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_Presentacion _

Estimadas y estimados miembros de la comunidad educativa,

La educacian es un proceso dinamico que abarca todas las facetas de |a realidad personal y sacial,
buscando no solo la transformacion del individuo, sino también el desarrollo econémico vy social del
palis. El sistema educativo debe ser innovador y responder a las demandas de la sociedad. Con este
propasito, el Ministerio de Educacion de la Republica Dominicana reafirma su compromiso con la
mejora de la calidad educativa, promoviendo un enfogue integral que atienda las necesidades del
estudiantado v las exigencias de un mundo en constante evolucién.

En este contexto, se presentan las Guias STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)
como un recurso estratégico para el desarrollo de competencias clave en nuestros centros educativos.
Estas guias se alinean con las prioridades del sistema educativo dominicano, fortaleciendo las
capacidades individuales y sociales mediante el aprendizaje basado en proyectos, promoviendo la
interdisciplinariedad, el uso de tecnologias, el pensamiento critico v la resolucidn de problemas.

La estructura de las guias articula el anélisis de la realidad concreta, la transformacion cultural en los
centros educativos y los fundamentos del enfogue por competencias. Este enfoque permite fomentar
una cultura escolar donde la interdisciplinariedad vy el trabajo colaborativo sean ejes fundamentales
de la ensefianza, integrando el curriculo y las metodologias innovadoras, vy ofreciendo herramientas
para medir avances y fomentar la maotivacion hacia el logro educativa.

A través de estas guias, los estudiantes podran desarrollar proyectos como la construccidn de
maquetas de circuitos eléctricaos, la programacién de robots basicos o experimentos cientificos que
resuelvan problemas cotidianos. Estos proyectos permitiran a los estudiantes enfrentar retos reales
y significativos, preparandolos académicamente, a la vez que les ensefian a trabajar en equipo, ser
creativos y criticos frente a los problemas que los rodean.

Las Guias STEAM estaran disponibles en la plataforma oficial del Ministerio de Educacion y se ofreceran
sesiones de capacitacion para los docentes de manera que puedan integrarlas en sus practicas
pedagdgicas. El progreso de los estudiantes sera monitoreado mediante rubricas de evaluacion por
competencias, analisis de desempefio en proyectos y encuestas de retroalimentacion con docentes
y estudiantes, asegurando una evaluacion continua del impacto vy la efectividad de la implementacion
de las guias.

Les invitamos a utilizar y adaptar estas guias, transformando cada centro educativo en un espacio de
aprendizaje y creatividad, donde el desarrollo de competencias sea una prioridad.

Juntos, podemos llevar a cabo una verdadera revolucion pedagdgica que prepare a nuestros
estudiantes para los retos del futuro.

Atentamente,

Ancell Scheker Mendoza
Viceministra de Servicios Técnicos y Pedagogicos
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_Guia para el uso docente_

Adaptar un proyecto STEAM implica considerar los recursos disponibles, el contexto del aula vy las
necesidades especificas de los estudiantes. Por ellg, son los propios docentes los que tienen gque
adaptar estos enfogues ya que son los que poseen una comprension profunda de los recursos
disponibles en su aula y centro educativo y de las necesidades especificas de sus estudiantes,
asegurando asi una experiencia educativa enriquecedora e inclusiva.

La clave estd en ser flexibles y creativos con los recursos disponibles mientras se mantiene el
enfogue interdisciplinario del aprendizaje.

No obstante, a continuacién se indican algunas orientaciones practicas en esta linea:

1. Evaluacion de recursos disponibles y espacio Fisico: verificar qué materiales estan
disponibles en el centro educativo y el aula vy ajustar las actividades propuestas en
consecuencia, es decir, en funcion de dichos recursos. Evaluar, por ejemplo, si hay acceso a
computadoras, tablets o kits de robatica. Si no hay tecnologia avanzada, se pueden utilizar
aplicaciones simples o incluso realizar actividades manuales.

Considerar el espacio disponible para realizar actividades practicas, experimentos o expasiciones.
Aseqgurarse de que haya suficiente espacio para trabajar en grupo.

2. Contexto del aula: Evaluar las habilidades, intereses y estilos de aprendizaje de los
estudiantes. Considerar la inclusion de estudiantes con necesidades educativas especiales
y adaptar las actividades para grupos grandes o pequefios, asegurando que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de participar activamente.

3. Planificacion del proyecto: ajustar la duracién del proyecto segtn el calendario escolar
(Considerar dias festivos, exdmenes u otras actividades escolares que puedan interferir).

Los docentes deben estar preparados para ajustar el proyecto segun el progreso del grupo o
imprevistos que puedan surgir durante la implementacion. Si es necesario, dividir las actividades
en sesiones mas cortas o extenderlas a lo largo de varias semanas barajando, incluso, la posibilidad
de suprimir alguna actividad o sustituirla por otra.

En este sentido, es crucial, relacionar el proyecto con los objetivos y contenidos curriculares
establecidos por el centro educativo. Ademas hay gue tener en cuenta las normativas y politicas
del centro educativo sobre proyectos interdisciplinarios, evaluaciones y metodologias.

No obstante, todas las guias docentes estan disefiadas para que puedan ser usadas
tal y como estan si el equipo docente lo considera oportuno.



¢Como usar esta guia?

En el apartado "PARTE lll: ¢Cémo lograrlo?” encontraran descritas las actividades del proyecto.
Al inicio de cada una podran observar que la pagina tendra un icono que hara referencia a la
asignatura principal que se abordara durante dicha actividad. Eso no significa que no se trabajen
otros contenidos de forma transversal, sino que el grueso de la actividad estara basado en una
asignatura en especifico o la puede liderar el experto en el area. Sin embargg, es importante que
los docentes coordinen las actividades para trabajarlas juntos de forma interdisciplinaria como
se sugiere en cada etapa del proyecto.

Ademas, el icono lleva cansigo una leyenda de color. De modo de cuando el docente vea una
actividad de cierto color, le resulte facil y rapido identificarla con una asignatura.

Los iconos vy la leyenda de colores para las actividades son los siguientes:

Lengua Espaiiola

Matematicas

Ciencias sociales

Ciencias de la Naturaleza

Educacion Artistica

Formacion integral humana vy religiosa

Tecnologias educativas

Fisica
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¢Como evaluar el proyecto?

Al final de cada actividad se ha desarrollado una sugerencia de rubrica de evaluacion que el
docente puede modificar o adaptar segin sus necesidades cuyos niveles de desempefio se
describen a continuacion:

Excelente:

El nivel de desempefio sobresaliente vy ejemplar representa un logro excepcional en todas las
areas evaluadas. Este nivel implica superar las expectativas en todaos los criterios evaluadaos,
demostrando un dominio completo del tema y una comprensidn profunda. Ademas, el proyecto
se presenta con un alto nivel de habilidad y se desarrolla de manera excepcional. Se muestra un
alto nivel de creatividad, originalidad y atencion al detalle en todos los aspectos evaluados. Este
nivel es el mas alto de logro y demuestra un rendimiento destacado en todas las areas evaluadas.

Bueno:

Este nivel de desempefio representa un trabajo solido y de alta calidad, cumpliendo con la mayaoria
de los criterios establecidos de manera adecuada y competente. Implica tener una comprension
s¢lida sobre el tema, una presentacidn clara y un desarrollo coherente del proyecto. Los aspectos
evaluados se cumplen de manera satisfactoria, destacando habilidades y una buena atencion al
detalle. Es un nivel de logro satisfactaorio y notable, demostrando un rendimiento significativo
en la mayoria de los aspectos evaluados.

Adecuado:

Este nivel de desempefio representa un trabajo competente, cumpliendo con los criterios
minimos requeridos de manera adecuada. Implica tener una comprensién basica sobre el tema,
una presentacion aceptable y un desarrollo coherente del proyecto. Los aspectos evaluados
se cumplen de manera satisfactoria, aunque puede haber margen de mejora en terminos de
profundidad, precisién o atencion al detalle. Es un nivel de logro aceptable y demuestra un
rendimiento solido en los aspectos evaluados dentro de los limites requeridaos.

Mejorable:

Este nivel de desempefio representa un trabajo que no alcanza los minimos requeridaos, ni la
comprension basica sobre el tema. Se debe realizar un trabajo exhaustivo para identificar las
causas de la carencia y poder apoyar para mejorar el desempefio de manera que pueda aumentar
el rendimiento v la profundidad en los aspectos evaluados.
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_PARTE I: ¢EN QUE CONSISTE EL PROYECTO?_

INTRODUCCION

A'lo largo de la historia geoldgica de la Tierra el planeta ha ido sufriendo diferentes cambios de
temperatura a los que el ser humano ha llamado Cambios Climaticos. El planeta ha fluctuado
entre periodos glaciares e interglaciares durante 4.600 millones de afios. Actualmente
estamos en un periodo interglaciar que comenzo hace unos 11.700 afios, en el periodo que
se llamo Holoceno segln los expertos.

No obstante, independientemente de las fluctuaciones histaricas y geoldgicas que impactan
la vida en el planeta, el ser humano ha desarrollado la capacidad de modificar y transformar
el ambiente que le rodea, creando pueblos, ciudades, infraestructuras y colonizando los
elementos. Esta intervencion, desproporcionada en ocasiones, genera desequilibrios en el
ecosistema y provoca la necesidad de buscar soluciones.

Es el caso de las altas temperaturas en las ciudades donde escasea
la vegetacion y una arquitectura biomimética que permita
a las viviendas y demas infraestructuras autorregular
su temperatura. En la naturaleza esto ocurre de fForma
automaticay sostenible ya que prima la ley de la adaptacion
evolutiva y los sistemas y formas de organizar el mundo
que no Funcionan, desaparecen categdricamente.

A lo largo de este proyecto se pretende introducir al
estudiantado en la problematica de las altas temperatura en
las aulas debido a un disefio arquitectdnico deficiente, que no
ha tenido en cuenta la orientacién y trayectoria solar, el clima
predominante en el pais, los materiales empleados, la imitacion
de la naturaleza para desarrollar proyectos sostenibles, etc. Y se
les invitard a buscar posibles soluciones que estén a su alcance para
mitigar esta problemaética.
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Ficha técnica

Nombre del proyecto | “Climatizando mi espacio”
Duracion total 14 dias lectivos a lo largo de 3 meses

Duracion/sesion 2 h - 2h 30 min (exceptuando una salida de campo de
dia completo)

Reducir la temperatura en las aulas

A traves de este proyecto se pretende que los
estudiantes busquen soluciones que ayuden a mejorar
las altas temperaturas que suelen afectar las aulas

de los edificios escolares debido a las caracteristicas
climatologicas que caracterizan el pais. A traves de

la construccion de un dispositivo con materiales
reciclados del entorno, buscaran propiciar un ambiente
apropiado.

Resumen del proyecto por actividades

Etapa 1: Identificacion de la problematica y conocimientos previos - 2 dias
Ciencias de la Naturaleza, Educacion Artistica, Tecnologia, Sociales y
Matematicas

Etapa 2: Feria de culturas, aula invertida. El reto del calor en el aula- 4 dias

Ciencias de la Naturaleza, Educacion Artistica, Lengua Espaiiola, Tecnologia

Etapa 3: Disefio y desarrollo de las soluciones al reto - 6 dias
Ciencias de la Naturaleza, Fisica, Matematicas, Tecnologia

Etapa 4: Monitoreo y comprobacion de resultados - 2 dias

Matematicas, Fisica, Tecnologia
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OBJETIVOS

Objetivos generales

1. Elaborar un sistema de reduccion de temperatura en el aula
2. Fomentar habilidades cognitivas, creativas y colaborativas en el estudiantado

3. Mejorar y desarrollar la competencia cientifica y tecnolégica tanto en el profesorado como en
el alumnado.

4. Fomentar la autoestima y las habilidades sociales.

Objetivos especificos
5. Elaborar un sistema de reduccion de temperatura en el aula

1.1. Desarrollar la competencia de ‘aprender a aprender’ de los estudiantes a través de
problematicas reales

1.2. Desarrollar el pensamiento critico a traves de la reflexign sobre situaciones complejas
1.3. Desarrollar la capacidad de implementacion del método cientifico para explorar el mundo

1.4. Adquirir conocimientos sobre los servicios ecosistémicos, especificamente relacionado
con los bosgues vy los suelos.

1.5. Despertar el ingenio para la busqueda de soluciones a problemas reales

1.6. Desarrollar la capacidad de inferencia para articular conocimientos tedricos adquiridos
y aplicarlos a situaciones del mundo adulto

1.7. Comprender e implementar conceptos de ciencias, matemadticas, ingenieria y otras
areas curriculares vinculadas.

6. Fomentar habilidades cognitivas, creativas y colaborativas en el estudiantado

2.1. Fomentar una apreciacion estética por la belleza, armonia y las conexiones en la
naturaleza

2.2. Comunicar y presentar los descubrimientos y proyectos relacionados con el proyecto
de forma clara y efectiva, utilizando diferentes métodos de expresidn y comunicacian.

2.3. Facilitar el desarrollo de habilidades de colaboracidn y trabajo en equipo a través de
actividades que involucren la investigacian, el analisis vy la interpretacion de los datos.

2.4. Potenciar la resolucion de problemas de manera colaborativa mediante la aplicacion del
pensamiento légico vy la creacién o manipulacién de tecnologias como robots, programas
o aplicaciones.
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2.5. Fomentar el trabajo en equipo vy el uso de habilidades STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) durante las diversas actividades del proyecto.

2.6. Impulsar elinterés y la participacion activa de nifias en el ambito cientifico-tecnoldgico,
promoviendo un entorno inclusivo y equitativo.

2.7. Estimular el aprendizaje auténomo

2.8. Estimular en el alumnado el analisis y organizacion de datos, el reconocimiento de
patrones, la generalizacidn e interpretacion, vy la creacion de algoritmos, para modelar y
automatizar situaciones de la vida catidiana de forma guiada vy practica.

7. Mejorar y desarrollar la competencia cientifica y tecnoldgica tanto en el
profesorado como en el alumnado.

3.1. Adquirir conocimientos sobre las herramientas de disefio, elaboracién de programacion
desconectada o disefio e impresion 3D si fuera el caso, para fomentar la creatividad vy la
innovacion en el ambito educativo.

3.2. Facilitar la capacitacion cientifica del profesorado mediante la formacion en la
manipulacion de les y recursaos relacionados con la robadtica educativa, con el objetivo de
promover una ensefianza actualizada y enriquecedora.

3.3. Facilitar la articulacion docente entre las diferentes asignaturas para la implementacion
de proyectos interdisciplinarios en el aula.

3.4. Dar a conocer los principales concursos y eventos relacionados con aspectos
tecnologicos vy las actividades STEAM, junto con las instituciones que los promueven, para
fomentar la participacion activa del profesorado v alumnado en estas iniciativas.

3.5. Facilitar la formacién tanto del profesorado como del alumnado en areas como la
robadtica, la computacian, la programacion y el internet de las cosas, para desarrollar
habilidades tecnolégicas v potenciar la capacidad de resolucion de problemas en un entorno
digital.

8. Fomentar la autoestima y las habilidades sociales

4.1. Promover el trabajo colaborativo vy el aprendizaje basado en el servicio

4.2. Promover el sentido de pertenencia de los estudiantes con la escuela y con su
comunidad y el compromiso con su mejora

4.3. Fomentar el desarrollo del sentido de la iniciativa entre el alumnado, motivandolos a
proponer soluciones creativas, emprender proyectos v tomar la iniciativa en su procesao
de aprendizaje y resolucidn de problemas.

4.4, Desarrollar la resistencia a la frustracion aplicando la metodologia ‘design thinking’
en los proyectos

18



COMPETENCIAS FUNDAMENTALES Y ESPECIFICAS

— Competencia fundamental comunicativa
= Se comunica utilizando el lenguaje cientifico y tecnolégico de ciencias de la tierra y
el universo, que implica sus ideas basicas a respuestas, a preguntas vy situaciones de
problemas simulados y reales.

— Competencias fundamentales Pensamiento Légico, Creativo y Critico
= Ofrece explicaciones y estrategias cientificas y tecnoldgicas a problemas y fenédmenos
naturales relacionados con ideas fundamentales de la Biologia.

—> Resolucién de Problemas
= Aplica diversos procedimientos cientificos y tecnolégicos para solucionar problemas
o dar respuestas a fenémenos naturales relacionados con ideas fundamentales de la
Biologia.

—> Cientifica y Tecnoldgica.
= Se cuestiona e identifica problemas vy situaciones y les da explicacién utilizando ideas
y procesos fundamentales de las Ciencias de la Vida y las ingenierias

—> Competencias fundamentales Etica y Ciudadana.
= Analiza la naturaleza de las ciencias naturales y el alcance del desarrollo tecnoldgico en
nuestra sociedad relacionado con Ciencias de la Vida, sus aportes y reflexiones éticas.

—> Ambiental y de la Salud
= Analiza criticamente las acciones humanas que pueden poner en riesgo los estilos de
vida saludables y el equilibrio ambiental; con la finalidad de comprender sus efectos
sobre la sociedad y la naturaleza.

—> Desarrollo Personal y Espiritual
= Gestiona actitudes intelectuales, emocionales y conductuales proactivas al desarrollo de
su proyeccian personal desde las Ciencias de la Tierra y el Universo.
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CRONOGRAMA

Las actividades vinculadas a los proyectos STEAM se han programado en sesiones de un dia a
la semana con una duracion de dos haras y media. Como dichas actividades estan vinculadas a
la Tecnologia, en este cronograma, tambiéen se ha planeado una Unica sesion semanal de una
hora y media para trabajar con el alumnado actividades que tengan que ver con esta asignatura.
En éstas, se hara hincapié en las actividades relacionadas con el lenguaje de programacion vy el
manejo de software de simulacion, etc.

Aunqgue este es el plan general, cada centro podria adaptar los dias y horas lectivas a la realidad
de su centro.

En la plantilla del calendario puedes marcar los dias que se van a asignar para el proyecto.
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_PARTE II: ¢QUE VAS A NECESITAR?_

Recursos didacticos y tecnolégicos*
Recursos didacticos:

Para realizar esta unidad didactica, se pueden utilizar diversos recursos didacticos que
promuevan el interés, la curiosidad y la participacion activa de los vy las estudiantes vy Faciliten
su comprensidn tales como:

% = Material impreso: libros de ciencias, sociales, hojas de trabajo y ejercicios

” = Materiales manipulativos: utensilios para realizar experimentos sencillos.

©

@

Recursos tecnolégicos:

Aplicaciones digitales, presentaciones multimedia, softwares interactivos, simuladores,
recursos en linea (paginas web especializadas, juegos y desafios interactivos...), etc.

= Kits de robotica y componentes electronicaos. @@

= Materiales de arte y disefio. & w

ey

* Computadoras o dispositivos electrénicos con software de programacion y visualizacion

necesario para cada actividad que se desarrolle.

= Impresoras 3D0. @

= Herramientas de construccion y materiales para la ingenieria.

= Muestras bioldgicas y naturales.

*No todos los recursos son estrictamente necesarios para el desarrollo exitoso del proyecto

25



Espacios fisicos y virtuales

Para llevar a cabo este proyecto fomentando la participacion activa y el aprendizaje significativo
del estudiantado, es interesante el uso de diferentes espacios fisicos, asi comao virtuales.

El docente adaptara el proyecto a la realidad de su centro escolar.

Espacios fisicos

= Aula de clases. Este sera el espacio principal donde se desarrollaran las actividades programadas.
Por ejemplo, aqui se llevaran a cabo las presentaciones, discusiones y parte de las actividades
grupales.

* Laboratorio de ciencias. Un laboratorio de ciencias equipado con microscopios, lupas, reactivos
sencillos, etc. Sera util de cara a las actividades de observaciéon y experimentacion.

= Laboratorio de informatica. Una sala con computadoras, tabletas, PDI, dispositivas maviles,
impresoras 3D, kits de robatica, etc. Sera necesaria para las actividades que requieran el uso de
herramientas tecnolégicas.

= Espacios exteriores. Para aguellas actividades de observacién en la naturaleza serd necesario
un jardin, un parque y/o una playa cercana.

= Espacios de exhibicion. Se pueden utilizar espacios dedicados a la exhibicién de las obras de los
y las estudiantes como un area de exposicion en el centro educativo (hall de entrada, biblioteca,
pasillos...) o en una galeria, museo o espacio urbano local.

= Aula de Educacion Artistica. Este espacio no es imprescindible ya que se pueden suplir sus
funciones con el aula de clases, pero si el centro educativo dispone o puede disponer de un aula
de Educacién Artistica seria interesante desplazar hasta ella a los vy las estudiantes cuando tengan
que hacer actividades creativas y de disefio.




Espacios virtuales.

En lo relativo a los espacios virtuales y con el objetivo de que el estudiantado adquiera y refuerce
habilidades y competencias tecnoldgicas, serfa interesante contar con espacios virtuales donde
el alumnado pueda trabajar en grupos vy discutir sus idea, hallazgos y avances como por ejemplo
foros de discusion o plataformas en linea.

En laimagen se puede ver un listado de ideas de posibles productos para los proyectos STEAM
que quiera disefiar. Son ideas extras a las propuestas en este proyecto:

scriTas oTRos

Lectura Cuadro
Definicion Dibujo
Carta Escultura
Narracion Collage
PRESENTADOS o

Informe _ Graffiti
Poema Ponencia Mural
Panfleto Debate m MaDa
Biografia Obra Teatral Album de fotos
Autobiografia Cancion Web Portafolio
Ensayo Pieza Musical Blog Infografico
Guion Informe oral Canal Youtube Exposiciones de artes
Resumen Discusion Instagram Laboratorio
Esquema Baile Codigo QR Mlleeo.
Mapa mental Exposicién de productos  Portafolio digital Origami
Brochure Presentacion analdgica Video
Encue.sta _ Performance Apps para:
EleEStIOﬂarIO Asamblea * Historias
Poster Feria » Comics
Receta = Posters

* Murales

» Videos

Archivo de voz

* Peliculas

* Documentales

= Anuncios
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Metodologia

Las metodologias de trabajo que se van a aplicar son las siguientes:

“El cerebro aprende
—> Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) Si ha

—> Aprendizaje Basado en Servicios (ABS) EMOCIO'N”
—> Comunidad de aprendizaje
—> Aprendizaje cooperativo
—> Aula invertida
—> Salida pedagadagica
—> Metodologia Hands on
—> Design thinking

+info: https://jorgesantos.co/que-es-design-thinking/#:Cuando_nacio_el_design_thinking

AREAS CURRICULARES INTEGRADAS VINCULADAS AL PROYECTO

Esta actividad integra varias areas curriculares, permitiendo un enfoque interdisciplinario que
enriquece la experiencia de aprendizaje del alumnado desde una perspectiva haolistica.

Algunas de las areas curriculares integradas presentes en esta actividad son:

Lengua Espaiiola

= Capacidad de presentacion de resultados de investigaciones a través de textos
especificos, orales y escritos, como ensayos o informes, gue evidencian la solucion de
problemas en contextos determinados

= Desarrollo de las preguntas de una entrevista
= Establecimiento de la intencign comunicativa en la que participa como entrevistador/a

= Seleccion del vocabulario tematico y del registro a la situacién de comunicacion;
incorporacién de recursos no verbales (gestos, entonacidn, postura fisica, tono de voz)
para apoyar el contenido linguistico adecuandose a la expresion verbal

= Investigacion de los hechaos, las causas vy las posibles consecuencias para destacarlos
en su trabajo

* Empleo de adverbios, preposiciones, pranombres, canectores de temporalidad y signos
de puntuacion necesarios para transmitir la infarmaciaon

= Realizacion de inferencias a partir de tablas, graficos, dibujos y otras marcas
paratextuales presentes; parafrasis del texto que lee a partir de la idea principal y las
ideas secundarias, ajustandose a la intencion comunicativa y a su estructura; construccion
de mapas conceptuales, manuscritos y/o digitales, para dar cuenta de la comprension
delinforme de experimento leido.
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= Estructuracian de las ideas, atendiendo a las partes que lo componen vy al uso de la
gramatica especifica

= Utilizacién del diccionario en version fisica y/o digital para buscar la definicion de palabras

= Planificacion de los argumentos v la tesis del comentario que va a producir de modo oral

Matematicas

= Resolucion de problemas de la cotidianidad que implican el uso de nimeros racionales.

= Utilizacion del sistema de coordenadas cartesianas para la localizacién de puntos en el
plano vy trazado de las figuras que se determinan

= Construccidn e interpretacion de gréaficos estadisticos (histograma v poligono de
frecuencia) para datos agrupados.

= Resolucion de problemas de situaciones del cantexto, que impliquen el uso de las
operaciones aritmeticas fundamentales con nimeraos reales

= Resolucion de problemas que impliquen el planteo vy solucién de ecuaciones e
inecuaciones de Primer Grado

= Resolucion de problemas que impliquen el planteo vy solucién de ecuaciones e
inecuaciones de Segundo Grado

= Representacian de figuras geometricas en el plano cartesiana.

= Calculo de la distancia entre dos puntos v longitud de un segmento en el plano

Ciencias sociales

= Investigacion en fuentes confiables sobre la importancia de la geografia y sus ciencias
auxiliares.

* Indagacion en fuentes de informacion geografica sobre los elementos gue componen
los distintos mapas.

= Realizacién de indagaciones en pdaginas digitales para el estudio de la geografia en la
Republica Dominicana, tanto gubernamentales como de instituciones de ecologistas.

* Empleo en el mapa de los puntos cardinales, paralelos, meridianos vy la rosa de los
vientos para ubicar cualquier espacio; diferenciacian entre mapas vy planos.

= [dentificacion de situaciones que ameritan la solucién de conflicto y la cultura de paz.
* Presentacion de propuestas de solucion en situaciones conflictivas.
= Comprensian de los efectos de la contaminacién en el planeta Tierra

* Presentacion de propuestas de reciclaje en su escuela y la comunidad.
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* Reconocimiento de los aportes del modelo democratico al desarrollo de la sociedad.

= |dentificacion de las ventajas de los sistemas democraticos en contraposicién a los
autaritarios.

= [dentificacion de procedimientos dialdgicos para solucionar problemas.

= Formulacién de hipatesis sencillas sobre un problema generado por conflictos sociales,
economicos, politicos, culturales o espaciales que ponen en riesgo a su habitante.

* Presentacion y discusion de sus hipotesis con sus companeros sobre solucion de conflicto
y cultura de paz.

= Elaboracion de propuestas para la proteccidn ambiental ante el cumplimento de nuestros
deberes.

= L evantamiento de informaciones en fuentes confiables para presentar propuesta ecoldgica
y educativa como medio de accién por el clima, sostenibilidad local y la preservacion del
planeta tierra.

= Comprobacion de la veracidad de las informaciones utilizadas sobre el Sisterma Nacional
de Areas Protegidas, la Ley 202-04 sectorial de Areas Protegidas v la Ley 67-00 de Fomento
a las Energias Renovables y Regulacion de sus Beneficios

= Discusidn sobre el Sistema Nacional de Areas Protegidas (Ley 64- 00), los Alcances y
limitaciones del sistema.

= Elaboracion de actividades a favor del medio ambiente y la defensa de las areas protegidas
del pais.

= Seleccidn de pasos para la elaboracién del proyecto sobre problemas de acceso al agua:
deforestacion, sequias, distribucion desigual, sistemas de acopio y riego, contaminacion,
sobreexplotacion, desperdicio.

Ciencias de la Naturaleza

= Observacion, planificacidn y ejecucidon de experimentos, registro y analisis (graficas,
datos e informaciones), utilizacion de recursos (instrumentos, dispositivos y reactivos),
simulaciones utilizando recursos tecnoldgicos e ingenieria, resolucién y evaluacion

= Observacion, formulacian de preguntas e hipotesis, disefio y ejecucion de investigacian,
registro y andlisis de informacian, datos vy evidencias, asi como evaluacién de problemas
relacionados con la contaminacion ambiental

= Observacién, formulacion de preguntas, disefio y construccién de modelos, simulaciones
con recursos tecnoldgicos v materiales, resolucion de problemas (andélisis, discusion y
evaluacidn) y presentacidn de resultados con modelos, esquemas y diagramas

* Conceptos sobre el ciclo del agua, ciclo de la roca, contaminacion hidrica y contaminacion
del suelo
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= Situacion ambiental en la Republica Dominicana: agua, suelo, parques nacionales, rios,
bosques, costas y manejo de estos recursos naturales.

= Problemas ambientales: contaminacion, fendmenos naturales y antrdpicos; causas y
consecuencias, medidas

* Contaminacion ambiental del aire, su relacion con el suelo, el agua y su gestidn

= Gestion de los recursos naturales.

= Estimacion de situaciones y problemas cotidianos y comprobacion de su orden de magnitud.
= Medicion del tiempo, espacio y materia, utilizando diferentes instrumentos

= Observacion, formulacion de preguntas

» Soluciones a diferentes concentraciones; solubilidad de soluciones; acido, bases vy sales;
el pHy su influencia en los seres vivos.

= Propiedades fisicas y quimicas de la materia; evidencias de la ocurrencia de cambios fisicos
y quimicaos.

= Posicion, desplazamiento, distancia y longitud entre dos puntos; cambio de rapidez y
direccion en el tiempo.

= Trabajo como cambio de energia. Energia asociada al movimiento y a la posicion (energia
cinética y potencial).

= Fuentes y transformacion de la energia. Conservacion de energia: disefio y construccion
de dispositivos o maquinas

= Propiedades de la materia (mecdnicas, 6pticas, térmicas, eléctricas, magnéticas...)..

= Energia: Diferentes tipos (Cinética de traslacion y rotacion, diferentes tipos de energia
potencial) su transformacidn vy aplicaciones

* Principios de conservacion: energia y cantidad de movimiento lineal y angular

Educacion Artistica

* Creacion de obras bidimensionales, utilizando elementos de dibujo v color.

= Realizacion de portafolio o informe creativo, utilizando medios v formas de expresion
artistica (audiovisuales, coreografias, montajes teatrales, obras plasticas, entre otras) al
exponer las propuestas artisticas investigadas, mostrando dominio en el uso de técnicas y
terminologia propia de las artes.

= Creacion de proyectos artisticos multidisciplinarios aplicados a la promocién de valores y
soluciaon de problemas comunitarios.

= Elaboracion de accesorios artesanales para distintos usos incorporando materiales del
medio o reciclados

31



Formacion Integral Humana y Religiosa

= Muestra respeto por todo tipo de trabajo (intelectual, manual o practico) y por las
personas que lo realizan.

= Esfuerzo por descubrir sus habilidades personales: construccion de un proyecto de
vida personal gue incluya su visign, misién y metas a lograr en etapas posteriores de su
vida, tomando como referencia su conocimiento personal y los valores inculcados por
la Familia y la escuela

= Seguridad y confianza en la toma de decisiones.
= Discernimiento de sus capacidades y talentos para el trabajo

= Responsabilidad en sus deberes en la familia y en la escuela y respeto a la vida en todas
sus formas y manifestaciones

= Interés en el uso de las ciencias y las tecnologias desde criterios éticos.

= Reconocimiento de los aportes de la tecnologia a la calidad de vida de las personas y
el cuidado del entorno natural.

= Reconocimiento de sus emociones, preocupaciones y sentimientos y respeto y
aceptacion de los demas.

= Disposicion por promover el didlogo, consenso y la paz.
= Disposicion en practicar valores al estilo de Jesus.

= Aprecio por los valores cristianos presentes en la sociedad dominicana: autenticidad
ante sus amigos y compafieros; respeto y responsabilidad por la vida; sensibilidad ante
los atropellos a la vida.

= Responsabilidad ante el cuidado y respeto de la creacion como casa comun.

Alintegrar estas areas curriculares, la actividad se convierte en una experiencia de aprendizaje mas
completa vy significativa, que permite a las vy los estudiantes explorar conceptos desde multiples
perspectivas vy aplicarlos en contextos reales.

32



Equipo de Docentes Involucrados

Equipo docente responsable:

Para la correcta ejecucién de esta programacion didactica, los recursos humanos deben
estar centrados en la creacidn de un equipo de trabajo interdisciplinar. Estara formado por un
coordinador o una coordinadora y un grupo de expertos en las distintas disciplinas implicadas.

V

Docente de Coordinacion y gestion del equipo

Ciencias de la - Coordinar y organizar las actividades del equipo.

Naturaleza - Facilitar la comunicacion efectiva y la colaboracion entre los miembras del
equipo.

- Supervisar el progreso y el cumplimiento de los objetivos del equipo.

- Tomar decisiones estrategicas para el avance del proyecto.

Analisis y toma de decisiones basadas en evidencias

- Recopilar y analizar datos relevantes para el prayecto.

- Realizar investigaciones y revisar la literatura especializada.

- Evaluar la viabilidad y eficacia de las soluciones propuestas.

- Identificar tendencias, patrones y oportunidades en la informacion
recopilada.

- Apovar en la toma de decisiones basadas en evidencias y analisis rigurosos.

Fomentar la creatividad y la innovacion

- Generar ideas originales y creativas para resolver problemas.

- Promover la reflexion y el pensamienta lateral dentro del equipo.
- Disefar y proponer soluciones innovadoras vy disruptivas.

- Estimular la generacién de alternativas vy la exploracion de nuevas
posibilidades.

Comunicacién y retroalimentacion

- Colaborar en la elaboracion de estrategias de implementacion v difusion.

- Comunicar y coordinar el progreso de la unidad didactica con el resto del
equipo docente y la direccién escolar.

- Proporcionar retroalimentacion constructiva a los vy las estudiantes v al
resto del equipo docente.
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Docentes expertos

V

Docente de - Coordinar y disefiar las actividades relacionadas con los aspectos

Matematica matematicos.

- Explicar y ensefiar los conceptos matematicos involucrados v su
aplicacign en diferentes contextos.

- Proparcionar recursos y materiales para el aprendizaje de los y las
estudiantes.

- Evaluar el progreso vy el logro de los objetivas matematicos de la unidad.

- Investigar y presentar ejemplos de aplicaciones practicas de los
conceptos matematicos en la ingenieria.

- Explicar como los ingenieros utilizan la matematica para optimizar disefios
y estructuras.

- Ayudar a los vy las estudiantes a aplicar los conceptos en sus proyectaos de

ingenieria.
Docente de - Despertar la admiracién de los estudiantes por la naturaleza
Ciencias de la - Despertar la curiosidad por los recursos naturales de su pais
Naturaleza - Desarrollar la capacidad de experimentacion e investigacién auténoma

- Coordinar y disefar las actividades relacionadas con los aspectos
medioambientales

- Explicar y ensefiar los conceptos cientificas invelucrados v su aplicacion
en diferentes contextos.

- Organizar actividades de observacion y experimentacion relacionadas con
los experimentos

- Explicar y ensefiar a tomar datos vy elaborar infarmes cientificos basados
en evidencias

- Organizar actividades donde los estudiantes deban implementar el
meétodo cientifico para responder una pregunta

- Proparcionar explicaciones cientificas y responder preguntas de los vy las
estudiantes sobre la relacién entre las diferentes asignaturas v la biclogia.

- Evaluar el progreso v el logro de los objetivos matematicos de la unidad.

Docente de - Investigar y presentar ejemplos de metodologias artisticas para resolver
Educacién problemas

Artistica - Fomentar la apreciacion estética vy el pensamiento creativo.

- Ayudar a los v las estudiantes a explorar las conexiones entre las
matematicas, la naturaleza, la ingenieria y el arte.
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Docente de - Investigar y presentar ejemplos de aplicaciones practicas de disefio.

Tecnologias - Guiar a los vy las estudiantes en la creacion de una estructura mediante el
uso de software.

- Ayudar a los estudiantes a usar la tecnologia como apoyo a sus
proyectos tecnolégicos

- Explicar y ensefiar como utilizar las herramientas tecnoldgicas para
investigar

- Ayudar a los estudiantes a usar el software o las aplicaciones digitales de
manera efectiva.

- Proporcionar orientacion y asistencia técnica.

- Apoyar el proceso de creacion y promover la innovacian.

“Lo que no se sabe impulsa
a interrogarse, lo que no

se comprende impulsa a
buscar”

Gabriela Tripani
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Todos los miembros del equipo de expertos deberan tener las siguientes responsabilidades comunes:
= Aportar conocimientos especializados desde su campo de estudio.
= Compartir informacion relevante y actualizada con el equipo.
= Participar en la identificacién de problemas vy en la generacidon de soluciones.
= Contribuir con ideas y perspectivas desde su area de conocimiento.
= Colaborar en la integracion de diferentes enfoques disciplinarios.
= Proporcionar retroalimentacion constructiva.
= Facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo.

= Actuar de guia.

Evaluacion

Al final de cada actividad se proporciona una rubrica de referencia para gque el docente pueda
adaptarla a la realidad de su proyecto.

El equipo de evaluacion estarad formado por los mismos integrantes mencionados en el
organigrama de Recursos Humanos cuyas funciones estan definidas en el apartado anterior.
Preparacion de resultados y sistematizacion de la experiencia

La preparacién de los resultados v la sistematizacion de la experiencia son aspectos fundamentales
para propaorcionar una vision clara y completa de los aprendizajes vy logros alcanzados durante
la actividad.

Un plan para llevar a cabo esta preparacién y sistematizacién debe contar, al menaos, con los
siguientes apartados y debera ser responsabilidad del Equipo de Evaluacién:

Q 1- Preparacion de los resultados:

Recopilacion de Anadlisis de los Documentacion

datos y materiales. resultados WIHIEL
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Q 2- Sistematizacion de la experiencia:

= Elaboracion de un informe: preparar un informe detallado que documente la experiencia,
incluyendo una descripcion de la actividad, los objetivos, los materiales utilizados, el proceso
seguido vy los resultados obtenidos.

= Analisis y reflexion: incluir un analisis de los resultados obtenidos durante cada actividad,
destacando los patrones observados, las conexiones identificadas entre diferentes
asignaturas, y cualquier otra conclusidn relevante. También es importante incluir reflexiones
sobre la efectividad de la actividad vy posibles areas de mejora.

= Recomendaciones: proporcionar recomendaciones para futuras implementaciones de
actividades similares, basadas en los aprendizajes y experiencias obtenidos durante esta
actividad.

= Inclusion de evidencia: asegurarse de incluir evidencia concreta de los resultados,
como imagenes de los productos del proyecto vy cualquier otro material que respalde las
conclusiones presentadas en el informe.

Q 3- Entrega al equipo de gestian.

Una vez preparado el informe y sistematizada la experiencia, se puede entregar al equipo
de gestién siguiendo estos pasos:

= Presentacion del informe: organizar una reunién con el equipo de gestidn para presentar los
resultados y conclusiones del informe. Durante la presentacion, se destacaran los aspectos
mas relevantes de la actividad y se respondera a cualquier pregunta.

= Entrega del informe: proporcionar una copia del informe completo al equipo de gestion
para gue puedan revisarlo en detalle. Habra que asegurarse de incluir cualquier material
adicional relevante, como imagenes, registros fotograficos, etc.

= Discusion y seguimiento: después de que el equipo de gestidn haya revisado el informe,
organizar una discusian para analizar los hallazgos y considerar posibles acciones futuras.
Esto puede incluir la integracién de los aprendizajes en el plan de estudios, la planificacién
de actividades adicionales o la implementacién de cambios en las practicas pedagogicas.
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_PARTE IIl: ¢COMO LOGRARLO?_

Etapa 1: Entre culturas. Identificacion de la problematica

OOOOO

Ciencias de la Naturaleza, Lengua Espaiiola, Ciencias Sociales, Tecnologias

- 2 dias lectivos Educativas

Previo a cada actividad el docente tiene que tener preparados los materiales y
recursos necesarios para hacer un uso eficiente del tiempo.

o o Dia 1: Adaptaciones de la naturaleza al calor. Ciencias Naturales y Tecnologia

1 Objetivo: Sondear conocimientos previos sobre la problematica socioambiental de
los climas extremos e investigar como la evolucién ha combatido el calor.

Recursos didacticos:

-Cartulina, papel continuo o rotafolio

-Marcador

-Cinta adhesiva (tape)

-Computadoras e internet

-Tarjetas con Fotos y nombres de especies a investigar
-Ponchera con agua

-Dos esponjas

-Papel encerado

-Balanzas de precisién

1-Sondeo de conocimientos (15-20 min): Al inicio de los proyectos es bueno indagar los
conocimientos previos de los estudiantes por lo que se les preguntara “¢qué harias para
refrescarte si no tuvieses ningln aparato eléctrico?”. Es decir, se les plantea la posibilidad de
que el aula no tuviese abanicos vy se les invita a pensar qué estrategias seguiran para combatir
el calor. Se les da tiempo para expresarse, independientemente de que las ideas sean mas o
menos realistas. Tras escuchar sus respuestas se pueden hacer mas preguntas para profundizar
tales como: ¢cémo hacian los abuelos de tus abuelos en los campos donde no habia luz para
refrescarse?, ¢que crees que hacen los animales que viven en el desierto? ¢o cémo se refresca en
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verano un animal que tiene mucho pelaje para protegerse del frio en invierno?, ¢conoces alguna
estrategia de otras culturas para combatir el calor?

2-Registro de inquietudes (15 min): Una vez la dindmica de hacer preguntas ha despertado su
curiosidad se les deja que hagan preguntas, aunque algunas quizas no tengan mucho sentido
0 sean muy simples. Se les indica gue se van a escribir sus preguntas en una cartulina/papel
continuo/rotafolio que va a estar pegado en la pared del aula junto a la pizarra durante el proyecto
porque seran algunas de las preguntas que deben lograr responder durante el proyecto (v el
docente también puede decirles que algunas podran ser las preguntas del examen, de este modo
el estudiante co-crea su conaocimiento guiado por el docente).

3-Aprendiendo a investigar (1 h): Una vez introducido el tema es momento de aprender a
investigar y obtener informacidn de internet. Se puede aprovechar para articular con el docente
de Tecnologia de forma gue los estudiantes tengan estrategias para buscar informacian de
calidad online, evitando portales de opinién, por ejemplo. Una vez aclarado cémo obtener
informacion fidedigna, se dividird al grupo clase en 5 0 6 pequefios grupos para realizar diferentes
investigaciones. Cada pequefio grupo puede estar formado por 4 personas. En el caso de que el
centro conste de mas computadoras se puede dividir la clase en mds equipos 0 que un MismMo
equipo pueda usar dos computadoras para investigar.

= Una vez divididos, el docente entregaré la foto de un organismo a cada equipo vy les
pedira que en 30 minutos deben informarse sobre el tema ya que al final de la sesién se

—> realizara una pequena asamblea en la que se compartira con los distintos equipos lo que
se ha descubierto. Deben informarse bien ya que en la asamblea cualquiera puede hacer
preguntas o tener curiosidades.

= Los temas para indagar que el profesor va a repartir a cada grupo estaran relacionados
con las estrategias de los diferentes animales y plantas para adaptarse a climas extremas

—> de calor. Algunas de las especies pueden ser: hormigas del desierto, cactus endémicos de
Republica Dominicana (ejemplo: Rosa de Bayahibe), zorro fénec, elefantes, lagarto diablo
espinoso, serpiente de cascabel, etc

= Algunas preguntas que deben responder tras su investigacion: sCual es el habitat de estos
organismas?, ;por qué necesitan adaptarse al calor?, iqué estrategias de termarregulacion

—> utilizan?, ¢sus estrategias se parecen a algo que hacemaos los seres humanos para
protegernaos del calor?, ;qué datos o curiosidades te han llamado la atencion sobre la
especie que te ha tocado?

= Uno de los objetivos de esta estrategia de aprendizaje a través de una investigacion
rapida es despertar la curiosidad de los estudiantes y evocar el asombro por la naturaleza,

—> ademas de observar la relacian del ser humanao con las estrategias del mundo salvaje para
protegerse del calor.
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—> = Durante los ultimos 30 min de esta parte de la sesién se hara una asamblea donde cada
grupo expondré su foto v sus hallazgos sobre la especie asignada en 5 minutos. Todos los
participantes pueden realizar preguntas y se valorard que cada equipo tenga la capacidad
de responder a dichas preguntas o salir airoso si no conocen la respuesta.

—> = Eneste momento el docente de Ciencias Naturales puede introducir el concepto de
biomimesis a través de ejemplos en una presentacion con diapaositivas si lo considera
necesario. La idea serd mostrar a los estudiantes gue los seres humanos usamaos la
naturaleza como fuente inagotable de inspiracién y soluciones.

4-Experimento adaptacion al calor (30 min): Para cerrar la sesidn se invitara al grupo a realizar un
experimento para comprobar algunas de las estrategias investigadas previamente de adaptacion
al calor, termorregulacion y deshidratacion. En este caso, se imitaran las condiciones de un cactus
para identificar cdmo sus estrategias funcionan frente a la pérdida de agua, por ejemplo.

—> = El experimento consiste en mojar dos esponjas hasta saturarse de agua. Una de ellas
se recubrird con papel encerado. Posteriormente se pesardn ambas esponjas con una
balanza de precisidn vy se anotara su peso en la pizarra o en un paster con una tabla de
datos similar a esta:

Esponja normal Peso de la esponja en | Peso de la esponja en |Peso de la esponja en
esta hora esta hora esta hora

Esponja “cactus” |Peso de la esponja en | Peso de la esponja en |Peso de la esponja en
esta hora esta hora esta hora
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= Por ultimo, se colocaran las esponjas al sol durante varias horas y se pedirad a los
estudiantes que regresen cada 2 horas para volver a pesar las esponjas v ver si ha habido
alglin cambio significativo en su peso. La diferencia de peso se debera a la evaporacion
del agua de la esponja.

= Laidea es demostrar a los estudiantes que algunas estrategias fisioldgicas, como una
capa de recubrimiento encerada o impermeable, puede favorecer el mantenimiento de agua
dentro de un organismo expuesto al sol permanentemente como es el caso de los cactus.

o o Dia 2: Explorando el calor. Ciencias de la Naturaleza, Fisica y Quimica

2 Objetivo: Comprender el concepto de calor y como se mide

Recursos didacticos:

Demostracion 1:

-4 vasos con agua a diferentes temperaturas

-Colorante alimenticio liquido (se encuentra en cualquier supermercado en el area
de reposteria)

-Pipeta (un cuentagotas o sorbete también puede servir). -Cronémetro

Demaostracion 2:

-2 vasos con agua a diferentes temperaturas 6 6
-1 vaso vacio. -Terméometro

Otros:

-Horno solar de cartén previamente elaborado
-2 tabletas de chocolate. -1 plato

1-¢Es lo mismo temperatura y calor? (1h): A través de varias demostraciones se exploraran
algunos conceptos basicos de la termodinamica como el de energia cinética de las moléculas,
transferencia de energia o capacidad calorifica de las sustancias para comprender queé es la
temperatura y por qué temperatura y calor no son lo mismo.

—> Demostracion 1: Movimiento de moléculas. Con esta experiencia guiada por el docente el
objetivo sera visibilizar que todas las sustancias estan formadas por moleculas en constante
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movimiento. Se dispondra de 4 vasos con agua: en un vaso el agua estara en estado sdlido
(hielo) y en los otros 3 vasos el agua estara a diferentes temperaturas; agua fria de la nevera,
agua a temperatura ambiente y agua caliente.

= Parainvolucrar la participacion de los estudiantes, se puede elegir a 4 para que dejen caer
simultdneamente una gota de colorante en cada vaso. Mientras que un guinto estudiante
pondra en marcha el crondmetro para observar durante 1 minuto el comportamiento del
colorante.

= Eldocente reunird a su grupo vy les pedird que escriban en sus cuadernos las predicciones
de lo que ocurrira cuando la gota de colorante entre en contacto con el agua a diferentes
temperaturas. La demostracidon seguird las etapas del método cientifico, previamente
estudiado, por lo que los estudiantes en su cuaderno deben tener clara la pregunta, escribir
su prediccion o hipotesis y, posteriormente, completar los pasos de la experimentacion y
conclusién. Anexo 1: Plantilla método cientifico.

= Laidea es demostrar que la temperatura esta asociada con el movimiento de las moléculas
de una sustancia, por lo que en aquellos vasos en los que el agua esté mas caliente, cabe
esperar que el colorante se disperse mas rapido que en aquellos vasos en los gue el agua esta
fria o congelada. Evidentemente, la mesa donde estén colocados los vasos no debe tener
vibraciones para que el agua esté completamente en reposao y no interferir en el proceso. Si
el agua de los vasos estd agitada no se podrd observar bien la diferencia.

= Al final de la demostracion se les dejard tiempo para que los estudiantes completen los
pasos del metodo cientifico en su cuaderno vy las conclusiones a las que se ha llegado tras
el experimento.

= Esimportante que el docente guie la reflexién y explique las diferencias entre temperatura
y calor. Temperatura es la medida de la energia cinetica entre las moléculas de una
sustancia y se puede medir en grados Celsius, Farenheit o Kelvin. - Mientras que el calor es
la transferencia de energia que siempre fluye de sustancias mas calientes a sustancias mas
frias. Esta reflexian dara pie a la siguiente demaostracian.

A TENER EN CUENTA...

*Si el docente lo considera oportuno, puede articular con el area de matematicas para introducir
el calculo de cambio de unidades de medida de temperatura.

*Si los estudiantes no han estudiado conceptos de quimica, se aprovechara esta sesion para
introducirlo brevemente.
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—> Demostracion 2: Equilibrio térmico: Cuando dos sustancias en contacto se encuentran a
diferente temperatura, una de ellas liberard mas calor vy, por tanto, la mas fria se calentara.
El equilibrio térmico ocurrira cuando ambas sustancias estén a la misma temperatura ya que
emitirdn y absorberan la misma cantidad de calor. Es decir las sustancias estaran en equilibrio.

= A lo largo de esta demostracion, el docente tendré listos también vasos con agua a
diferentes temperaturas y en estado solido. Quiza se pueden aprovechar los materiales de
la demostracidn anterior si no se ha calentado o enfriado demasiado el agua. Sin embargg,
se aconseja tener duplicados los vasos para asegurarse de que las demaostraciones salen
bien: un vaso con hielo, un vaso con agua caliente (alrededor de 40 o 50°C) y otro vaso vacio.

= Con un termémetro se medira la temperatura en cada unos de los vasos y se anaotard en un
papeljunto al vaso (se puede hacer el ejercicio de cambiar las unidades de medida de °C a F,
por ejemplo). A continuacién, en un vaso vacio se mezclara el agua mas caliente con varios
cubitos de hielo. Al derretirse el hielo, se puede agitar un poco el agua con una cuchara para
que la temperatura se iguale en toda la sustancia y, finalmente, se medira la temperatura.
Lo que se espera que ocurra es que el vaso alcance una temperatura intermedia entre la
temperatura del vaso que contiene el agua caliente y la temperatura del hielo que, asumimaos,
que serd de 0°C.

2-Calor, efecto invernadero y clima (1h 30 min): Es el momento de comprender cdmo la
temperatura influye sobre el funcionamiento de la Tierra y se convierte en uno de los elementos
esenciales que conforman el clima. Para esta actividad se asume que el docente de Ciencias de
la Naturaleza ya ha impartido los temas relacionados con el sistema solar vy las diferentes esferas
de la Tierra (atmadsfera, hidrosfera, geosfera, litosfera y biosfera).

= El docente tendra preparado un horno solar casero y un plato. Se pondran ambas cosas al
sol y se introducira una tableta de chocolate en el horno vy otra sobre el plato. Se dejara al
sol durante 15 min y se realizara la primera observacidn para ver si ambas tabletas tienen
la misma textura o una se ha derretido mas que la otra. Tras la observacion se dejara el
experimento otros 15 minutos. Lo que se espera observar es que la tableta que esta dentro
del horno solar se derrita mas rapido gue la otra debido al efecto invernadero gue se genera
dentro del horno.

+info: Paso a paso: Horno Solar
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EL PERIODICO

ﬂ

= Mientras el grupo espera para realizar las observaciones, el docente puede aprovechar
para profundizar en el concepto de efecto invernadero vy los diferentes climas del planeta a
través de la metodologia de las buenas preguntas:

« ;Como relacionas los diferentes climas del planeta con el efecto invernadera?
« ¢Podrias explicarlo para que lo entendiese tu abuela o un hermano pequefio?

« Nombre estudiante 1, ¢puedes resumir lo que dijo estudiante 2 ? Nombre estudiante 2,
¢eso es lo que quisiste decir o quieres especificar algo mas?

« ¢Puede alguien mas aportar alguna evidencia que apoye ese punto de vista?
« ¢Qué razonamiento te ha conducido a esa conclusién?
« ;Como podriamaos asegurarnos de gue eso es cierto?

= Se puede utilizar este sistema participativo para involucrar a los estudiantes en las
explicaciones y razonamientos de forma que sea un aprendizaje construido en conjunto
pero acompafado por el docente.

= Al final de la actividad, el docente puede utilizar los resultados del experimento para
demostrar gue el harno solar se comporta como el planeta Tierra con la atmasfera que recibe
la luz solar y la transforma en calor que no puede escapar sino que se mantiene dentro del
horno, por este motivo la tableta de chocolate se derrite mas y mas rapido dentro del horno
solar gue fuera. Estas condiciones ambientales permiten que en la Tierra haya diferentes
tipos de clima en funcion de la latitud v, a su vez, esto provoca que cada sociedad tenga
que aprender a adaptarse a diferentes condiciones meteorolégicas para su supervivencia.
En particular en este proyecto se trabajara con las adaptaciones al calor.
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= Por ultimo, se les propone realizar una breve entrevista a sus abuelos, familiares o vecinos
mdas ancianos para recopilar informacidn scbre cémo se protegian de las altas temperaturas
en las zonas rurales o la ciudad antiguamente, cuando la electricidad era mucho mas escasa.
Idealmente se habra coordinado con la asignatura de Lengua Espafiola para que ya hayan
estudiado la entrevista y que puedan ponerla en practica.

A TENER EN CUENTA...

*Si el docente lo considera oportuno puede desarrollar mas sesiones para profundizar
en conceptos de fisica como el espectro electromagnético, los diferentes tipos de ondas,
transformacion de la energia luminosa en energia eléctrica a energia calorifica, etc.

*Al igual que en el caso anterior, el docente invitara a los estudiantes a que vayan anotando
las diferentes etapas del proceso siguiendo los pasos del método cientifico para que se vayan
familiarizando con la sistematizacion de los procesos.

*Es fundamental que el docente realice todos los experimentos antes de realizarlos con los
estudiantes para asegurarse que se obtienen los resultados deseados.

*Si se dispone de mas tiempo para el proyecto, el area de Ciencias de la Naturaleza puede
coordinar con la asignatura de Educacion Artistica para construir el horno solar como una
actividad artistica extra como se muestra en el video de referencia (ver cédigo QR).
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ENLACES DE INTERES (todos los enlaces con c6digo QR)

Enlace experimento cactus.

La Temperatura y el Calor ¢Cual es la diferencia? E E

i E

Paso a paso: Horno Solar

GLOSARIO

Endémico: Se refiere a algo que es exclusivo de una zona o regidn y no aparece
en otras partes.

Fuente: endemico, endemica | Definicion | Diccionario de la lengua espafiola |
RAE - ASALE

Termorregulacion: La termorregulacién es el conjunto de procesaos fisioldgicos
y comportamentales que permiten a un organismo mantener su temperatura
corporal dentro de un rango 6ptimo, a pesar de las variaciones en las condiciones
ambientales o en la produccion interna de calor. Fuente: Queé es termorregulacion
- Diccionario Médico de la Clinica U. Navarra

Biomimesis: Etimolégicamente hablando es “Imitar la vida”. Viene de “Bios” que
es Vida y "Mimesis” que es Imitar. Imitar la naturaleza para vivir mejor.

Fuente: > BIOMIMETICA: Qué es y EJEMPLOS inspiradores de BIOMIMESIS

47



Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados en la Etapa 1

Aprendizajes
esperados

Promueve la
indagacion
cientificay
aplica conceptos
cientificos en
contextos reales

Comprende
conceptos
cientificos
como calor,
temperatura,
equilibrio
térmico, etc

Nivel
Mejorable

Competencia Fundamental Ambiental y de la Salud

No aplica los

conceptos cientificos

estudiados en

situaciones concretas
del proyecto o la vida

real

No comprende el
significado de los
conceptos ni es
capaz de aplicarlos a
contextos reales

Nivel

Adecuado

Aplica los conceptos
cientificos en

al menos una
situacion concreta
en la naturaleza

Demuestra una
comprension basica
y desconectada de
los conceptos sin
poder aplicarlos a
contextos reales

Nivel
Bueno

Aplica de manera
adecuada los
conceptos de
cientificos en
algunas situaciones
concretas en a na-
turalezay la vida real

Demuestra una
buena comprensién
de los conceptos,

su relacién e
interconexién con el
mundo real pero es
incapaz de extrapolar
conclusiones de los
experimentos

Nivel
Excelente

Aplica de manera
efectiva y precisa

los conceptos
cientificos en diversas
situaciones concretas
en la naturalezay la
vida real

Demuestra una com-
prensién profunda

de los conceptaos,

su relacién e inter-
conexion con el mundo
real y puede extrapolar
conclusiones de

los experimentos a
contextos reales

Competencia Fundamental Pensamiento Légico, Creativo y Critico

Capacidad de
observaciony
extrapolacién de
informacion

Capacidad para
hacer preguntas
complejas
relacionadas
con el tema de
estudio

No es capaz
de extrapolar
informacién a partir

del objeto o situacion

observada

No es capaz de
realizar ninguna
pregunta

Es capaz de
destacar elementos
del objeto o
situacion observada
y extrapolar cierta
informacion

sin aplicarla a
contextos reales

Demuestra
curiosidad y realiza
preguntas simples
relacionadas con
el tema de forma
limitada
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Puede extrapolar
informacién a partir
de observaciones y
aplicarla a contextos
reales

Realiza preguntas
complejas
desconectadas
del proyecto o de
contextos reales

Puede extrapolar
informacion a partir
de observaciones y
aplicarla a contextos
reales elaborando
una linea base para el
proyecto que se va a
trabajar

Capaz de inferir sus
conocimientos previos
al contexto actual para
realizar preguntas
complejas aplicadas a
contextos reales



Aprendizajes
esperados

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Competencia Fundamental Comunicativa

Nivel
Excelente

Desarrollo de la
habilidad de lectura
comprensiva,
investigacion

y sintesis de la
informacian

Habilidad para la
argumentacion y
exposicion de ideas
de Forma coherente

Construye
relaciones sociales
y es capaz de
trabajar en equipo
colaborativo

Demuestra
habilidades con
herramientas
tecnolégicas

No es capaz de leere Capaz de investigar

investigar de forma
auténoma

Incapaz de elaborar
un argumento
coherente
relacionado con un
tema especifico

de forma auténoma
para obtener nueva
informacion poco
profunda

Puede utilizar
informacion

para elaborar un
argumento propio
pero No es capaz
de utilizarlo en un
debate

Capaz de investigar
de forma auténoma
profunday sintetizar
la informacion

pero no aplicarla a
contextos reales

Puede exponer ideas
de forma coherente
y crear argumentos
propios a partir

de informacién

pero carece de
flexibilidad para
refutar o elaborar de
forma veloz nuevos
argumentos

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

No colabora en el
trabajo en grupo,
con contribuciones
minimas o
inexistentes y sin
habilidades de
comunicacion y
colaboracién

Colabora de
manera aceptable,
contribuyendo al

trabajo en grupo con

algunas habilidades
de comunicacién y
colaboracidn

Colabora de
manera adecuada,
contribuyendo al
trabajo en grupo

y demostrando
buenas habilidades
de comunicacién y
colaboraciégn

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

No crea infografias
digitales o la calidad
es muy baja, sin
utilizar herramientas
digitales adecuadas

Crea infografias
digitales aceptables,
utilizando algunas
herramientas
digitales para
representar
visualmente

los patrones
encontrados
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Crea infografias
digitales de manera
adecuada, utilizando
herramientas
digitales para
representar
visualmente

los patrones
encontrados

Capaz de investigacién
auténoma profunda

y sintetizar de la
informacion para su
aplicacién técnica a
contextos reales

Expone ideas
coherentemente,
elabora argumentos
propios vy los aplica
correctamente en
debates, refutando y
re-elaborando nuevos
argumentos para
responder de forma
critica a preguntas o
contra-argumentos

Colabora de

manera efectiva,
contribuyendo
significativamente

al trabajo en grupo

y demostrando
excelentes habilidades
de comunicacion y
colaboracién

Crea infografias
digitales de

manera creativa y
efectiva, utilizando
herramientas
digitales avanzadas
para representar
visualmente los
patrones encontrados



Etapa 2: Feria de culturas, aula invertida. El reto del calor en el aula

Educacion artistica, Lengua Espaiiola, Matematicas, Ciencias Sociales
- 4 dias lectivos

Una vez comprendido el concepto de calor a partir de varios experimentos vy
demostraciones, a lo largo de esta etapa se intentara comprender los procesos de
supervivencia de los diferentes organismos y seres humanos ante los cambios de
temperatura o climas extremos.

Para un uso eficiente del tiempo, previo a cada actividad el docente tiene que tener
preparados los materiales y recursos necesarios.

551 Dial: Adaptaciones culturales al calor. Ciencias Sociales, Matematicas y Tecnologia

1 Objetivo: Investigar otras culturas y sus estrategias para combatir el calor a través
de la biomimesis

Recursos didacticos:

- Papel Bond81/2x 11

- Lapices

- Lapices de colores

- Libros sobre diferentes culturas

- Presentacion diapositivas sobre culturas
- Computadoras con internet y proyector
- PowerPoint

1-Arquitectura bioclimatica en las diferentes culturas (1h): Antes de comenzar la sesién se hara
un breve repaso a las respuestas obtenidas a partir de la entrevista realizada a sus familiares o
vecinos. Cualquier informacién sera Util para integrarla al proyecto.

= Posteriormente, se invitara a los estudiantes a realizar un viaje en el tiempo y sumergirse en
diferentes culturas que han poblado la Tierra. A partir de una presentacion con diapositivas,
se les maostrara a los estudiantes generalidades sobre diferentes culturas del mundo que,
a lo largo de los siglos, han perfeccionado sus técnicas arquitectonicas vy sus formas de
vida para adaptarse al calor extremo: el antiguo Egipto y mundo arabe, Grecia, Roma, incas,
mavas cultura tuareg, iberos y Celtas (se pueden afadir otros a consideracion del docente).
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= Especificamente, ademas de aprender sobre las tradiciones vy la cultura en general, la
investigacion deberd enfocarse en la arquitectura bioclimatica y en las vestimentas que se
usaban para combatir el calor.

= El docente procedera a dividir a la clase en pequefios equipos de 4 0 5 personas y se
les asignara una cultura para comenzar las investigaciones. Si se dispane de libros, atlas
o0 documentaos sobre las diferentes culturas se les facilitaran dichos documentos a los
equipos para una primera toma de contacto con la cultura asignada.En el caso de no tener
la documentacion, se debera realizar la investigacion online en el laboratorio de informatica.

= Para guiar la investigacion se le indicara a los equipos que el objetivo es realizar una Feria
Cultural inmersiva en la que cada equipo representara la cultura que le ha tocado de forma
vivencial. Deberan realizar una maqueta de la arquitectura tipica de su cultura y disfraces
representativos, todo para mostrar cémo las diferentes culturas se adaptaban al calor.

El docente puede invitar a los estudiantes a investigar el tipo de fibras que se usaban para
combatir el calor.

2-Elaboracion de bocetos a escala para la maqueta (1h): Una vez cada equipo ha profundizado
sobre la cultura asignada, debera disefiar una maqueta a escala en la que representara la
arquitectura tipica que, por supuesto, debe incluir las estrategias para la ventilacion, mantener
la vivienda fresca... El docente debe indagar previamente para orientar a los estudiantes.

= En esta etapa tendrdn que disefiar su casa o edificio en un boceto, con las medidas de los
diferentes elementos de la construccion y un listado de los materiales que van a necesitar,
promoviendo el uso de materiales reutilizados.

= Como se menciond previamente, en la feria cultural, también se disefiaran los trajes tipicos
de las culturas que les permiten sabrevivir al calor, por lo que parte del grupo puede estar
disefiando los bocetos de estos trajes simultaneamente.




o o|[o o] Dia 2 vy 3: Elaboracion de la maqueta e infografia. Educacion Artistica,

2 3 Matematicas vy Fisica

Objetivo: Construir una magqueta a escala

Recursos didacticos: (’

- Cada grupo determinara los materiales que necesitara para su maqueta

1- Elaboracion de la maqueta y los trajes: Siguiendo las medidas del boceto, durante estas dos
sesiones y con la orientacion de los docentes, cada grupo construira su magueta y sus trajes
para la presentacion en la feria.

= Se puede aprovechar las sesiones para trabajar la meditacién mindfulness mientras realizan
el trabajo manual con musica de fondo que ayude a los estudiantes a enfocarse. Ademas
sirve para introducirlos en la apreciacion de un tipo de musica al que probablemente no estan
habituados. Se puede aprovechar también para escuchar musica de las diferentes culturas
que estan estudiando.

= Por Ultimo, es importante insistir en que la Feria Cultural no solo serd una expaosicion
publica de las maquetas vy los trajes construidos, sino que serd una forma de desarrollar la
competencia comunicativa de los estudiantes ya que deberan explicar al publico su trabajo,
datos interesantes acerca de su cultura y, responder preguntas y curiosidades que surjan.

o o Dia 4: Feria cultural inmersiva

4 Objetivo: Desarrollar la competencia comunicativa y organizativa a través de una
presentacion publica

Recursos didacticos:

- Area de asamblea
-Mesas con maquetas
-Trajes elaborados por los estudiantes

-Buzon de sugerencias
-Papeles y lapices
-Computadora
-Proyector

-Micrafono y altavoces
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1- La Feria Cultural: Previo al dia del evento, se habré realizado la invitacidn a las familias vy
comunidad para su participacién, ademas de arganizar la logistica para que los demas grados de
la escuela participen en el evento.

= El evento tendra dos momentos importantes. En primer lugar el docente encargado del
proyecto hard una introduccion para dar las instrucciones sobre cémo aprovechar al maximo
el tiempo en la Feria Cultural. Puede ayudarse de una presentacian breve con diapositivas.

= Serd una Feria con diferentes estaciones en las que cada equipo de participantes tendra una
mesa a su disposicién con su maqgueta y estaran vestidos con los trajes tipicos de la cultura
estudiada. El publico podra ir rotando entre estaciones e interactuando con los estudiantes
que serdn expertos en su cultura.

= Ademas, entre las instrucciones a seguir, el docente indicara al publico participante de la
feria que el objetivo principal de la actividad es identificar la mejor estrategia que, a lo largo de
la historia de las diferentes culturas, se ha usado para defenderse de las altas temperaturas.
Y por tanto, el reto de todos es idear una escuela bioclimatica utilizando los conocimientos
recopilados ese dia. Por tanto el docente propondra al publico un reto: a partir de lo que
aprendan durante la feria, deben realizar una sugerencia de mejora para la escuela de modo
que pueda defenderse del calor en las aulas.

= Con esta actividad, se utiliza la estrategia de aula invertida y se involucra a la comunidad en
el disefio proyecto y se fomenta el sentido de pertenencia, de mejora de la infraestructura
y de que la escuela es de todos.

2- El reto vy el buzdén de sugerencias:
Se repartird a cada persaona del publico
y a los participantes un trozo de papel al
inicio de la feria. Se les invitara a pasar
por todas las estaciones vy, por ultimg,
tendremos una mesa con un buzaén de
sugerencias para el prayecto.

= Cada participante podra acercarse a
la mesa del buzdn, donde encontrara
l&pices para escribir en el papel las
sugerencias que se le han ocurrido
tras escuchar las explicaciones de
los estudiantes. Y podra introducir su
sugerencia de mejora para la escuela
en el buzon.
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3- MakerSpaces o espacio para crear en comunidad: : En este momento se leeran algunas de
las sugerencias propuestas por el publico v el docente aprovechara el cierre de la Feria para
lanzar a sus estudiantes el verdadero reto del proyecto: disefiar un sistema para climatizar las

aulas de la escuela.

= En las proximas sesiones los estudiantes tendran la oportunidad de leer detenidamente
las sugerencias propuestas en el buzén y poder utilizarlas como punto de partida, junto a
sus conocimientos sobre diferentes culturas vy adaptaciones en el mundo natural a las altas
temperaturas. El objetivo es aprovechar el conjunto de saberes para innovar.

A TENER EN CUENTA...

*Alternativa a la Infografia: Si se desea y se tienen los recursos disponibles, el docente de
Tecnologia puede aprovechar para pedir a los estudiantes que disefien cada parte de la
maqueta con un programa de disefio 3D como SketchUp o Autodesk Maya para posteriormente
imprimir su maqueta con una impresora 3D.

Ademas se puede coordinar la participacion del docente de matematicas en esta sesion para
que oriente a los estudiantes en los conceptos de proporcion ya que el disefio de la maqueta
debe realizarse a escala para posteriormente construirlo en 3D.

*Alternativa a la Feria cultural: Si el docente lo considera necesario, la investigacion para la
feria y el concepto general puede estar orientado hacia las Ciencias de la Naturaleza, en lugar
de estar orientado hacia las Ciencias Sociales.Y en lugar de estudiar las culturas, se puede
realizar la misma dinamica pero enfocando la pregunta hacia: ;como el ser humano se ha
inspirado de la naturaleza para realizar soluciones arquitectonicas para defenderse del calor?
(concepto biomimesis).
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ENLACES DE INTERES

[l

1
Climatizacién natural: el uso de la refrigeracion por evaporacion en la E N
arquitectura arabe antigua - Seeley International 4

CLIMATOLOGIA Y ARQUITECTURA VERNACULA AFRICANA E

/

Toconao, arquitectura bioclimatica | misitio-6 (5% h |

(=]
/

Los romanos combatian las olas de calor mejor que nosotros

Soluciones Arquitectdénicas en la Selva y el Desierto - arquiRED

GLOSARIO

Badgir o Malqgaf: Es un elemento arquitectdnico de enfriamiento tradicional que se ha
utilizado durante miles de afios en paises con climas calidos severos. Un atrapavientos
es una estructura similar a una chimenea hecha de arcilla, madera o ladrillos, construida
en la azotea de casas, mezquitas o cuartos de almacenamiento para aprovechar la brisa
fresca vy dirigirla hacia abajo dentro del espacio interior. La forma en que funcionan
estas torres es dirigiendo el viento frio que circula en los niveles mas altos hacia abajo
a través de aberturas verticales con lados oblicuos (también conocidas como aberturas
direccionales) dejando abierto solo el eje opuesto al viento entrante. Fuente: ¢Qué es
un captador de viento tradicional? | ArchDaily en Espanol.

Arquitectura bioclimatica: Aquella que busca regular las condiciones térmicas de un
edificio a traves de la seleccion de materiales, el disefio vy los detalles constructivas
para gue, de forma organica y pasiva, el inmueble aproveche el clima local y propicie
el bienestar de los habitantes del espacio.
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Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados en la Etapa 2

Aprendizajes | Nivel Nivel Nivel Nivel
esperados Mejorable Adecuado Bueno Excelente

Competencia Fundamental Ambiental y de la Salud

Capacidad de No es capaz Es capaz de Puede extrapolar Puede extrapolar
observacion y de extrapolar destacar elementos informacion a partir  informacién a partir de
extrapolacién de informacién a partir  del objeto o de observacionesy  observacionesy aplicarla
informacién del objeto o situacién situacion observada aplicarla a contextos a contextos reales
observada y extrapolar cierta reales elaborando una linea
informacion base para el proyecto
sin aplicarla a que se va a trabajar

contextos reales

Experimentacién No demuestra interés Experimentay Experimenta y explora Demuestra habilidades

y Exploracién ni habilidades para explora diferentes  adecuadamente excepcionales para
experimentar y enfoques pero diferentes enfoques experimentar y explorar
explorar diferentes con resultados la mayor parte del diferentes enfoques de
enfoques. limitados. tiempo. manera efectiva.

Competencia Fundamental Resolucién de Problemas

Desarrolla No demuestra Resuelve problemas Resuelve la mayoria Demuestra habilidades

procedimientos . .
e habilidades de bésicos pero can de los problemas de excepm.o'nales de
manera adecuada con resolucion de problemas

FEsElLEiEn g dificultades y '
poca ayuda. y autonomia durante la

cientifico con

miras a identificar Problemas durante la  pacesita ayuda

y solucionar actividad. TS actividad

problemas
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Nivel
Excelente

Nivel
Adecuado

Nivel
Mejorable

Aprendizajes
esperados

Competencia Fundamental Comunicativa

Se comunica con
claridad durante

una presentacion
publica

Construccién
creativa

de nuevos
conocimientos

Incapaz de
realizar una
presentacion en
publico con apoyo
de diapositivas

No demuestra
creatividad

en el disefioy
personalizacion

Puede realizar una
breve expaosicion
publica con una
buena técnica

pero con apoyo de
diapositivas o texto

Demuestra algo
de creatividad

en el disefio y
personalizacion de

Puede realizar
una presentacion
publica mas o
menos extensa
con apoyo de
diapositivas con
poco texto, se
desenvuelve bien
frente al publico

Muestra buena
creatividad

en el disefio y
personalizacion

Puede realizar una
presentacién publica
extensa con o sin
apoyo de diapositivas,
se desenvuelve bien
frente al publicoy
puede responder
preguntas

Demuestra una
creatividad
excepcional

en el disefio y

a partir de de su trabajo su trabajo pero de de su trabajo la personalizacion de su
inferencias manera limitada. mavyor parte del trabajo.
tiempo
Competencia Fundamental Etica y Ciudadana
Construye No colabora en el Colabora de Colabora de Colabora de

relaciones sociales

y es capaz de
trabajar en equipo
colaborativo

trabajo en grupo,
con contribuciones
minimas o
inexistentes y sin
habilidades de
comunicacion y
colaboracion

manera aceptable,
contribuyendo al

trabajo en grupo con
algunas habilidades

de comunicaciény
colaboracion
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manera adecuada,
contribuyendo al
trabajo en grupo

y demostrando
buenas habilidades
de comunicacién y
colaboracion

manera efectiva,
contribuyendo
significativamente

al trabajo en grupo

y demostrando
excelentes habilidades
de comunicaciény
colaboracién



Etapa 3: Diseifio y desarrollo de las soluciones al reto

Ciencias de la Naturaleza, Fisica, Matematicas, Tecnologia
- 6 dias lectivos Educativas

Para un uso eficiente del tiempo, previo a cada actividad el docente tiene gque tener
preparados los materiales y recursos necesarios

EMPATIZAR IDEAR

¢Cual es el probelma? ¢Como lo resolvemos?

Defina el desafio y explore el Haga una lluvia de ideas, no se

contexto humano. detenga en lo obvio.
V‘\\ENTD O¢ O

< (5
&U Z
CONTEXTO = FORMA

DEFINIR PROTOTIPAR
é¢Por qué es importante? — ¢Como creamos?
Investigue, observe, comprenday Comience creando, experimente,
cree un punto de vista. falle de forma econdmica y veloz.

TESTEAR

¢Funciona?

Implemente el producto, muestre sin decir, empiece a refinar el producto.

+ info: https://jorgesantos.co/que-es-design-thinking/#:Cuando_nacio_el_design_thinking

o o Dia 1: Definir, idear y bocetar la solucion

1 Objetivo: Proponer diferentes aparatos que puedan servir para reducir la temperatura
en el aula. Ejemplo: un jardin vertical, un sistema de toldos, etc.

Recursos didacticos:
©

|
- Vejigas de diferentes colores I
6

- Embudo, - Vela

- Botella con agua (puede ser de la llave)
- Lupa, - Vasos de cristal de diferentes tamafos E E
- Chocolate, - Platos o superficie oscura

- Secador del pelo, - Tubos pvc o carton
- Otros materiales que identifique el docente para realizar los experimentos
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1- Division de grupos y lectura de sugerencias (30 min): El docente dividird al grupo en equipos vy
les replanteara el reto de disefiar un sistema para reducir la temperatura en el aula haciendo uso
de los conocimientos generados a partir del estudio de diferentes culturas, la observacion de la
naturaleza (biomimesis) y las sugerencias de la comunidad.

= Cada equipo debe realizar una primera lluvia de ideas sin filtro de lo que se le ocurre que
podrian construir. Posteriormente, se debe realizar un filtro de las ideas en funciéon de los
materiales que pueden consequir los estudiantes (probablemente reutilizados o relativamente
baratos).

= Si algun grupo no tiene ninguna idea, se les puede permitir hacer una blUsqueda online o
el docente puede sugerir al grupo algunas propuestas comao: sistema de toldos frente a las
fachadas de las aulas, sistema de ventilacion, materiales absorbentes en jardines verticales, etc.

= Siempre quedard a criterio del docente elegir la metodologia mas apropiada para realizar las
actividades adaptandolas a la idiosincrasia de su grupao.

2- Explicacion de principios matematicos y fisicos a tener en cuenta (1 h 30 min): Se sugieren
los ejemplos anteriores de aparatos a disefar para este proyecto a traves de la programacian
desconectada. Sin embargo, para explorar los tipos de principios de la termodinamica, dindmica
de fluidos, leyes del movimiento de Newton, radiacion electromagnetica... Durante la sesidn
los docentes de Fisica y Matematicas tendran listas cuatro estaciones en el aula donde habran
diferentes experimentos para trabajar los conceptos mencionados.

—> Estacion 1: Capacidad calorifica de la materia. En esta estacion se explorara el concepto de
capacidad calorifica de la materia para demostrar que hay materiales que se calientan y se
enfrian mas rapido que otros. .

EiE

+info: Experimentos - La absorcion del calor

[=]

—> Estacion 2: Radiacidn electromagnética v reflexidn de la luz. En esta estacidn el docente
tendra los materiales necesarios para realizar experimentos que demuestren que diferentes
materiales absorben de manera distinta la luz y por tanto se calientan a velocidades distintas.

+info: Experimentos - La reflexion de la luz E E
)
= .

L1

[=]

—> Estacion 3: Principio de Bernoulli. En esta estacidn el docente tendré listos diferentes
materiales para experimentar la dinamica de fluidos del principio de Bernoulli y demaostrar
que con diferencias de presion se puede ventilar un espacio

+info: Principio de Bernoulli
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—> Estacion 4: Efecto invernadero. En esta estacidn el docente tendra listos los materiales para
demostrar que bajo una superficie que retiene el calor (la atmdsfera para el planeta Tierra,
las paredes para el aula) la temperatura aumenta si no hay una via de escape del aire caliente
0 un sistema de refrigeracion

+info: Experimento Educativo - Comprender el Efecto Invernadero

N

— = El estudiantado, previamente dividido en equipos, ird rotando al ritmo que marque el docente
por las diferentes estaciones, haciendo pruebas con los diferentes objetos, tomando ideas y
observaciones para luego desarrollar su propia idea incorporando los principios fisicoquimicaos
estudiados vy siguiendo las etapas del método cientifico.

3- Boceto e identificacion de materiales (30 min): Cada equipo podré elaborar un boceto de la
idea que se le ocurra para tratar de resolver el problema de las altas temperaturas en el aula. No
se puede proponer una solucion Unica porque cada proyecto dependera de la arquitectura de la
escuela, ubicacion del aula, orientacién, etc. Algunas ideas que se proponen en esta guiay a las
que se debe aplicar los conceptos tedricos estudiados son: jardin vertical en la pared exterior
del aula, junto con un sistema de toldos v, si fuese posible, un sistema de ventilacion cruzada o
efecto chimenea.

Si estas ideas no surgen en los equipos, el docente puede proponerlas.

= Una vez definida la solucion seleccionada, los estudiantes deberan identificar qué materiales
se van a necesitar para realizar el proyecto.

= Las soluciones se deben disefiar teniendo en cuenta los principios fisicos y matematicos
explicados ya gue, en la presentacion final, los estudiantes tendran gque justificar las
decisiones que tomaron para disefar su artilugio, ademas que deben comprender estos
conceptos para poder realizar mejoras en caso de ser necesario.

= El reto es lograr que la temperatura del aula disminuya, por lo gue la rdbrica que utilizara
el docente serd una tabla de temperaturas que indicardn como fluctda la temperatura a lo
largo del dia sin la intervencidon y con la intervencién, para observar si hay diferencias.

Anexo 2: Tablas temperatura
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o o Dia 2: Salida de campo explorataoria a la ciudad

2 Objetivo: Desarrollo de las soluciones a partir de la observacidn de situaciones reales

Recursos didacticos:

- Transporte escolar

-Permisos para la excursion firmados
-Termometros

-Cuaderno vy lapiz

1- Visita a la ciudad o a su pueblo: Para coordinar la visita con antelacion los diferentes docentes
deben coordinarse ya que se puede aprovechar la salida para visitar museos u otros lugares de
intereés para diferentes asignaturas. Dependiendo donde esté ubicada la escuela puede tomarse
entre 1y 3 horas llegar desde diferentes puntos del pais, por lo que es recomendable hacer una
salida de dia completo para aprovechar la jornada.

Si la logistica para una excursién de este tipo es demasiado compleja, se puede hacer una salida
de unas horas por el pueblo donde esta ubicada la escuela para realizar el experimento.

Durante la salida se espera gue los estudiantes puedan visitar varias zonas de la ciudad con
diferentes condiciones ambientales en las que puedan tomar la temperatura del asfalto o de
las paredes de los edificios.

Ejemplos de lugares donde pueden comparar temperaturas:

= Calle asfaltada sin arbolado vs calle asfaltada con arbolado
= Avenida vs parque tipo Mirador Sur o Jardin Botanico

En todos los lugares debe tomarse la temperatura temprano en la mafiana y al medio dia.
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o of[o o] [e o] Dia3, 4vy5:Implementacién de soluciones

3 4 5 Objetivo: Desarrollo de las soluciones y gestién del trabajo en equipo

Recursos didacticos:

- Tablas de datos de temperatura (Ver Anexos)

- Termémetros

- Los materiales que los estudiantes hayan identificado para realizar sus soluciones
- Computadoras

- Software como Microsoft Excel, Meteograficas, GrafiSTAT, ArcGIS Insights y Canva

X &

1- Graficas de temperatura antes de la intervencion: Antes de instalar cualqguier solucién, se
debera tomar la temperatura del aula de forma recurrente durante todos los dias de 2 semanas
como minimo para realizar una grafica de fluctuacién de la temperatura interdiaria a diferentes
horas del dia y poder calcular la temperatura media sin intervencion.

- El docente de matematicas junto con el de Ciencias de la Naturaleza pueden coordinar este
aspecto del proyecto en el que los estudiantes toman datos y los representan graficamente. - A la
hora de tomar datos se debe tener en cuenta gue todos los dias tengan mas o menos las mismas
condiciones climaticas. Es decir, si un dia esta soleado vy otro dia se pasa el dia lloviendo fuerte
durante varias horas probablemente las temperaturas de ambaos dias no se podran comparar
porque habrd un sesgo debido al clima.

2-Desarrollo de soluciones:

—> = Sistema de toldos: Se puede realizar un sistema de toldos fabricados con sacos de arroz
que los estudiantes pueden coser entre siy pintar en colores que reflejen la luz, con disefios
bonitos de forma que se puedan colocar entre edificios o frente a las ventanas del aula para
reducir la incidencia del sol. Durante los 3 dias de trabajo en equipo se necesitara crear un
cronograma en el que los estudiantes recopilaran los materiales

—> = Jardin vertical: A partir de pallets instalados en las paredes a modo de soporte de maceteraos
fabricados con botellas de plastico, se pueden sembrar diferentes plantas resistentes al sol.
Durante este proceso los estudiantes deben investigar qué especies de plantas locales son
mas resistentes al sol, absorben mas energia, sobreviven con menos agua, etc.
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—> = Ventilacion cruzada y/o efecto chimenea: A partir de botellas plasticas o tubos pvcy
utilizando las ventanas vy las puertas del aula, se debe tratar de elaborar un sistema en el
que por diferente presién el aire circule, utilizando el principio de Bernoulli. Para més info:

Aire acondicionado ecolagico Eco Cooler

N

Para todas las soluciones planteadas se pueden reutilizar materiales que los estudiantes tendran
que recolectar. Con la asignatura de Lengua Espafiola se puede articular para elaborar cartas a
diferentes empresas locales para que donen materiales para el proyecto.

Si el docente decide que cada grupo debe explorar una solucién distinta, tendra un proyecto variado
que debera desarrollar en mayor profundidad para cada equipo, apoyandolos con soluciones
personalizadas a las necesidades de su propuesta.
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3-Libro de instrucciones por cada solucion: Simultdneamente al desarrollo de la solucidn, cada
equipo debe ir anotando todos los pasos razonados vy justificados de la metodologia que sigue
para construir su solucion, ya que el dia de la instalacion tendra que exponer un informe oral
con los detalles de las decisiones tomadas a la haora de la construccién de su aparato. El libro de
instrucciones debe responder, al menaos, algunas preguntas como:

-¢En qué te has inspirado para llegar a esta solucion?

-¢Par qué esta solucion es mejor que otras para reducir la temperatura del aula?
-¢Qué materiales has decidido usar para construir tu artilugio y par que?
-¢Como funciona o como esperas que funcione tu artilugio?

-¢Que planeas hacer si el resultado no es el esperado?

-¢A partir de tu experiencia, qué consejos le darias a otra persona que quiera replicar tu idea?
Exitos y oportunidades de mejora

= Evidentemente, el docente tendra en cuenta a la hora de evaluar que el equipo ha
incorporado los conceptos tedricos en el disefio de su solucion al problema. Por ejemplo, el
sistema de toldos puede estar disefiado con doble forro para generar una camara de aire
que amortigle el calor sobre la fachada; colores claros para una mayor reflexion de la luz;
espacio entre los toldos cosidos para favaorecer la aceleracion del viento y aumento de la
ventilacian, etc.

= Ahora bien, si los estudiantes han pintado los toldos de colores oscuros, se debe siempre
preguntar ¢por qué han tomado esa decision? Quiza no han integrado los conceptos tedricos o
quiza han desarrollado algln razonamiento que no se habia tormado en cuenta. Lo importante
es que siempre el docente pregunte ‘épor gque?’ y no asuma las respuestas de los estudiantes,
de este modo podra conocer en mayor profundidad cémo piensa su grupo.

= El libro puede realizarse en papel o usando alguna aplicacion informatica como Canva.

4- Presupuesto y proyeccion de gastos: El docente de matematicas debe orientar a los
estudiantes para elaborar un presupuesto ajustado a la realidad, tanto para la elaboracion de la
solucion como para el mantenimiento de la misma. Junto con el docente de tecnologia se puede
articular para utilizar alguna aplicacién de contabilidad para realizar presupuestos o iniciar al
estudiantado en el uso de Microsoft Excel. Este sera un ejercicio basico de finanzas atil y aplicable
para la vida cotidiana donde los estudiantes aprenderdn la importancia de realizar un estudio de
mercado y gestionar bien sus recursos.

En todos los lugares debe tomarse la temperatura temprano en la mafiana y al medio dia.
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o o Dia 6: Instalacion de soluciones

6 Objetivo: Desarrollo de las soluciones y gestién del trabajo en equipo

- Los materiales identificados por los estudiantes para instalar sus soluciones

- Libro de instrucciones completo

1-Instalacion de soluciones en las aulas: PEn funcidn de las caracteristicas del aula y la decisién
del docente de lo que resulta mas conveniente para el centro educativo, se utilizara esta sesian
para instalar los toldos, el jardin vertical o los sistemas de ventilacion.

2-Informe oral de su libro de instrucciones: Se puede aprovechar la sesidn para gue cada equipo
expligue a los demas equipos el funcionamiento detallado cientifico-técnico de su “solucion” y
la respuesta esperada con los detalles de la construccian paso a paso que han ido desarrollando
en su libro de instrucciones. El docente puede seleccionar las preguntas mas interesantes del
libro de instrucciones para que el equipo las responda.

= El docente debe encargarse de ayudar a los estudiantes a articular las diferentes soluciones
para gue comprendan cémo todas cooperan en pro de la misma solucion.

ENLACES DE INTERES

Experimentos - La absorcion del calor

Experimentos - La reflexiéon de la luz

(=] [m]

)

Principio de Bernoulli 1

O} L ¥N




Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados en la Etapa 3

Aprendizajes
esperados

Experimentacion
y Exploracién

Implementacién
de las etapas del
método cientificc

Conciencia sobre
la interconexién
entre cienciay
mundo real

Experimentacion
y Exploracién

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Ambiental y de la Salud

No demuestra
interés ni habilidades
para experimentar y
explorar diferentes
enfoques

No aplica las etapas
del método cientifico
en los experimentaos

No demuestra
comprensién de la
interconexién entre
ciencia y mundo
natural

No demuestra
interés ni habilidades
para experimentar y
explorar diferentes
enfoques

Experimentay
explora diferentes
enfoques pero con
resultados limitados

Aplica las etapas del
meétodo cientifico
pero presenta
dificultades para

de interpretar los
resultados del
experimento

Demuestra una
comprensién basica
de la interconexién
entre cienciay
mundo natural, con
alguna explicacion
sobre como estos
conceptos se
manifiestan en el
mundo natural

Experimentay
explora diferentes
enfogues pero con
resultados limitados
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Experimenta

y explora
adecuadamente
diferentes enfoques
la mayor parte del
tiempo

Aplica las etapas del
método cientifico

y es capaz de
interpretar los
resultados de los
experimentos
concretos pero

no los aplica a
contextos reales

Demuestra una
buena comprensién
de la interconexidn
entre cienciay
mundo natural,

con explicaciones
detalladas

Experimenta

y explora
adecuadamente
diferentes enfoques
la mayor parte del
tiempo

Demuestra habilidades
excepcionales para
experimentar y explorar
diferentes enfoques de
manera efectiva

Aplica las etapas del
metodo cientifico y es
capaz de interpretar

los resultados de los
experimentos concretos
y los aplica a contextos
reales

Demuestra una
comprensién profunda
de la interconexién entre
ciencia y mundo natural,
aplicando claramente los
conceptos a contextos
reales

Demuestra habilidades
excepcionales para
experimentar y explorar
diferentes enfoques de
manera efectiva



Aprendizajes
esperados

Nivel
Mejorable

Nivel
Excelente

Nivel
Adecuado

Competencia Fundamental Comunicativa

Redaccién en

No es capaz de

formato reporte de redactar un texto

laboratorio

Habilidad para
la negociacion
democraticay
cultura de paz

Habilidades uso
de tecnologiay
construccién

Comprensidn e
implementacién
metodologia
design-thinking

Habilidades de
Programacion
a través de

los soportes
tecnoldgicos
disponibles

_—

coherente en
formato reporte de
laboratorio

Incapaz de elaborar
argumentos para
una negociacion

o predisposicion

a la negociacion
antidemocratica

Elabora de forma Es capaz de elaborar Es capaz de elaborar un

un reporte de reporte de laboratorio
laboratario completo €ompleto sin faltas
ortograficas; es capaz
de sacar conclusiones
de forma independiente
de los resultados de los
experimentos y hacerse
de los resultados de nuevas preguntas para
los experimentos

completay con
faltas ortogréficas
el reporte de sin faltas ortograficas
laboratorio pero incapaz de sacar
conclusiones de

forma independiente
continuar investigando

Es capaz de elaborar Es capaz de elaborar Es capaz de elaborar
argumentos complejos

y desarrollar de

forma pacifica

una negaociacion
democratica para llegar
a consensos

argumentos argumentos

sencillos basados  complejos basados
en datos pero no es en datos pero no es
capaz de negociar  capaz de negociar

democraticamente democraticamente

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

No demuestra
habilidades para
ensamblar y conectar
componentes del kit
de robdtica.

No es capaz de
completar el ciclo del
design thinking

No demuestra
habilidades para
escribir cadigo
basico para el
robot o elaboracién

Ensambla y conecta
todos los componentes
del kit de robatica de

Ensambla y conecta Ensamblay conecta
componentes adecuadamente
cometiendo algunos la mayoria de los

errores componentes del kit manera precisay sin
de robatica. errores.
Es capaz de Es capaz de com- Completa el ciclo del

completar de forma pletar de forma design-thinking y es
superficial las etapas satisfactaria las capaz de identificar
de generacion de etapas de generacidn las debilidades de la
ideay prototipado, deideay prototipado, propuesta para buscar
ensayo y error pero  ensayo y error. mejoras. Resiliente a la
no es capaz de Acepta las mejoras  frustracion
proponer mejoras a a su disefio inicial
la propuesta inicial ~ propuestas por

terceras personas.

Escribe ade-
cuadamente la
mayoria del cadigo
para el robot o
elaboracion de
programacion
desconectada

Escribe el cddigo de
programacion para el
robot o elaboracién
de programacion
desconectada de
rmanera precisay sin
errores

Escribe cadigo
para el robot o
elaboracion de
programacion
desconectada pero
con algunos errores
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Aprendizajes Nivel Nivel Nivel

esperados Mejorable Adecuado Excelente

Competencia Fundamental Resolucion de Problemas

Identifica los No es capaz de Identifica el Resuelve la mayoria Demuestra habilidades
problemas y identificar el problemay es capaz de los problemas excepcionales
utiliza textos problema de investigar para  de manera de resolucion de

problemas y autonomia

o informacién buscar soluciones  adecuada con poca
. . durante la actividad.
apropiada que pero necesita ayuda ayuda.
apoya la bisqueda frecuente para
de soluciones sacar conclusiones

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Construccién No demuestra Demuestra algo Muestra buena Demuestra una
creativa de nuevos creatividad de creatividad creatividad creatividad excepcional
conocimientos en el disefio y en el disefioy en el disefio y eneldisefioy

a partir de personalizacién su personalizacion del personalizacion personalizacion del

inferencias robot o artilugio robot-artilugio pero del robot-artilugio robot-artilugio

de manera limitada la mayor parte del
tiempo
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Etapa 4: Monitoreo de intervenciones y analisis de resultados

.Mateméticas, . Fisica, @ Tecnologias, «Ciencias de la Naturaleza

- 2 dias lectivos Educativas

Previo a cada actividad el docente tiene que tener preparados los materiales vy
recursos necesarios para optimizar el tiempo.

(]I—/_:>

o ol Dial: Tomna de datos vy analisis de resultados

1 Objetivo: Desarrollar la capacidad analitica.

Recursos didacticos:

- Cuadernos y lapices
-Reglas
-Termoémetros para liquidos

1- Graficas de temperatura después de la intervencian: Tras la instalacién de todos los sistemas
disefiados, se comenzara a tomar la temperatura en el aula a las diferentes horas del dia para
completar la tabla de temperatura posterior a la intervencion. Y de la mano del docente de
Matematicas, se procederd a representar graficamente los datos, analizar y comparar ambas
graficas antes y después.

= Sj existe la posibilidad de tener un aula sin intervenir contigua a la intervenida, se podra
medir la temperatura en ambas aulas de forma simultdnea, los mismos dias a las mismas
horas, lo que serda mucho mdas representativo de la realidad que si las temperaturas se
miden en semanas distintas, ya gque pueden cambiar las condiciones ambientales, como se
menciond previamente.
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= Durante esta sesidn el docente de Matematicas puede aprovechar para introducir conceptos
de sistemas de ecuaciones con el fin de realizar predicciones a futuro en funcion de la
tendencia observada en las gréficas.

o o Dia 2: Mantenimiento y mejora de las intervenciones
2 Objetivo: Desarrollar la habilidad de observacién, perseverancia y el uso de
aplicaciones tecnolégicas para la programacién de tareas para continuar con el
proyecto

Recursos didacticos:

- Software de planificacion de tareas como Lucichart,
ProjectManager, ClickUp, Gantt Online, GanttProject
- Computadoras e internet

- Los materiales necesarios para dar mantenimiento a las
intervenciones (riego del jardin vertical, sustituir toldos
quemados por el sol, etc)

1- Revision de las intervenciones y reparacion de dafios: Esta sesion debe realizarse de forma
perigdica cada cierto tiempo ya gue cualquier intervencién requiere mantenimiento para que siga
cumpliendo su funcién y se mantenga la estetica.

= Ademas, debe revisarse si se respondieron las preguntas iniciales del proyecto y evaluar
si cumplio su objetivo principal: reducir algunos grados la temperatura del interior del aula.

= Puede ser momento para que el docente realice la evaluacion final del proyecto, pero
siempre teniendo en cuenta que lo que mas se debe valorar es el procesao cientifico por el
que los estudiantes han llegado a ese punto. Que las intervenciones funcionen, cumplan el
reto o lo superen debe ser una parte de la evaluacién, pero no el componente determinante.

2- Calendario interactivo de monitoreo: En el caso de que se cumpliera el objetivo, las
intervenciones deben continuar siendo funcionales y para ello se necesitara ir reponiendo
los materiales que se van dafiando por lo gque los propios estudiantes, con orientacion de
los docentes, deben establecer un sistema de reposicién de materiales con un cronograma
0 diagrama de GANTT vy tareas asignadas a cada componente del equipo. Se puede crear un
calendario interactivo virtual o iniciarse en el uso de programas de organizacion de tareas durante
la asignatura de Tecnologia e Informatica. De esta forma, los estudiantes iran incorporando
responsabilidades continuadas en el tiempo y paralelas a su rol como estudiante per se.
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Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados en la Etapa 1

Nivel
Excelente

Nivel
Bueno

Nivel
Adecuado

Nivel
Mejorable

Aprendizajes
esperados

Competencia Fundamental Ambiental y de la Salud

Implementacién
de las etapas del
método cientifico

Registro
detallado y uso

No aplica las etapas
del método cientifico
en los experimentos

No es capaz de llevar
un registro detallado

Aplica las etapas del Aplica las etapas del

meétodo cientifico
pero presenta
dificultades para
de interpretar los
resultados del
experimento

Puede realizar un
registro detallado

método cientifico y es
capaz de interpretar
los resultados de

los experimentos
concretos pero no

los aplica a contextos
reales

Puede realizar un
registro detallado

Aplica las etapas del
método cientifico y es
capaz de interpretar
los resultados de

los experimentos
concretos y los aplica
a contextos reales

Puede realizar un
registro detallado

de vocabulario y ordenado de las y ordenado y ordenado de y ordenado de
cientifico actuaciones que pero carece las actuaciones las actuaciones
realiza durante el de vocabulario realizadas durante el  realizadas durante el
proyecto cientifico proyecto empleando proyecto empleando
vocabulario cientifico  vocabulario cientifico
pero no es capaz de y con capacidad para
sacar conclusiones. sacar conclusiones
y sintetizar la
informacion mas
importante aplicada al
proyecto
Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico
Muestra un No es capaz Es capaz de Puede extrapolar Puede extrapolar

pensamiento
estructurado,
realizando
conclusiones
razonables y
légicas a partir de
la observacién

—_—

de extrapolar
informacién a partir
del objeto o situacion
observada

destacar elementos informacian a partir

del objeto o

de observaciones y

situacién observada aplicarla a contextos

y extrapolar cierta
informacion

sin aplicarla a
contextos reales
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reales

informacion a partir
de observaciones y
aplicarla a contextos
reales elaborando
una linea base para el
proyecto que se va a
trabajar



Aprendizajes
esperados

Nivel
Mejorable

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

Nivel
Excelente

Construye
relaciones
sociales y es
capaz de trabajar
en equipo
colaborativo

No colabora en el
trabajo en grupo,
con contribuciones
minimas o
inexistentes y sin
habilidades de
comunicacion y
colaboracién

Colabora de
manera aceptable,
contribuyendo al
trabajo en grupo
con algunas
habilidades de
comunicacién y
colaboracién
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Colabora de
manera adecuada,
contribuyendo al
trabajo en grupo

y demostrando
buenas habilidades
de comunicacién y
colaboracion

Colabora de
manera efectiva,
contribuyendo
significativamente
al trabajo en grupo
y demostrando
excelentes
habilidades de
comunicaciény
colaboracién



Tras la finalizacion del proyecto los docentes participantes y el docente coordinador del
proyecto pueden continuar con el proyecto estudiando otros conceptos distintos como la
implementacion del método cientifico experimentando con la resistencia al sol de diferentes
especies de plantas en el jardin vertical, indagar establecer un sistema de riego automatico
por gravedad, etc.

Es una oportunidad para elaborar un segundo proyecto que dé continuidad a este en el que se
estudien otros conceptos distintos como la velocidad de crecimiento de plantas, elaboracidn
de parcelas con siembras de especies estrategas r y estrategas k y fertilidad del suelo. Crear
senderos de observacidon de aves o mariposas; un area eco-recreativa con mobiliario urbano

Estas ideas son solo
algunas para que el docente,
tras la experiencia ejecutando
este proyecto, pueda crear el

suyo propio.
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_ANEXD 1_

1 Plantilla Método cientifico

NOMBRE DEL ESTUDIANTE:

COMPANERO DE LABORATORIO:

HIPOTESIS

MATERIALES

DESCRIPCION

RESULTADOS Y CONCLUSIONES
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_ANEXO 2_

Tablas para medir temperatura

Sin intervencién Sin intervencion

Dia 1: Aula: Dia 1: Aula:

Hora Temperatura °C Hora Temperatura °C
8 am 8 am

10am 10am

12 pm 12 pm

2 pm 2 pm

4pm 4pm

Dia x: Aula: Dia x: Aula:

Hora Temperatura °C Hora Temperatura °C
8 am 8 am

10am 10am

12 pm 12 pm

2 pm 2 pm

4pm 4pm
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NOTAS:
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