de
participacion activa

Andlisis de videos
Consultas

Informes de Practicas
Generacion de recursos
para el aprendizaje




Resultados de Aprendizaje del Perfil

de Egreso de la Carrera:

Nivel de Contribucion:
(ALTA - MEDIA - BAJA:
Al logro de los R. de A.
del perfil de egreso de la

Evidencias de Aprendizaje:
El estudiante es capaz de:

Carrera)
A B C
ALTA | MEDIA | BAJO
Comprende los origenes de la X Utilizar el computador y usa las
informatica y el funcionamiento del aplicaciones de forma general
computador, herramienta esencial en entendiendo su aplicacion
el area
Gestionar eficientemeni® los recursos X Generar documentos de
y fuentes bibliograficas [fara presentapibn con las normas
referenciarlos en sus tralfsjos de establecidas
investigacion haciendo ugh de las
normas APA
ntegra informacion textual, Sumérica y X Generar_ documentos
gréfica para construir y exp aca_démlcos producto _del uso
unidades complejas de con iento eficiente de la herramienta
en forma de documentos forngalmente
estructurados como medio pa
facilitar la difucion
Crea e integra informacién numgkica X Generar documentos

obtenida de varias fuentes para
solucionar problemas mediante
analisis de datos a través de la
creacion de férmulas, graficos

estadisticos y aplicacion de herra

académicos producto del uso
eficiente de la herramienta con
analisis numérico para su
aplicacioén profesional

Utiliza las TICS y servicios de la We!
2.0 para mejorar su desempefio
académico y profesional

Crear del Portafolio digital con la
aplicacion de los recursos TICs y
web 2.0

» Comprende los origenes de la

informatica y el funcionamiento del
computador, herramienta esencial en

el area

Utilizar el computador y usa las
aplicaciones de forma general
entendiendo su aplicacion




Comprende los origenes de la X Utilizar el computador y usa las
informatica y el funcionamiento del apllcac]ones de forr.'na general
computador, herramienta esencial en entendiendo su aplicacion

el area
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b) Clasificacion. Demanda construir categorias que pongan de manifiesto la capacidad de trascender la informacion

inicial a clases que no se encuentran presentes, gracias a la utilizacion de reglas de inclusion de clase (de tiempo, de

funcién, de tematica, etc.)
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Establezca la relacion entre el dispositivo v su funcion en el computador.

Tipo de dispositivo Funcion
1. Cable SATA a. Es el cerebro del Computador
.z s 2. Procesador b. En él se resuelve las operaciones
Estructura: O pcion Mu Itl ple 3. Memoria de Acceso Aleatorio matematicas y logicas.
4. Disco Duro c. Establece la conexion entre los dispositivos
vy la tarjeta madre.

d. Almacena informacion

e. Genera la alimentacion para que el equipo
funcione.

f. Carga los programas.

a. | 1c-2b-3f-4d O c. ilc-2e-3d-4c
b. |1c-2a-3d-4f O d. | 1f2c-3f-4e

®
O
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Cable SATA=Establece la conexion entre los dispositivos v la tarjeta madre.

Procesador= En él se resuelve las operaciones matematicas y logicas.

Memoria de Acceso Aleatorio = Conocida como RAM su funcién es la carga de programas
Disco Duro = Almacena informacién|

Narrative... (None) v Answer. a v Choices: 4 v

Record » Info... | | Close » Scramble: | All v Columns: |2 v




