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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 la realidad personal y sacial,
buscando no solo la transformacion del individuo, sino también el desarrollo econémico y 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 educativo.

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 aulay las
necesidades especificas de los estudiantes. Paor ello, son los propios docentes los que tienen que
adaptar estos enfoques ya gque 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 esta en ser flexibles y creativos con los recursos disponibles mientras se mantiene el
enfoque 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 préacticas, experimentos o exposiciones.
Asegurarse 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 inclusidn 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.

Asegurarse de que todas las actividades sean inclusivas y accesibles para todos los
estudiantes, considerando diferentes estilos de aprendizaje y habilidades. Es decir, fomentar
la colaboracion entre pares para ayudar a aquellos que puedan tener dificultades.

En este sentido, es muy importante que, a la hora de trabajar en equipo, los grupos sean o
mas heterogéneos posible (edad, sexo, habilidades, etc.).

3. Reflexiony evaluacion: evaluar el proyecto no solo por el producto final (xiléfono de agua,
instrumentos diy, ficha del método cientifico...), sino también por el proceso colaborativo vy
creativo.

Organizar una sesion reflexiva donde los estudiantes compartan lo aprendido y cémo se
sintieron durante las actividades. Se pueden incluir autoevaluaciones y coevaluaciones entre
pares.



4. Conexiones con la comunidad: considerar la posibilidad de presentar los resultados
del proyecto a otros cursos o incluso organizar una pequefia feria STEAM abierta a toda la
escuela aparte de invitar a padres o miembros de la comunidad a participar en alguna parte
del proyecto.

5. Planificacion del proyecto: ajustar la duracidn del proyecto segun el calendario escolar
(considerar dias festivas, 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 que tener en cuenta las normativas y politicas
del centro educativo sobre proyectos interdisciplinarios, evaluaciones y metodologias.

6. Formacion continua: seria interesante que los docentes pudiesen participar en
formaciones sobre metodologias STEAM para estar al dia con nuevas estrategias pedagagicas
y recursos didacticos o que tuviesen acceso a proyectos STEAM implementados en centros
educativos pertenecientes a otros distritos.

No obstante, todas las guias docentes estan disefiadas para que puedan ser usadas tal y como
estan si el equipo docente lo considera oportuno. En este sentido, es crucial, relacionar el
proyecto con los objetivos y contenidos curriculares establecidos por el centro educativo.
Ademas hay que tener en cuenta las normativas y politicas del centro educativo sobre
proyectos interdisciplinarios, evaluaciones y metodologias.

Se pueden afiadir, modificar o eliminar actividades, lo importante es que se implemente el
aprendizaje basado en proyectos STEAM para desarrollar en el alumnado la competencia
mas importante: “aprender a aprender”, a través de la indagacion, el pensamiento critico y
la resolucidon de problematicas locales. Ademas, las rubricas presentadas en este documento
son solo ejemplos y sugerencias de como se puede desglosar una evaluacion por niveles de
dominio, pero es responsabilidad de cada docente desarrollar su propia rubrica de evaluacion
especifica.

¢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 embargo, es importante gue
los docentes coordinen las actividades para trabajarlas juntos de forma interdisciplinaria comao
se sugiere en cada etapa del proyecto.
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Ademas, el icono lleva consigo una leyenda de color. De modo de cuando el docente vea una
actividad de cierto color, le resulte facil y rdpido 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

oL T T

Formacion Integral Humana y Religiosa

Tecnologias Educativas

&

Fisica

11






_Tabla de contenidos _

PARTE I: SITUACION DE APRENDIZAJE
Ficha técnica del proyecto
Objetivos generales y especificos
Competencias fundamentales del proyecto

Cronograma

PARTE II: .-'_QUE VAS A NECESITAR?
Recursos fisicos y tecnolagicos
Espacios fisicos vy virtuales
Metodologia
Areas curriculares integradas en el proyecto
Recursos humanas
Evaluacion

Preparacion de resultados y sistematizacion de la experiencia

PARTE IIl: ¢COMO LOGRARLO?
Actividad 1: Experimentos cientificos
Actividad 2: Programacion robot de comandos
Actividad 3: MUsica por la paz
Actividad 4: Asistencia a un espectaculo musical
Actividad 5: Instrumentos caseros

Actividad 6: Concierto musical y papiroflexia

13






_PARTE I: SITUACION DE APRENDIZAJE_

Ficha técnica

Nombre del proyecto | “Ciencia del Sonido”

20 ciclo de primars
Duracion total 6 dias lectivos a lo largo de 2 meses

Duracion/sesion 2 h - 2h 30 min (exceptuando si se realiza una
salida de campo que podra abarcar el dia completo)

La maestra Juana Rosario les cuenta a sus estudiantes que José, un alumno de quinto grado

del Nivel Primario, llego a clase muy cansado porque no pudo dormir durante la noche debido a
que en el colmado de la esquina de su casa tocaron musica a un volumen muy alto. Para maotivar
la participacion de la clase, la maestra les plantea la siguiente pregunta: “;Cdmo podriamos
utilizar el sonido de forma adecuada para promover la salud integral y el bienestar en nuestra
comunidad?”. A partir de este reto, los estudiantes investigan sobre la ciencia del sonido, su
produccién y su influencia en las personas vy el entorno, mientras se plantean preguntas como:
¢Como podemos utilizar el sonido de forma adecuada? ¢Camo influyen la ciencia, la tecnologia
y el arte en la creacién del sonido? vy ¢Podemos disefiar instrumentos y componer musica para
cuidar el medioambiente y concienciar a la comunidad? (Actividad 1, 2 y 3) Los estudiantes
presentan sus hallazgos mediante exposiciones, disefian instrumentos con materiales reciclados
y componen musica que promueva el cuidado del medioambiente (Actividad 4 y 5). Ademads,
crean collages digitales o maquetas representando sonidos adecuados para el hogar, la escuela
o la comunidad, y finalmente, escriben un ensayo en el que proponen estrategias para utilizar el
sonido de manera responsable y consciente, contribuyendo al bienestar colectivo.
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Resumen del proyecto por actividades

Actividad 1: Experimentos cientificos

Actividad 2: Programacidn robot de comandos

Actividad 3: Mdsica por la paz

Actividad 4: Asistencia a un espectaculo musical

Actividad 5: Instrumentos caseros

Actividad 6: Concierto musical y papiroflexia

OBJETIVOS

Objetivos generales

W 0 NN OO U1 >N W IV -

. Comprender qué es la musica y apreciarla. Diferenciar entre musica vy ruido.
.Comprender qué géneros e instrumentos musicales existen y saber diferenciarlos.
. Clasificar los instrumentos musicales segln sean de viento, cuerda o percusién.

. Valorar la historia de la musica.

.Comprender qué es el sonido y cémo se transmite.

. Fomentar el aprovechamiento de los residuos

. Fomentar la autoestima.

. Trabajar la habilidad social.

. Desarrollar el sentido de la iniciativa.

Objetivos especificos

1.

N OO 1N W

Entender y saber explicar el concepto de longitud de onda y su movimiento. Saber usar la
tecnologia para el tratamiento del sonido.

. Promover oportunidades para potenciar las inteligencias en las que cada alumno presenta

mayores capacidades.

. Conocer las notas y la escala musical.

. Aprender a tocar un instrumento.

. Reutilizar material de desecho para darle un fin cultural.
. Conocer e interactuar con el entorno.

. Canalizar las emaociones a través de la musica. Crear cohesion. Aprender a trabajar en equipo.

Respetar roles.
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10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.

18.
19.

20.

cl.

cc.

23.

24.

25.

. Entender el ocio de una manera saludable.

. Distinguir los colores primarios de los secundarios.

Saber quién fue Newton y sus principales leyes. Profundizar en la Ley de la viscosidad.
Apreciar y valorar la mudsica como parte fundamental del patrimonio cultural.
Saber interpretar un mapa.

Valorar los servicios culturales que ofrece el barrio. Identificar instituciones cercanas,
sefalando y valorando las funciones que realizan en pro de una buena convivencia. Conocer
e interiorizar normas basicas para la convivencia en el uso de los espacios publicos.

Aplicar las leyes vy teorias cientificas conocidas al formular cuestiones e hipatesis, siendo
coherente con el conocimiento cientifico existente y disefiando los procedimientos
experimentales o deductivos necesarios para resolverlas o comprobarlas.

Estudiar la ciencia de la materia, la viscosidad y la presiéon. Comprender la ciencia del sonido.
Interpretar los resultados obtenidos en un proyecto de investigacian.
Cooperar dentro de un proyecto cientifico asumiendo responsablemente una funcién concreta.

Favorecer el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) como recurso
didactico del educador, pero también como medio para que los alumnos exploren sus
posibilidades para aprender, comunicarse y realizar sus propias aportaciones y creaciones
utilizando diversos lenguajes.

Empoderar al alumnado.

Desarrollar habilidades de vida para el bienestar personal y social desde un enfoque proactivo,
mejorando las relaciones interpersonales.

Fomentar el pensamiento critico v la iniciativa personal, tanto en el desarrollo de habitos de
trabajo individual como de equipo.

Aprender de los demdas vy con los demas. Desarrollar la empatia vy el respeto. Fomentar la
reflexiéon. Desarrollar la autocritica.

Participar en experimentos pautados o guiados, cuando la investigacién lo requiera, utilizando
técnicas sencillas. Aprender a aprender.

Dar respuesta a cuestiones cientificas sencillas, utilizando diferentes técnicas, instrumentos
y modelos propios del pensamiento cientifico, para interpretar y explicar hechos y fendémenos
que ocurren en el medio natural.

Proponer respuestas a las preguntas planteadas de forma razonada. Comunicar de forma
oral o grafica el resultado de las investigaciones explicando los pasos seguidos con ayuda de
un guion.

Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para buscar
informacion, comunicarse y trabajar de manera individual, en equipo y en red, y para reelaborar
y crear contenido digital de acuerdo con las necesidades digitales del contexto educativo.
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26

27.

c8.

29.

30.
31.

32.
33.
34.

35.

36.

37.

38.

39.

. Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploracién de técnicas musicales
y dancisticas basicas, por medio de improvisaciones pautadas, individuales o grupales, en
las que se empleen la voz, el cuerpo, instrumentos musicales o herramientas tecnoldgicas.

Expresar ideas, sentimientos y emociones en actividades pautadas de improvisacian,
seleccionando las técnicas mas adecuadas de entre las que conforman el repertorio personal
de recursos. Leer partituras sencillas, identificando de forma guiada los elementos basicos
del lenguaje musical, con o sin apoyo de la audicidn.

Interpretar con correccion piezas musicales y dancisticas sencillas, individuales y grupales,
dentro vy fuera del aula, gestionando de forma guiada la ansiedad y el miedo escénico, v
manteniendo la concentracién.

Participar del disefio, la elaboracidn vy la difusion de producciones culturales y artisticas
individuales o colectivas, poniendo en valor el proceso y asumiendo diferentes funciones
en la consecucidn de un resultado final, para desarrollar la creatividad, la nocién de autoria
y el sentido de pertenencia.

Apreciar y valorar la masica como parte fundamental del patrimonio cultural.

Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y emociones, experimentando
con las posibilidades del sonido y el cuerpo.

Desarrollar una sensibilidad artistica propia.
Interpretar la letra de una cancidén.

Investigar sobre manifestaciones musicales y sus contextos para disfrutar de ellas y
entender su valor. Descubrir propuestas musicales de otras épocas.

Descubrir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos, épocas y culturas, a
través de la recepcion activa y mostrando curiosidad vy respeto por las mismas. Describir
manifestaciones culturales y artisticas del entorno préximo, explorando sus caracteristicas
con actitud abierta e interés, estableciendo relaciones entre ellas y valorando la diversidad
que las genera. Investigar sobre manifestaciones culturales vy artisticas y sus contextos,
empleando diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de ellas, entender su valor
y empezar a desarrollar una sensibilidad artistica propia.

Aprender los fundamentos de la programacion. Iniciarse en el lenguaje de la programacion.
Participar en la resolucion guiada de problemas sencillos de programacién. Desarrollar el
pensamiento computacional.

Aplicar la reutilizacién de materiales de desecho con una finalidad educativa y cultural.
Apreciar y valorar la diversidad y el patrimonio cultural.

Promover actitudes que fomenten el bienestar emocional vy social, gestionando las
emociones propias y respetando las de las demds personas, fomentando relaciones
igualitarias, afectivas y saludables, reflexionando ante los usos de la tecnologia y la gestidn
del tiempo libre.

Adoptar estilos de vida saludables.
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40. Desarrollar habilidades de vida para el bienestar personal y social desde un enfoque proactivo,
mejorando las relaciones interpersonales. Crear comunidad. Aprender a ser tolerantes. Aceptar
y amar la diferencia.

41. Comprender que somas diferentes pero iguales.

42. Mejorar las relaciones interpersonales para el bienestar personal y social. Fomentar el
autoconocimiento y la autoestima. Aprender de los demas vy con los demas. Desarrollar la
empatia y el respeto.

43. Empoderar al alumnado para implicarse en la transformacién de su propio aprendizaje.

44, Trabajar en equipo respetando las ideas, opiniones y trabajo de los demas.

COMPETENCIAS FUNDAMENTALES Y ESPECIFICAS

—> Competencia Comunicativa

* Se comunica en diferentes contextos mediante un género textual adecuado, con el propaésito
de expresar sus ideas y pensamientaos, haciendo uso de medios y recursos apropiados, de
forma individual o colectiva.

—> Competencia Ambiental y de la Salud

= Asume una actitud preventiva, creativa, curiosa, colabaorativa, responsable y en armonia
integral en si mismo, con los demas, con su entorno y como parte de los seres vivos, tomando
acciones bdasicas y proactivas en atencidn a su bienestar y uso sostenible de los recursos.

—> Competencia Cientificay Tecnolégica

= Ofrece explicaciones cientificas y tecnolédgicas a partir de analisis, observaciones, medicién,
modelos y experimentacion de fendmenos naturales fundamentales en contexto proximo o
experimentado o modelado en ciencias de la vida, fisicas, de la tierra y el universo.

—> Competencia de Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

= Utiliza estrategias para resolucian de problemas matematicos, mostrando razonamiento en
contextos espaciales, mediante proporciones, a partir de gréficas y apoyandose en recursos
concretos vy en soportes digitales para complementar el trabajo matematico.

—> Competencia Resolucién de Problemas

= Formula con sentido l6gico ideas matematicas validas para proponer solucidn a situaciones
del mundo fuera del aula expresadas de forma verbal, numeérica, grafica y geometrica o
simbalica.

= Utiliza estrategias para resolucion de problemas matematicos, mostrando razonamiento en
contextos espaciales, mediante propaorciones, a partir de graficas y apoyandose en recursaos
concretos v en soportes digitales para complementar el trabajo matematico.
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— Competencia de Desarrollo Personal y Espiritual

= Se relaciona con cortesia y actitud de respeto con las demds personas y su entorng,
utilizando vocabulario y expresiones muy breves y sencillas en inglés, identificando las
diferencias individuales basicas v la identidad social y cultural propia y de otras personas,
cuidado de la salud y el medio ambiente en distintas situaciones concretas de comunicacion
oral y escrita.

—> Competencia Etica y Ciudadana

= Reconoce las normas de convivencia y del trabajo en equipo, respetando las ideas de
companeraos para llegar a acuerdos sobre los temas matematicos desarrollados.

CRONOGRAMA

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

Aungue este es el plan general, cada centro podria adaptar los dias v 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.




E\ IR |




g\ IR | I e |




E\ IR |







_PARTE II: ¢QUE VAS A NECESITAR?_

Recursos didacticos y tecnoldgicos
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, libros de electrénica, hojas de trabajo y
ejercicios practicos, articulos cientificos o divulgativos, etc.

= Materiales manipulativos: materiales de desecho, material reciclado, ingredientes
de uso comun en la cocina, material de manualidades...

Recursos tecnolégicos:

= Aplicaciones digitales, presentaciones multimedia, softwares interactivos, simuladores,

recursos en linea (paginas web especializadas, juegos y desafios interactivos...), etc. @

= Kits de robdtica y componentes electrdnicaos. w* @

L=
= Materiales de arte y disefio.

= Computadoras o dispositivos electrénicos con software de programacion y visualizacion.

= [mpresaoras 3D. @

Espacios fisicos y virtuales

Para llevar a cabo la unidad didactica basada en las abejas fomentando la participacion
activay el aprendizaje significativo del estudiantado, es imprescindible el uso de diferentes
espacios fisicos, asi como virtuales.

Espacios fisicos

= Aula de clases. Este sera el espacio principal donde se desarrollardn las actividades
programadas. Por ejemplo, agui se llevaran a cabo las presentaciones, discusiones y parte de
las actividades grupales.
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* Laboratorio de ciencias. Un laboratorio de ciencias equipado con microscopios, lupas, etc. Sera
Gtil de cara a las actividades de observacion y experimentacion relacionadas con los experimentos
cientificos.

= Laboratorio de Informatica. Una sala con computadoras, tabletas, PDI, dispositivos maviles,
impresoras 3D, kits de robotica, etc. Sera necesaria para las actividades gue requieran el uso de
herramientas tecnoldgicas.

= Espacios exteriores. Para aguellas actividades como la asistencia a un espectaculo musical..

= Espacios de exhibicion. Se pueden utilizar espacios dedicados a la exhibicion 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 arte. 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 arte seria interesante
desplazar hasta ella a los estudiantes cuando tengan que hacer actividades creativas y de disefio.
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Espacios virtuales.

En lo relativo a los espacios virtuales y con el abjetivo de que el estudiantado adquiera y refuerce
habilidades y competencias tecnoldgicas, seria 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.

Aplicaciones digitales, presentaciones multimedia, softwares interactivos, simuladores,
recursos en linea (paginas web especializadas, juegos y desafios interactivos...), Kits de robdtica
y componentes electronicos, materiales de arte y disefio, computadoras con software de
programacian vy visualizacian.

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:

scriTos oTRos

Lectura Cuadro
Definicion Dibujo
Carta Escultura
Narracion Eollan.gl.e
Informe Graffiti
Poema Ponencia Mural
P.anﬂet[J Debate Mapa
Biografia Obra Teatral Album de fotos
Autobiografia Cancion Web Portafolio
Ensayo Pieza Musical Blog Infografico
Guion Informe oral Canal YouTube Exposiciones de artes
Resumen Discusian Instagram Laboratorio
Esquema Baile Cadigo QR Ml_.|seo.
Mapa mental Exposicién de productos  Portafolio digital Origami
Brochure Presentacion analdgica Video
Encue_sta _ Performance Apps para:
Egestlonano 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:

— - Aprendizaje Basado en Prayectaos (ABP) “El cerebro apfende

—> - Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) SI hay

EMOCION’;

—> - Comunidad de aprendizaje
—> - Aprendizaje cooperativo
—> - Design Thinking

—> - Método cientifico

— - Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS) y Disefio Universal del Aprendizaje (DUA)

AREAS CURRICULARES INTEGRADAS EN EL PROYECTO

Este proyecto 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 este proyecto y sus descriptores de
acciones son:

Area de Ciencias de la Naturaleza:
* Comprension y aplicacion del metodo cientifico.

= Exploracién y comprensién de los fendmenos naturales que ocurren en el mundo que
nos rodea ademas de la comprension de los v las estudiantes sobre la fisica del sonido
y su relacién con el mundo natural, al tiempo gue fomenta el desarrollo de habilidades
cientificas v la aplicacidn practica del conocimiento.

= Proporcién del conocimiento cientifico fundamental sobre el sonido, las ondas sonoras y
la fisica relacionada. Ayuda a la comprension de los conceptos detras de la propagacion del
sonido, las propiedades de los fluidos no newtonianos vy otros fenémenaos relacionados.

= Comprensian de la fisica del sonido: Los estudiantes adquieren conocimientos sobre los
principios fundamentales que rigen la produccion, propagacion y recepcion del sonido.
Esto les permite comprender cémo funciona el sonido y cémo interactda con diferentes
medios, como el aire y el agua.

= Exploracion de conceptos cientificos: Las actividades proporcionan una oportunidad para
que los v las estudiantes exploren canceptos cientificos relacionados con la acustica y
las ondas sonoras, como la resonancia, la frecuencia, la longitud de onda y la amplitud. A
traves de la experimentacion practica, los estudiantes pueden observar estos conceptos
en accion y comprender como se aplican en el mundo real.
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= Desarrollo de habilidades de investigacion y experimentacion: los estudiantes tienen la
oportunidad de planificar y llevar a cabo experimentos para investigar la relacién entre la
cantidad de agua en un recipiente y la frecuencia del sonido producido. Esto les ayuda a
desarrollar habilidades de investigacion cientifica, incluida la formulacién de hipatesis, el
disefio experimental, la recopilacion y analisis de datos, v la interpretacion de resultados.

= Aplicacion de conocimientos en contextos practicos: Al comprender los principios
cientificos detras de la produccion de sonido, los vy las estudiantes pueden aplicar este
conocimiento en diversos contextos practicos, como la ingenieria de audio, el disefio de
instrumentos musicales y la acustica

= Estaria relacionada con la conciencia ambiental fomentando la comprensién del ciclo
de vida de los materiales y la importancia de la reutilizacion y el reciclaje. También con
la sostenibilidad v el impacto ambiental de las actividades humanas. Se puede discutir
como la paz y la estabilidad social pueden contribuir al bienestar de los ecosistemas y la
biodiversidad. La actividad puede servir como punto de partida para explorar como los
conflictos humanos pueden afectar negativamente el medio ambiente.

Area de Ciencias Sociales:

* Fomento de la reflexion sobre la sociedad y la cultura, especialmente en lo que respecta
a lainclusién vy la accesibilidad.

= Exploracidn de diferentes tradiciones culturales y simbolismos asociados con la paz en
diversas sociedades alrededor del mundo.

= Estudio de movimientaos musicales vy artisticos que hayan abogado por la paz vy la justicia
social en diferentes periodos de la historia, como el movimiento hippie o el movimiento
por los derechos civiles.

= Exploracion de conceptos socioldgicos como la identidad, la diversidad cultural, el género
y la igualdad, especialmente al analizar las palabras y los simbolos de paz elegidos por
las Familias para decorar las manualidades.

= Estudio de la distribucién geografica de conflictos y areas de paz en el mundo, lo gue
puede llevar a discusiones sobre los factores que contribuyen a la paz vy la estabilidad en
diferentes regiones.

= Fomento de la empatia y la comprensién intercultural al explorar las realidades de la vida
en diferentes partes del mundo vy las experiencias de aguellos que han sido afectados
por conflictos.

= Fomento de la reflexidn sobre la sociedad vy la cultura, especialmente en lo que respecta
a la inclusion vy la accesibilidad, lo que esté relacionado con el estudio de la geografia y
conciencia del entorno.

= Exploracién de la historia de la cancion “Imagine” v su contexto sociopolitico, incluyendo
el papel de John Lennon como activista por la paz.
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% Area de Matematica:

= Comprension de aspectos cuantitativos relacionados con el sonido vy las ondas sonoras.
Ayuda a los v las estudiantes a comprender conceptos como frecuencia, amplitud v longitud
de onda, y pueden utilizarse para analizar datos experimentales vy extraer conclusiones.

= Implicacian de habilidades matematicas como la medicion, la estimacign vy la representacion
de datos en graficos o tablas.

= Desarrollo de habilidades de medicién y cuantificacion: los estudiantes pueden aplicar
conceptos matematicos para medir caon precision la cantidad de agua en el recipiente y
la frecuencia del sonido producido. Esto implica habilidades de medicion, estimacion vy
comparacion, lo que fortalece su comprension de la importancia de la precision en la
recoleccion de datos.

= Integracion de conceptos matematicos, como el andlisis de datos y la presentacion grafica
de resultados. Los estudiantes pueden utilizar herramientas matematicas para analizar los
datos recopilados durante la experimentacign y presentarlos de manera visualmente efectiva
en una ficha.

= Analisis y organizacion de datos de manera significativa.

= Capacidad para la representacion de los datos en forma de graficos, identificacian de
tendencias o patrones e inferencias basadas en la informacién recopilada.

= Aplicacion de conceptos matemadticos en contextos practicos: la actividad proporciona
una oportunidad para que los vy las estudiantes apliquen conceptos matematicos en un
contexto realy relevante. Por ejemplo, pueden explorar como las variables como el volumen
de agua afectan la frecuencia del sonido, lo que les permite comprender la relacién entre la
matematica y fendmenos Ffisicos concretos.

= Resolucion de problemas: los estudiantes pueden enfrentarse a desafios matematicos
relacionados con la actividad, como calcular la frecuencia del sonido en funcién del valumen de
agua o interpretar los resultados experimentales. Esto les permite desarrollar habilidades de
resolucion de problemas vy pensamiento critico, ya que deben aplicar conceptos matematicos
para abordar situaciones practicas.

= Comprension de conceptos geometricos como las coordenadas cartesianas. También con
habilidades de secuenciacion y reconocimiento de patrones al crear y seguir las secuencias
de comandos.

= Planificacion de rutas en el mapa, el calculo de distancias o la capacidad del teatro, entre
otros aspectos.

= Comprensién de conceptos de geometria basica y simetria, como el plegado de papel para
Formar figuras geometricas simples asi como el uso de unidades de medida y la comprensian
de conceptos como longitud y angulo. También con la idea de patrones en la musica y en
el disefio de las manualidades. Por ejemplo, en la cancion “Imagine”, se pueden identificar
patrones ritmicos o meladicos.
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= Desarrollo de operaciones aritmeéticas basicas, suma y resta de nimeros para calcular
las coordenadas de destino del robot o para corregir errores en el cddigo de programacion.

= Estudio de los conceptos de fracciones para dividir el papel en partes iguales y crear
pliegues precisos

Area de Lengua Espaiiola:

= Elaboracion de texto explicativo. Practica de habilidades de redaccion y comunicacion al
describir y explicar los procesos cientificos de manera clara y concisa.

= Comprension lectora, interpretacion de textos y expresion oral. Ademas, el debate
posterior fomenta la habilidad de argumentacion y expresion de opiniones.

Area de Tecnologias Educativas:

= Uso efectivo de la tecnologia durante el proyecto. Ayuda a los v las estudiantes a
Familiarizarse con el uso de dispositivas maviles, aplicaciones digitales y herramientas
tecnoldgicas para reproducir musica, realizar experimentos vy analizar datos. Ademas,
promueve la comprension de cémo la tecnologia puede ser una herramienta poderosa
para la exploracion y el descubrimiento cientifico y cémo a través de ella pueden presentar
la informacion de manera efectiva y visualmente atractiva.

= Desarrollo de habilidades bdsicas de programaciéon y acercamiento a conceptos
informaticos como algoritmos, secuenciacidn de instrucciones vy resolucion de problemas.

= Reflexion sobre la arquitectura del teatro y la tecnologia utilizada en el sistema de
iluminacion y sonido como parte de la experiencia educativa.

Area de Formacioén Integral Humana y Religiosa:

= Desarrollo de una conciencia ética y moral en los alumnos. También con la conciencia
civica y el compromiso con los derechos humanos vy la justicia social.

= Responsabilidad social y el respeto al medio ambiente al reutilizar materiales y promover la
sostenibilidad. También con habilidades sociales como el trabajo en equipo, la comunicacién
efectiva y la colabaracian.

= Apreciacién de valores religiosos de amor, paz y solidaridad.

= Reflexion sobre los derechos humanos v la impaortancia de construir sociedades pacificas y
justas, la promocion de laigualdad, la diversidad y la inclusion como valores fundamentales
de la convivencia democratica y el fomento del compromiso civico vy la participacién activa
en la construccion de un mundo mejor
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= Oportunidad de practicar y promover valores como la colaboracién, el respeto, la empatia
y la tolerancia hacia las ideas vy perspectivas de los demas. También con la apreciacion y
el respeto por la diversidad cultural y religiosa, promoviendo la comprension intercultural
y valorando la rigueza en la Creacian.

= Oportunidad de practicar y promover valores como la colaboracian, el respeto, la empatia
y compasion hacia las personas que enfrentan barreras y desafios en su vida diaria.

= Consideracidn de la musica como una forma de expresion cultural, emocional y espiritual,
y como puede influir en la identidad personal y colectiva.

Area de Educacidn Artistica:

= Desarrollo de habilidades creativas vy artisticas, como disefio, modelado y decoracion.
También con conceptos basicos de musica, como ritmo, melodia y armonia y habilidades
de interpretacion musical y comprension de la estructura musical.

= Fomento de la creatividad vy la expresion artistica de los y las estudiantes a traves de
la exploracién de la musica y el sonido. Ayuda a los vy las estudiantes a comprender los
elementos basicos de la musica, como el ritmo, la melodia y la armonia, y los maotiva a
experimentar y crear musica propia. Ademas de fomentar el desarrollo de habilidades de
interpretacién musical y comprension de la estructura musical

= Exploracion creativa: la musica y el sonido son formas de arte, vy la actividad del xiléfono
de agua brinda a los v las estudiantes la oportunidad de explorar creativamente la relacion
entre la cantidad de agua en un recipiente vy la frecuencia del sonido producido. Pueden
experimentar con diferentes voliumenes de agua para crear sonidos Unicos, lo que fomenta
la expresian artistica y la experimentacion creativa.

= Conexién con la musica: la actividad permite a los y las estudiantes conectar conceptos
cientificos con la musica. Al experimentar con la produccion de sonidos utilizando agua, los
y las discentes pueden comprender como se relacionan las propiedades Ffisicas del sonido
con las notas musicales y la escala musical. Esto enriguece su apreciaciény comprension
de la musica como forma de arte.

= Integracion de disciplinas: la actividad fomenta la integracion de disciplinas al combinar
la ciencia del sonido con la creatividad artistica. Los y las alumnas no s6lo exploran
conceptos cientificos relacionados con el sonido, sino que también tienen la oportunidad
de expresarse artisticamente a traves de la produccién de sonidos utilizando agua como
medio.

= Desarrollo de habilidades perceptivas: los estudiantes pueden desarrollar habilidades
perceptivas al escuchar y analizar los sonidos producidos durante la actividad. Pueden
aprender a distinguir diferencias sutiles en la frecuencia y la calidad del sonido, lo que
mejora su capacidad para apreciar y entender la musica.
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= Fomento de la creatividad y la imaginacian: al experimentar con la produccidon de sonidos
de manera no convencional, los estudiantes pueden desarrollar su creatividad y su
imaginacion. Pueden explarar nuevas formas de expresion sonora y descubrir posibilidades
creativas que no habian considerado anteriormente.

= Creacion de obras de arte utilizando materiales reutilizados, reciclados vy sostenibles.
Se puede discutir como el arte puede ser una herramienta poderosa para promover la
conciencia ambiental y la accién positiva.

= Exploracidn de conceptos musicales como ritmo, melodia y armonia vy la exploracion de
técnicas artisticas como el plegado de papel.

= Interpretacion creativa. Los alumnos pueden analizar ilustraciones vy discutir cémo
complementan el mensaje de una cancion. Ademas, escuchar la cancion Imagine vy
participar en su analisis promueve la apreciacion musical y la sensibilidad artistica y brinda
la oportunidad de explorar elementos musicales como el ritmo, la melodia vy la armonia.

= Aprendizaje sobre la teoria musical, la historia de la musica y las caracteristicas distintivas
de diferentes estilos musicales.

= Capacidad para desarrollar disefio gréfico y la compaosicién visual.

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

Equipo docente responsable:

Para la correcta ejecucidn de esta programacion didactica, el equipo docente debe estar centrado
en la creacidn de un equipo de trabajo interdisciplinar. Estara formado por un coordinador o una
coordinadora y un grupo de docentes expertos en las distintas disciplinas implicadas

V

Responsable
del equipo de
Arte

Coordinacion y gestion del equipo

- Coordinar y organizar las actividades del equipo.

- Facilitar la comunicacién efectiva v la colaboracién entre los miembros 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 proyecto.

- Realizar investigaciones vy revisar la literatura especializada.

- Evaluar la viabilidad y eficacia de las soluciones propuestas.

- |dentificar tendencias, patrones y oportunidades en la informacion
recopilada.

- Apovyar 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 v el pensamiento lateral dentro del equipo.

- Disefar y proponer soluciones innovadoras vy disruptivas.

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

Comunicacién y retroalimentacion

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

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

- Propaorcionar retroalimentacion constructiva a los vy las estudiantes vy al

resto del equipo docente.
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Docentes expertos

V

Equipo de - Coordinar y disefar las actividades relacionadas con los aspectos matematicos
Matematica del proyecto tales como unidades de medida, descomposicion de unidades y
fracciones.

- Brindar apoyo adicional a los estudiantes en la aplicacion de conceptos y
habilidades matematicas relevantes como la medicion de angulos v la identificacion
de patrones.

- Explicar y ensefar los conceptos matematicos involucrados en las actividades
como simetria, formas geometricas, aritmeética, estadistica y probabilidad.

- Reforzar conceptos vy habilidades matematicas basicas, como la medicién, la
interpretacion de graficos vy la resolucion de problemas.

- Proporcionar recursos y materiales para el aprendizaje de los vy las estudiantes
para abordar actividades relacionadas con

operaciones matematicas y calculo, por ejemplo.

-Contribuir al disefio de un cronograma detallado que incluya tiempo dedicado a la
exploracion matematica, como la medicion de materiales vy la creacion de patrones.

- Ayudar a identificar oportunidades para incluir calculos relacionados con la
capacidad del teatrg, la distribucion de asientos, o la estimacion de distancias en la
interpretacion de mapas.

- Colaborar con otros equipos disciplinarios para identificar formas de integrar
conceptos vy habilidades matematicas en la actividad del espectaculo musical. Esto
podria incluir la identificacién de conexiones entre la musica vy las matematicas,
como patrones ritmicos o estructuras armanicas, asi como la identificacion de
oportunidades para aplicar conceptos matematicos en la reflexion sobre la actstica
del teatro.

- Contribuir al desarrollo de actividades especificas relacionadas con conceptos
matematicos relevantes para esta actividad. Por ejemplo, podrian disefiar
actividades de resolucion de problemas que requieran calculos relacionados con

la capacidad del teatro o la distribucion de asientos, o actividades de analisis de
datos relacionadas con la recoleccion y analisis de informacidn sobre a asistencia
al espectaculo.

- Iniciar a los alumnos en el uso de herramientas de dibujo técnicao.

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

- Ayudar en el analisis de datos recopilados durante la actividad experimental.
Utilizando técnicas estadisticas y matematicas, pueden ayudar a identificar
patrones, relaciones vy tendencias en los datos o relaciones matematicas entre

las variables medidas, lo que contribuye a una comprension mas profunda de los
resultados.
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Docentes expertos

\4

Equipo de - Desarrollar modelos matematicos que describan la relacién entre la cantidad
Matematica de agua en el recipiente vy la frecuencia del sonido producido. Estos modelos
pueden ayudar a predecir el comportamiento del sistema en diferentes
condiciones y proporcionar una base tedrica solida para el analisis experimental.

- Ayudar a desarrollar modelos matematicos para representar fenémenos
relacionados con el sonido vy las ondas sonoras. Por ejemplo, podrian trabajar
en ecuaciones gue describan la propagacion de ondas sonoras en diferentes
medios.

- Destacar la relevancia de conceptos matematicos como la frecuencia, la
amplitud v la longitud de onda en la comprension del sonido vy las ondas sonaras.

- Introducir a los vy las estudiantes conceptos de fisica matematica relacionados
con el sonido, como la teoria de Fourier para descomponer sonidos complejos
en sus componentes de frecuencia.

- Contribuir a la interpretacion de los resultados experimentales, ayudando a
los otros miembros del equipo a comprender las implicaciones matematicas v
cientificas de los hallazgos. Esto puede incluir explicar conceptos matematicos
relevantes y como se aplican en el contexto del experimentao.

- Colaborar en el disefio de experimentos, ayudando a determinar la mejor
manera de controlar variables, establecer condiciones experimentales y
garantizar la validez y fiabilidad de los resultados.

- Colaborar en el disefio del tapete de las actividad de programacion y robatica,
asegurandose de gue las casillas estén dispuestas de manera coherente con

un sistema de coordenadas y gue las dimensiones sean proporcionales para
facilitar el movimiento del robot.

- Identificar oportunidades para integrar conceptos matematicos en la actividad,
como el uso de coordenadas cartesianas para indicar la ubicacién de destino del
robot, el calculo de distancias o la exploracion de patrones y secuencias.

- Brindar apoyo a los v las estudiantes en la resolucién de problemas
relacionados con la programacion del robot, como la identificacion v correccion
de errores en el cadigo, la interpretacién de coordenadas o el calculo de
movimientos optimos.

- Contribuir al disefio de actividades complementarias que exploren la relacion
entre la musica y las matematicas, como la relacién entre las proporciones y las
escalas musicales.

- Demostrar cémo aplicar conceptos matematicos en la practica, como calcular
la cantidad de material necesario para crear las manualidades.
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Docentes expertos

Equipo de - Desarrollar modelos matematicos que describan el comportamiento
Matematica de fendmenos observados durante las actividades de la unidad. Estos
modelos pueden ayudar a predecir el comportamiento futuro del sistema y
proporcionar una base tedrica solida para la interpretacién de los resultados
experimentales.

- Proporcionar orientacion sobre cémo comunicar de manera efectiva los
resultados del experimento, incluida la presentacion de datos en graficos o
tablas vy la redaccion de infarmes cientificos claros y concisos.

- Colaborar en el disefio de actividades de evaluacidn que permitan a los y
las estudiantes demostrar su comprension de los conceptos matematicos
aplicados durante la unidad, como, por ejemplo, la resolucién de problemas
relacionados con el movimiento del robot o la interpretacion de datos socbre
la ubicacion y el género musical.

- Participar en la evaluacién del proceso v los resultados de la actividad desde
una perspectiva matematica, identificando oportunidades para mejorar la
integracion de conceptos matematicos en futuras actividades similares.

- Reflexionar sobre la experiencia junto con el resto del equipo de expertaos y
proponer ajustes o mejoras para futuras actividades.

Equipo de - Presentar ejemplos de métodos cientificos.
Ciencias de la

- Organizar actividades de observacion y experimentacion relacionadas la ley
Naturaleza

de viscosidad de Newtaon.
- Explicar a los alumnaos las propiedades de la materia y masas.

- Proparcionar explicaciones cientificas y responder preguntas de los
estudiantes sobre las leyes de propagacion del sonido, ondas sonaras vy
longitud y amplitud de ondas.

- Exponer a los alumnaos explicaciones practicas sobre la propagacion de la luz.
- Preparar actividades para la realizacion y comprension de diversas reacciones
quimicas.

- Coordinar y disefar las actividades relacionadas con los aspectos cientificos.
Identificar los conceptos clave que se deben ensefar.

- Explicar y ensefar los conceptos cientificos involucrados.

-Proporcionar asesoramiento experto sobre la precision y la relevancia de la
informacion presentada en la ficha.
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Docentes expertos

V

Equipo de - Revisar el contenido de la ficha para garantizar que los pasos del Método
EELEEHGENE]  Cientifico estén correctamente representados vy que no se omita ningun
Naturaleza aspecto importante.

- Proporcionar conocimientas especializados en fisica y fenémenos naturales
relacionados con el sonido vy las ondas sonoras. Esto incluye conceptos

como la resonancia, la frecuencia, la amplitud vy la longitud de onda, que son
fundamentales para comprender como el agua afecta la produccion de sonido
en la actividad.

- Proporcionar ejemplos de cdmo se utilizan los principios del sonido vy las ondas
sonoras en la vida cotidiana, como en la comunicacion, la medicina (ecografias) v
la industria musical.

- Preparar experimentos adicionales gue demuestren fenémenos relacionados
con el sonido, como la resonancia vy la interferencia.

- Promover una discusian sobre como el sonido puede tener impactaos positivos
vy negativos en el medio ambiente vy en la salud humana.

- Ayudar a los v las alumnas a abordar una exploracion de formas de reducir la
contaminacién acustica y promover entornos mas saludables y tranguilos.
-Brindar orientacion sobre practicas de reciclaje y reutilizacién de materiales,
asegurando gue las actividades planteadas en la unidad promuevan la
sostenibilidad vy la reduccion de residuos.

-Desarrollar contenido educativo relacionado con la importancia de cuidar el
medio ambiente v la biodiversidad, vinculando la actividad artistica y musical con
conceptos clave de ciencias naturales.

-Facilitar discusiones sobre temas ambientales relevantes, como el cambio
climatico, la conservacion de recursos v la proteccion de la fFauna vy flora.

- Explorar como nuestras acciones diarias pueden afectar al medio ambiente

y cémo podemos tomar medidas para mitigar estos impactos, como el uso de
materiales reciclados en lugar de materiales nuevas.

-Discutir como la actividad de los instrumentos diy puede servir coma ejemplo
de como la creatividad humana puede estar alineada con la conservacion del
medio ambiente.

-Resaltar la importancia de un entorno saludable y limpio para el bienestar
humano, relacionando la actividad artistica y musical con la calidad del aire, el
agua vy la tierra.

-Promover la reflexién sobre camo la paz v la armonia en el mundo natural
pueden influir positivamente en nuestra salud mental y emocional.
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Docentes expertos

Equipo de

Ciencias de la
Naturaleza

-Evaluar el impacto ambiental de las actividades en términos de consumo

de recursos, generacion de residuos y posibles efectos en el entorno natural
circundante.

-ldentificar oportunidades para mejorar la sostenibilidad de la actividad en futuras
iteraciones, tomando en cuenta los comentarios recibidos durante el desarrollo y
la implementacian.

- Proparcionar recursos v materiales para el aprendizaje de los vy las estudiantes.
- Contribuir con imagenes, graficos o diagramas relevantes que ayuden a ilustrar
los conceptos del Método Cientifico de manera clara y precisa.

- Evaluar el progreso y el logro de los objetivos relacionados con el Area de
Ciencias naturales presentes en la unidad.

- Guiar a los vy las discentes a la hora de realizar los experimentos cientificos.

- Participar en la revision de la actividad identificando areas de mejora. Asesorar
sobre qué variables son relevantes para investigar y cémo configurar el
experimento para controlar adecuadamente estas variables. Esto garantiza que
los resultados sean confiables y que las conclusiones extraidas sean validas.

- Ayudar a interpretar los resultados en funciéon de los principios cientificos
subyacentes. Esto implica identificar patrones, relaciones causales y posibles
explicaciones para los fenédmenos observados durante la actividad.

- Ayudar a contextualizar los hallazgos dentro del marco mas amplio de la fisica del
sonido v las aplicaciones practicas de estos conceptos en la vida cotidiana.

- Validar las conclusiones presentadas para asegurarse de que estén respaldadas
por la logica cientifica y los principios investigativos adecuadaos.

- Investigar y presentar ejemplos de obras para que puedan aprender, apreciar y
distinguir distintos conceptos de la musica como la escala de notas musicales o
sonidos agudos vy graves.

- Guiar a los estudiantes en la creacion de su propia obra musical inspirada en
Imagine de John Lennon.

- Fomentar la apreciacién estética y el pensamiento creativo en la realizacion de
instrumentos musicales.

- Aportar ideas creativas para el disefio de la actividad del concierto, incluyendo
la seleccion de la cancion “Imagine”, la eleccion de instrumentos musicales
reciclados v la creacion de manualidades relacionadas con la paz.

- Colaborar con otros miembros del equipo de expertos para integrar aspectos
artisticos y musicales de manera coherente vy significativa en la actividad.
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Docentes expertos

V

Equipo de - Contribuir con su experiencia en el desarrollo de estrategias pedagagicas que
Arte fomenten la expresion artistica y la creatividad de los y las estudiantes.

- Ayudar a planificar y organizar los recursos necesarios para la actividad,
incluyendo instrumentos musicales reciclados, materiales artisticos y equipos
de sonido.

- Colaborar con el equipo para disefar un cronograma detallado que incluya
ensayos musicales, sesiones de creacidon de manualidades vy cualguier otra
actividad planificada.

- Proporcionar instruccion y orientacion sobre técnicas musicales vy artisticas
necesarias para la interpretacion de la cancion y la creacién de manualidades.

- Demostrar como tocar los instrumentos musicales reciclados de manera
efectiva y como crear las manualidades de manera creativa y precisa.

- Supervisar y apovyar a los v las estudiantes y sus familias durante el desarrollo
de la actividad de papircflexia, ofreciendo asistencia técnica y creativa segun
sea necesario.

- Brindar retroalimentacion constructiva para mejorar la calidad y la expresion
artistica de la interpretacion musical y las manualidades.

- Participar en la evaluacion del proceso v los resultados de la actividad,
identificando areas de éxito y areas de mejora.

- Iniciar un proceso de aprendizaje-servicio: transformar el centro en una sala
de exposiciones donde se muestren todos los trabajos artisticos del alumnado
y/o sus familias v, a su vez, dotar a la comunidad o distrito en el que se asienta
el centro de un servicio. En este caso, podria tratarse de acercar la musica a las
comunidades mas desfavorecidas o dar conciertos en residencias de mayores.
Se puede valorar las ideas e intervenciones del alumnado para colaborar en ello.
- Reflexionar sobre la experiencia junto con el resto del equipo de expertaos y
proponer ajustes o mejoras para futuras actividades similares.

- Ayudar a los estudiantes a explorar las conexiones entre las matematicas, la
naturalezavy el arte a través de la musica.

- Recordar y diferenciar los colores primarios y secundarios.

- Proponer y desarrollar actividades artisticas adicionales que complementen la
actividad principal.

- Colaborar en la ambientacion del espacio educativo, sugiriendo decoraciones
y disposiciones que estimulen la creatividad v el interés de los v las estudiantes
en el tema.

- Colaborar en el disefio e implementacion de las actividades de esta unidad,
especialmente en la integracion de aspectos creativaos y estéticos relacionados
con la musica vy el sonida.
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Docentes expertos

Equipo de - Colaborar en el disefio visual de las actividades de esta unidad creando
Arte materiales graficos atractivos y estimulantes que ayuden a captar la atencién de
los estudiantes y a comunicar conceptos clave de manera efectiva.

- Crear ilustraciones, diagramas o modelos visuales que representen conceptos
abstractos relacionados con el sonido vy las ondas sonoras, ayudando asi a los
estudiantes a comprender mejor estos conceptos

- Colaborar en el disefio e implementacién de |a actividad de la cancién Imagine,
especialmente en la integracion de aspectos creativos y estéticos. Colaborar en
la creacion de un ambiente visualmente estimulante que refleje el tema de la
cancion y promueva la reflexion vy la creatividad. Esto podria incluir la decoracion
del aula con carteles inspiradores, proyecciones de imagenes relacionadas con la
tematica, entre otros elementos.

- Proponer actividades que involucren la creacidn de obras de arte inspiradas
en la musica escuchada o la reflexion sobre cémo el arte visual puede
complementar vy enriquecer la experiencia musical.

- Colaborar en el disefio visual de la ficha del método cientifico para hacerla
mas atractiva y agradable a la vista. Esto implica elegir una paleta de colores
armoniosa, seleccionar fuentes tipograficas adecuadas y crear ilustraciones o
graficos que complementen el contenido de manera creativa.

- Asesorar en la creacidn o seleccion de iconas, ilustraciones y otros elementos
visuales que ayuden a transmitir los conceptos del Método Cientifico de manera
claray efectiva. Por ejemplo, podrian asesorar a los v las alumnas en el disefio de
iconos representativos para cada paso del método.

- Guiar en la disposicion de los elementos en la ficha, asegurandose de que haya
un equilibrio visual y que la informacién se presente de manera organizada y facil
de sequir.

- Trabajar en hacer que la ficha sea accesible visualmente para una amplia
audiencia, teniendo en cuenta aspectos como el contraste de colores v el
tamario del texto para garantizar gue sea legible para todos y todas.

- Proporcionar una evaluacion estética para garantizar que el disefio general sea
atractivo y refleje profesionalismo vy creatividad.

- Colaborar en el disefio visual del tapete de la actividad de programacion y
robotica para hacerlo mas atractivo y agradable a la vista.

- Proporcionar infarmacion adicional sobre los generos musicales que

se exploraran durante la unidad, incluyendo aspectos como su histaria,
caracteristicas distintivas, influencias culturales y estilos visuales asociados.
Esto ayudaria a contextualizar la experiencia musical para los estudiantes y
enriguecer su comprension y apreciacion de la musica.
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Docentes expertos

V

Equipo de - Colaborar en el disefio de materiales visuales para complementar la actividad,
Arte como carteles informativos sobre instrumentaos musicales o generos musicales,
tarjetas con imagenes representativas de cada genero musical para la
exploracion durante la actividad, o presentaciones multimedia que incluyan
muestras de musica vy videos relacionados.

- Guiar en la disposicion de los elementos en el tapete y en la ficha de Canva,
asegurandose de gue haya un equilibrio visual.

- Fomentar la apreciacion estética vy el pensamiento creativo ayudandolos a
desarrollar habilidades para analizar vy valorar el arte y la musica.

- Fomentar la apreciacién estética entre los v las estudiantes, ayudandolos a
desarrollar habilidades para analizar y valorar el arte y la musica. Podrian facilitar
discusiones sobre los aspectos estéticos del espectaculo musical, como la
compaosicion, el disefio escenico, la iluminacion y el vestuario, y cémo estos
elementos contribuyen a la experiencia artistica global.

- Promover la participacion activa de los vy las estudiantes en actividades

de expresion artistica relacionadas con la musica y el espectaculo. Podrian
Facilitar talleres de arte que involucren la creacién de obras de arte inspiradas
en la musica, la danza o el movimiento, proporcionando a los estudiantes una
oportunidad para expresarse creativamente y relacionarse con la musica de una
manera personal.

- Colaborar en el disefio de materiales visuales para complementar la actividad
de creacion de instrumentos, como carteles informativos sobre instrumentos
musicales o generos musicales, tarjetas con imagenes representativas de
cada género musical para la exploracion durante la actividad, o presentaciones
multimedia gue incluyan muestras de musica y videos relacionados.

- Contribuir al disefio conceptual de a actividad, ayudando a visualizar cémo

se integraran los aspectaos creativos, esteticos v artisticos en el proyecto.
Pueden colaborar en la creacién de un plan visual gue incluya la apariencia
deseada de los instrumentas musicales reciclados y comao se relacionaran con la
interpretacién de la cancién “Imagine”.

- Asesorar sobre la seleccion de materiales reciclados que sean seguras,
duraderos y estéticamente atractivos para la construccion de los instrumentaos.
Ademas, pueden sugerir técnicas de decoracion y personalizacion que agreguen
valor artistico a los instrumentos.

- Ofrecer demostraciones vy tutariales sobre técnicas de disefio y decoracion que
los vy las estudiantes pueden utilizar en la creacién de sus instrumentos. Esto
puede incluir técnicas de pintura, collage, modelado, entre otros.
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Docentes expertos

Equipo de
Arte

Docente de
Tecnologias

- Ayudar a resolver problemas de disefio o proporcionar ideas para mejorar la
estetica de los instrumentos en proceso de creacion.

- Colaborar en la organizacién y presentacion final de los instrumentos v la
interpretacion de la cancion “Imagine”. Pueden ayudar a disefiar una exhibicién
visualmente atractiva que resalte el trabajo de los v las estudiantes y celebre su
creatividad.

- Fomentar la apreciacion artistica entre los v las estudiantes, destacando la
belleza y la importancia estética de la musica y el sonido en diferentes contextaos
culturales v artisticos.

- Ayudar a los v las estudiantes a explorar las conexiones entre las matematicas,
la fisica, los elementos naturales v el arte.

- Facilitar la exploracion de la relacion entre el arte y la musica, mostrando
ejemplos de como los artistas han utilizado el sonido v la musica como
inspiracion para sus obras de arte y viceversa.

- Promover la participacion activa de los y las estudiantes en actividades

de expresion artistica relacionadas con la musica y el espectaculo. Podrian
fFacilitar talleres de arte que involucren la creacién de obras de arte inspiradas
en la musica, la danza o el movimiento, proporcionando a los estudiantes una
oportunidad para expresarse creativamente y relacionarse con la musica de una
manera personal.

- Investigar y presentar ejemplos de aplicaciones practicas para el desarrollo de
disefios multimedia.

- Guiar a los estudiantes en la creacién de una maqueta de sonido.

- Explicar cémo los ingenieros vy tecnélogos construyen estructuras tales como
teatros a

nivel arquitecténico, peroc también funcional, como el sisterma de sonido e
iluminacian.

- Ayudar a los estudiantes a aplicar los conceptos basicos de programaciaon.

- Acompanar al alumnado en el manejo de dispositivos electréanicos v otras apps.

- Facilitar el uso de la tecnologia v los recursos digitales para enriquecer la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

- Identificar y proporcionar recursos tecnolégicos relevantes para las actividades
de la unidad.

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

43



Docentes expertos

V

Docente de - Proparcionar formacién y orientacién sobre cémo utilizar eficazmente la
Tecnologias plataforma de disefo Canva. Esto incluiria instrucciones sobre cémo acceder a las
funciones necesarias, cémo crear vy editar elementos visuales, y cdmo compartir y
expaortar el proyecto final.

- Utilizar software de disefio asistido por computadora (CAD) para visualizar y
planificar los instrumentos antes de su construccion.

- Ayudar a resolver problemas de disefio, proporcionar orientacion sobre técnicas
de fabricacion y asegurarse de que los instrumentos sean seguros y funcionales.
- Explorar formas de integrar tecnologia en la creacion de instrumentos musicales
reciclados, como sensores de movimiento o luces LED que respondan al sonido.
Pueden ayudar a los vy las estudiantes a incorporar elementos tecnolégicos en sus
disefios y a comprender cémo funcionan.

- Colaborar en la realizacion de pruebas vy ajustes de los instrumentos terminados,
asegurandose de que produzcan sonidos deseados vy sean faciles de tocar.

- Introducir herramientas digitales para el analisis de datos, como hojas de calculo
0 software de visualizacion, que ayuden a los y las estudiantes a interpretar y
sacar conclusiones de los resultados experimentales.

- Configurar cualguier tecnologia necesaria para la actividad de programacion y
robatica, como los robots programables vy los dispositivos utilizados para escribir vy
depurar el cadigo.

- Brindar instruccién y apoyo a los y las estudiantes en el proceso de programacion
del robot. Explicar los conceptos basicos de programacion y ayudar a los v las
estudiantes a entender cémo escribir y depurar el cédigo necesario para guiar al
robot a través del tapete del juego.

- Proporcionar orientacion y asistencia técnica.

- Guiar a los v las discentes en la busgueda de informacion relevante en linea
sobre temas relacionados con la fisica del sonido, la acustica y la musica,
fomentando asi la investigacién independiente y el pensamiento critico.

- Apoyar el proceso de creacion y promover la innovacian.

- Ofrecer actividades complementarias que ayuden a desarrollar habilidades
tecnoldgicas, como la edicidn de audio.

- Facilitar la integracion de otras herramientas digitales gue complementen el
proceso de disefio, como editores de imagenes, bancos de imagenes gratuitas o
software de edicion de graficos vectaoriales.

- Sugerir y facilitar el uso de herramientas tecnologicas adicionales que mejoren
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, como software de simulacién
de programacion o aplicaciones de realidad aumentada para explorar conceptos
relacionados con la robatica vy la programacion.
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Docentes expertos

Docente de - Explorar la integracion de tecnologia y medios visuales en la experiencia
Tecnologias educativa. Podrian colaborar en la creacion de instalaciones multimedia,
proyecciones visuales o experiencias de realidad aumentada que amplieny
enriquezcan la experiencia del espectaculo musical para los estudiantes.

- Promaover y facilitar la colabaoracion entre los miembros del equipg,
proporcionando herramientas y estrategias para trabajar de forma conjunta en
el disefio de la ficha a través de plataformas de trabajo colaborativo en linea.

- Explorar formas de utilizar la tecnologia para documentar el proceso de
desarrollo de la actividad, como la grabacion de videos o la creacion de un blog
0 sitio web para compartir actualizaciones vy reflexiones.

- Ofrecer formacion y orientacion sobre el uso efectivo de herramientas
digitales relevantes para la unidad, tanto para los estudiantes como para otros
miembros del equipo.

- Colaborar con los v las estudiantes para explorar como pueden utilizar la
tecnologia para ampliar sus posibilidades artisticas y musicales, como la
creacion de compaosiciones musicales digitales o la produccion de arte digital.
- Evaluar las competencias tecnolégicas de los vy las estudiantes, observando
su habilidad para utilizar la tecnologia y su comprension de los conceptos
relacionados con la programacioén vy la robatica.

- Utilizar herramientas digitales para recopilar datos y retroalimentacion sobre
el proceso vy los resultados de a actividad, facilitando asi la evaluacion v la
mejora continua.

- Analizar datos vy ofrecer insights sobre el impacto de la tecnologia en el
aprendizaje y la experiencia de los participantes, identificando areas de exito y
oportunidades de mejora.

Equipo de - Preparar y presentar informes, informaciones vy resultados del proyecto.
evaluacion - Evaluar y recopilar evidencias del aprendizaje de los vy las estudiantes durante
la unidad.

- Disefar instrumentos de evaluacion adecuados para medir el logro de los
objetivos de la unidad.

- Elaborar materiales de divulgacion y comunicacion dirigidos a diferentes
audiencias.

- Colaborar en la creacion de presentaciones visuales y otros medios de
comunicacion.

- Transmitir claramente los avances, metas y objetivos del equipo a todas las
partes interesadas.
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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 generacion 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.

Estos equipos interdisciplinarios deben tener una actitud abierta, respetuosa y colaborativa
por parte de todos los integrantes, fomentando la diversidad de perspectivas y el intercambio
constante de ideas.

Evaluacion

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

Preparacion de resultados y sistematizacion de la experiencia

La preparacioén de los resultados y la sistematizacion de la experiencia son aspectos fundamentales
para proporcionar una visian clara y completa de los aprendizajes vy logros alcanzados durante
el proyecto ya que permitira evaluar su impacto educativo y mejorar futuras implementaciones.

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

ﬁ 1- Preparacion de los resultados:

Recopilacion de Anadlisis de los Documentacion

datos y materiales. resultados WIEIE]
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0 2- Sistematizacion de la experiencia:

= Elaboracion de un informe: preparar un informe detallado que documente la experiencia,
incluyendo una descripcion de la actividad, los objetivas, los materiales utilizadas, el procesao
sequido v los resultados obtenidos asi como testimonios de estudiantes, observaciones de
los profesores o profesoras y otros miembros de la comunidad educativa, sociedad o de los
organismas, empresas e instituciones que participen asi como cualqguier otro dato relevante.

Asegulrate de que el informe sea claro, conciso vy bien estructurado.

Los apartados clave de este informe deberian ser:

A. Introduccian:
= Descripcion breve del contexto y los objetivos de las actividades.
* Proposito del informe y su importancia para el equipo de gestién.

B. Resumen de Actividades:

= Describir brevemente cada actividad, sus objetivos especificos de aprendizaje, las
competencias abordadas y los resultados obtenidos.

C. Metodologia:

= Descripcion de como se llevaron a cabo las actividades, incluyendo el tiempo dedicadg,
los materiales utilizados y la organizacion de los y las estudiantes.

» Explicacion de las estrategias pedagogicas empleadas y como se facilito el aprendizaje.

D. Indicadores de evaluacidn y criterios utilizados:

* Enumera los indicadores de evaluacion y criterios establecidos para evaluar el desempenfio
del estudiantado.

= Explica cémo se aplicaron estos indicadores vy criterios durante la actividad.

E. Analisis de Resultados:

= Revisa la evidencia recopilada y analiza los resultados obtenidos en funcién de los objetivos
de aprendizaje y los criterios de evaluacion establecidos.

= Presenta un andlisis detallado de los logros, los puntos fuertes y areas de mejora.
Asegurarse de incluir evidencia concreta de los resultados como imagenes y cualquier
otro material que respalde las conclusiones presentadas en el informe.

= Hacer un resumen de las practicas exitosas y los desafios encontrados durante la
implementacion de las actividades.
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F. Impacto Educativo:

= Evalla el impacto de las actividades en el aprendizaje y desarrollo de los vy las estudiantes.
= No estarfa de mas incluir sugerencias para el desarrollo profesional del equipo docente
relacionadas con aquellas areas del conocimiento en las que se detecten carencias o con la
integracion, por ejemplo, de la tecnologia en el aula.

G. Recomendaciones:

= Proporciona recomendaciones para futuras implementaciones de actividades similares,
basadas en los aprendizajes y experiencias obtenidos durante las actividades de este
proyecto.

= Proporciona sugerencias para ajustes en la planificacion, implementacion y evaluacian.

= Estas recomendaciones pueden estar dirigidas tanto al equipo docente como a la direccion
del centro educativo.

H. Difusion de resultados:

= Comparte el informe final con el equipo de gestidn del centro educativo, asi como con
otros docentes, instituciones educativas o entidades interesadas en el proyecto. Puedes
organizar presentaciones, seminarios o publicaciones para compartir los resultados vy las
lecciones aprendidas.

Los apartados clave de este informe deberian ser:

= Inclusion de evidencia: asegurarse de incluir evidencia concreta de los resultados, como
imagenes del proceso v los productos finales (colmenas, mural, llaveros...), y cualguier otro
material que respalde las conclusiones presentadas en el informe.

= Analisis y reflexion: incluir un andlisis de los resultados obtenidos durante el proyecto,
destacando los patrones observados, y cualguier otra conclusion relevante. También es
importante incluir reflexiones sobre la efectividad de la actividad vy posibles dreas de mejora.
Identifica los puntos fuerte, destacando los hitos importantes y buenas practicas que podrian
replicarse en futuras actividades similares, asi como los desafios enfrentados vy las soluciones
implementadas.

Evalta también el grado en gue se alcanzaron los objetivos establecidos para el proyecto
considerando tanto los resultados cualitativos como cuantitativos vy recopila evidencia que
demuestre cdmo los estudiantes han cumplido con cada uno de ellos.

= Reflexiones de los y las estudiantes: recoger opiniones y reflexiones de los estudiantes
sobre las actividades realizadas vy su experiencia. Pregunta sobre lo que aprendieron, lo gue
disfrutaron mas vy cualguier desafio que enfrentaron.
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= Retroalimentacion de docentes: obtener comentarios vy sugerencias de los docentes
involucrados.

= Identificacion de aprendizajes clave: reflexiona sobre los aprendizajes obtenidos durante
los proyectos, tanto por parte de los vy las estudiantes como del equipo docente. Identifica
los aspectos mas destacados en términos de habilidades desarrolladas, conocimientos
adquiridos y experiencias significativas.

Destaca las practicas pedagdgicas, metodoldgicas o de gestién que resultaron exitosas durante
los proyectos y que podrian replicarse en futuras iniciativas educativas.

O 3- Entrega al equipo de gestian.

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

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

= Entrega del informe: proporcionar una copia del informe completo al equipo de gestién
para que 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 discusion para analizar los hallazgos y considerar posibles acciones futuras.
Esto puede incluir la integracion de los aprendizajes en el plan de estudios, la planificacion
de actividades adicionales o la implementacién de cambios en las practicas pedagagicas.
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_PARTE IIl: ¢COMO LOGRARLO?_

ACTIVIDAD 1: Experimentos y ficha del método cientifico

Ciencias ; Educacion i Tecnologias |.| Matematicas

de la Naturaleza Artistica Educativas

2 dias lectivos

o o] Durante esta actividad se procedera a la lectura de un album ilustrado, a partir del
2 cual se realizaradn diferentes actividades para fomentar la comprensién lectoray
profundizar en la tematica a traves de la experimentacion.

Reto:

Aplicar el método cientifico.

Realizar experimentos cientificos. (((
Participar en debates. D
Aplicar el método cientifico.

Creacion de un xiléfono de agua.

Elaboracién en Canva de una ficha del Método Cientifico.

Recursos didacticos

Recursos del Experimento longitud de onda:

medio y espacio i - Laboratorio
Fisico - Aula

- Vasos iguales de cristal
- Teléfonos maviles

- Agua

- Harina de maiz

- Altavoz

~ - Azlcar
i - Film transparente

- Taza
- Plato
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Recursos didacticos <>

Recursos del medio | Experimento escala musical

y espacio fisico

- Laboratorio
- Aula

6 - Vasos iguales de cristal
i -Tenedores de metal

- Cucharas de madera
- Agua
- Colorante alimentario

Ficha método cientifico
- Laboratorio de informatica

- Computadoras, tablets.

Recursos P Softwgfe o aplicaciones digitales de reproduccion de musica.
Tecnolagicos y i -Conexion a Internet

espacio virtual

- Computadoras, tablets, smartphones...

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 1:

Experimento cientifico longitud de onda

1.
2.

La sesion comenzara preguntando al alumnado si saben lo que es la mUsica.

Tras un debate, si nadie da con la solucién, el educador les indicara que, en realidad, la musica
es la union armanica de los sonidos siguiendo un ritmo para, a continuacion, preguntarles qué
es el sonido.

Tras otro debate, si tampoco dan con la solucién, el educador les explicara qué es y comao se
propaga. Para que asimilen este concepto abstracto, pasaran a realizar dos experimentos.

En el primero de ellos, reproduciran musica en un teléfono mavil y lo introduciran en un vaso
mas alto gue el teléfono. A continuacidn, taparan la boca del vaso con film transparente (tiene
que quedar en tensian) y encima del film echardn azlcar o sal: ¢qué pasa con el azlicar? y ¢qué
pasaria si el vaso estuviera vacio y cantasemas cerca de él? Tras plantear estas cuestiones, es
el momento de que el educador hable de las ondas sonoras y haga una demastracian.

Para entenderlo alin mas, pasaran a realizar el siguiente experimento: fluido no newtoniano
u Oobleck. El Oableck es un fluido no newtoniano porque no sigue la Ley de la viscosidad de
Newtony, por tanto, su viscosidad no es constante por ello, cuando se le aplica presién se vuelve
solido y cuando la presion disminuye o desaparece, se vuelve liquido. Esto sucede porque, en
realidad, las moléculas sélidas no se disuelven si no que estan en suspension. Por ello, cuando
dejamos el Oobleck en reposo, la parte sélida se deposita en el fondo y la liquida en la superficie.
Pues bien, para hacer Oobleck solo se necesita mezclar dos tazas de harina de maiz o maicena
por una taza de agua. Una vez creado el Oobleck y experimentado con él (dando pufietazos,
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apretandolo entre las manos para crear una bola y dejar de apretar, etc.) es el momento de echarlo
en un plato. A su vez, el plato se colocara encima de un altavoz tumbado. Lo siguiente es poner
musica y ver gue sucede vy lo que sucede es gue podemos ver las ondas sonaras subir y bajar en
funcién de los tonos graves y agudos. Comprendido lo que es el sonido y cémo se propaga es el
momento de combinar los sonidos de forma armanica y crear musica.

Experimento cientifico escala musical

1.
2.

Realizacidn de un xiléfono de agua.

Primero el educador colocard ocho vasos iguales uno a continuacion del otro y procederd a
golpearlos con objetos de distintos materiales como un tenedor de metal, una cuchara de
madera... y preguntara a los alumnaos si esos sonidos son musica.

A continuacion, echara en el primer vaso 1/4 de agua, en el sequndo 2/4, en el tercero 3/4eira
aumentando 1/4 de agua la cantidad anterior hasta llegar al Ultimo vaso.

Para hacerlo mas visual echara en cada vaso colorante alimentario creando la gama cromatica
del arcoiris. Esta parte la aprovechara para explicar qué son los colores primarios (rojo, amarillo
y azul) vy qué los secundarios (los que se crean a raiz de la combinacion de los anteriores).

Una vez finalizada esta parte, procederd a golpear de nuevo los vasos y formulard la misma
pregunta.

Aqui es donde sacaran las conclusiones de lo que es musica y de lo que es ruido, vy el educador
explicara también porqué cuanto menas agua tiene el vaso mas agudo es el sonido y cuanto
mas agua, mas grave, lo que daréd pie al educador para hablar de estos conceptos, de la escala
musical y las notas.

Dejar tiempo para la experimentacion.

Disefio y cumplimentacion de ficha del método cientifico
(proyecto anual)

1.

Elaboracion en Canva de una ficha del Método Cientifico en donde deberdn reflejar los pasos
sequidos en las actividades anteriores de experimentos cientificos.

PREPARACION DE LOS RESULTADOS

Recopilacion de datos y materiales:
Experimento Cientifico (Longitud de Onda)

—> 0Observacion Directa:

= Registro de Participacion: los profesores y las profesoras observardn vy registraran la
participacion y el nivel de compromiso de los alumnaos vy alumnas durante los debates v la
realizacién de los experimentas.
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= Lista de Verificacidn: se utilizaran listas de verificacién para anotar el cumplimiento de cada
paso en los experimentos y la correcta comprensian de los conceptos presentados.

Cuestionarios Pre y Post Actividad:

= Evaluacion del Conocimiento: se administraran cuestionarios antes y después de la actividad
para medir el conocimiento inicial y el aprendizaje adquirido sobre el sonido y su propagacian.

Diarios de Reflexion:

= Reflexion Personal: los alumnos y alumnas escribirdn breves reflexiones sobre lo que
aprendieron y camo se sintieron durante los experimentos. Estas reflexiones seran revisadas
para evaluar la comprension y la experiencia personal.

Proyectos y Presentaciones:

= Demostraciones de Experimentos: los y las discentes presentaran los resultados de sus
experimentos y explicaran lo que observaron y comprendieron, lo cual sera evaluado en
términos de claridad y precision.

Experimento Cientifico (Escala Musical)

Observacién Directa:

= Registro de Actividades: los maestros y maestras observaran vy registraran la participacion
activa y el entendimiento durante la construccién del xiléfono v la experimentacidn con los
sonidos.

Cuestionarios:

= Evaluacion del Conocimiento: se entregardn cuestionarios antes y después de la actividad
para medir la comprension de los conceptos de tono vy escala musical.

Presentaciones de Resultados:

= Exposiciones Orales: los v las estudiantes presentaran sus xil6fonos y explicaran las
diferencias de sonido, lo que permitira evaluar la comprension del concepto de tono vy la
relacion con el nivel de agua.

Ficha de Observacion:

= Registro de Datas: los v las discentes completaran una ficha con los datos observados
durante la actividad, la cual sera revisada para evaluar la precision y el entendimiento.

Disefio y Cumplimentacion de Ficha del Método Cientifico

Revision de Fichas:

= Evaluacion de Contenido: se revisaran las fichas completadas por los alumnos y alumnas
para evaluar la comprensidn y la correcta aplicacion del Método Cientifico.
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— Retroalimentacion:

= Comentarios y Sugerencias: los educadores y educadoras proporcionaran retroalimentacian
detallada sobre las fichas, destacando areas de fortaleza y oportunidades de mejora.

= Analisis de los resultados: Examina los datos recopilados para identificar tendencias,
patrones vy areas de mejora. Esto podria incluir analisis cualitativos y cuantitativos.

= Identificacion de resultados clave: Destaca los resultados mas significativos y relevantes
de la actividad, como la interactividad demostrada por los y las estudiantes, la participacién de
las distintas areas integradas vy cualguier impacto percibido en el aprendizaje del estudiantado
asi como su actitud general hacia la experiencia.

= Elaboracion de informe preliminar: Prepara un informe preliminar que resuma los principales
hallazgos v resultados de la actividad. Este informe servird como base para la sistematizacion
de la.experiencia.

INFORMACION ADICIONAL:

1. https://youtu.be/bCMAKkpXDv2s?si=KHdQuTulk5QJ-Eq;j

2. https://youtu.be/TghFURFVkUU?si=t7cjiVEl4v2dJdcw2

3. https://youtu.be/69Z-v8LNy31?si=K_8ejK3s-EsX-PhP

4. https://youtu.be/LIR7CluhDLY?si=so_fsW3MhDS5EjXCi

5. https://youtu.be/e0FQeg4iVoU?si=qR_tzoomRJIWqFTkK

IDEAS PLAN ALTERNATIVO

Si no se disponen de teléfonos maviles, cambiar la actividad del experimento de vibracion de
ondas por la construccién en equipo de una maguina de ondas sonoras (6. Maquina de ondas).

Sino se dispone de computadoras o tablets y/o conexign a Internet, realizar la ficha del metodo
cientifico en papel.

REFERENCIA A ANEXOS

7. Experimentos cientificos
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Aprendizajes
esperados

Comprension
del concepto de
musica y sonido

Conocimiento
sobre la
propagacian del
sonido

Entendimiento de
las ondas sonoras

Identificacién
de frecuencias y
tonos

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados
Experimento cientifico longitud de onda

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

No logra definir o define
de forma limitada qué
es la musica y el sonido.

No logra explicar o
tiene dificultades para
explicar la relacién
entre ambos.

No comprende o

tiene dificultades

para comprender la
propagacian del sonido
en diferentes medios.

No comprende o tiene
dificultades para
comprender c6mo se
generan y viajan las
ondas sonoras.

No puede identificar o
identifica parcialmente
frecuencias y

tonos, con algunas
imprecisiones en la
relacion con las ondas
sonoras.

Define correctamente
qué es la musicay

el sonido, con una
explicacian clara.

Comprenda la relacion
entre musica y sonido
de manera satisfactoria.

Comprende como se
produce y se propaga
el sonido a través de
medios solidos, liguidos
y gasensos.

Comprende el concepto
de ondas sonoras, cémo
se generan y como
viajan a través de un
medio.

Identifica con precision
frecuencias y tonos,
relacionandolos
adecuadamente con las
ondas sonoras.
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Ofrece explicaciones
detalladas y claras
sobre la musicay el
sonido.

Posee un profundo
entendimiento de la
relacion entre ambos.

Demuestra un buen
entendimiento de
como se produce y se
propaga el sonido en
diferentes medios.

Explica con precision
las caracteristicas de
las ondas sonoras y
su generacian.

Identifica con
exactitud frecuencias
y tonos, demostrando
un alto nivel de
comprensién en su
relacién con las ondas
sonoras.

©

Nivel
Excelente

Ofrece explicaciones
excepcionales y
profundas sobre la
musica y el sonidg,
mostrando un dominio
total del tema.

Demuestra un
conocimiento experto
en la relacion entre
musica y sonido, con
un analisis detallado y
preciso.

Posee un conoci-
miento experto en
como se produce y se
propaga el sonido en
diferentes medios,
aportando un analisis
detallado y preciso.

Demuestra un
conocimiento experto
en las ondas sonoras,
su generacion

y propagacian,
aportando un analisis
detallado y preciso.

Realiza conexiones
sofisticadas entre
frecuencias, tonos
y ondas sonoras,
ofreciendo insights
originales sobre el
tema.



Aprendizajes | Nivel Nivel Nivel

esperados Mejorable Adecuado Excelente

Exploracion de No comprende o Comprende las Analiza a fondo Ofrece informacién

propiedades muestra confusién propiedades Unicas las propiedades original sobre

de fluidos no sobre las propiedades  de los fluidos no de los fluidos no las propigdades

newtonianos de los fluidos no newtonianos, como el newtonianos y de los H.UICIDS no
newtonianas y su Daobleck, y explicacémo  su respuestaalla newtonianos y su

respuesta a la presian,
demostrando un
conocimiento experto

respuesta a la presién. responden a la presién.  presion, ofreciendo
una explicacion

detallada.
en el tema.
Aplicacién No logra aplicar o aplica Aplica de manera Aplica Demuestra una
practica del de manera limitadael  competente el creativamente comprensian
e EET e conocimiento adquirido conocimiento adquirido el conocimiento profunda al aplicar
para crear musica o para crear musica adquirido para crear el conocimiento
comprender su impacto armodnicay comprender musicainnovadora  adquirido para
en el entorno. su impacto en el entorno. e interpretar su crear musica
influencia en el impactante y analiza
entorno. detalladamente cémo

afecta al entorno,
ofreciendo ideas
originales y creativas.
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Aprendizajes
esperados

Comprension
de la Fisica del
sonido

Conciencia de la
escala musical

Habilidades de
experimentacion

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados
Experimento cientifico escala musical

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

No logra comprender

o tiene dificultades
para explicar la relacién
entre la longitud de
onday la frecuencia del
sonido.

Muestra falta de
comprension o
presenta limitaciones
para comprender
como los diferentes
materiales afectan la
produccidn de sonido.

No logra o presenta
dificultades para
explicar cémo la
frecuencia del sonido
se relaciona con las
notas musicales en una
escala.

Tiene limitaciones o
falta de comprensién
sobre la relacién entre
la altura tonal y la
frecuencia.

No logra o muestra
limitaciones en

el desarrollo de
habilidades practicas
al llevar a cabo
experimentos para
investigar como las
diferentes variables
afectan al sonido
producido.

Comprenda la relacién
entre la longitud de
onday la frecuencia
del sonido, asi como el
impacto de diferentes
materiales en la
produccion de sonido.

Relaciona de manera
competente la
frecuencia del sonido
con las notas musicales
en una escala,
comprendiendo la
relacion entre la altura
tonal y la frecuencia.

Desarrolla
competencias
practicas al llevar a
cabo experimentos
para investigar cémo
diferentes variables,
como la cantidad de
agua, afectan al sonido
producido.
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Explica con claridad

y precision la

relacién entre la
longitud de onda vy la
frecuencia del sonido,
demostrando un buen
entendimiento.

Analiza
detalladamente
como los diferentes
materiales afectan la
produccién de sonido.

Explica con precision
y claridad como la
frecuencia del sonido
se relaciona con las
notas musicales

en una escala,
demostrando un buen
entendimiento.

Analiza
detalladamente
la relacién entre
la altura tonal y la
frecuencia.

Realiza experimentos
con precisidn y
destreza para
investigar cémo las
diferentes variables
afectan al sonido
producido, mostrando
habilidades
avanzadas en

la ejecucién
experimental.

©

Nivel
Excelente

Ofrece andlisis
profundos y ariginales
sobre la relacién entre
la longitud de onday la
frecuencia del sonido,
asi como el impacto de
diferentes materiales
en la produccion de
sonido, demostrando
un dominio experto del
tema.

Ofrece insights
originales y profundos
sobre como la
frecuencia del sonido
se relaciona con las
notas musicales en
una escala, asi como
sobre la relacion
entre la altura tonal
y la frecuencia,
demostrando un
dominio experto del
tema.

Lleva a cabo
experimentos de
manera excepcional,
demostrando un
dominio experto en
la investigacian de
como las diferentes
variables afectan al
sonido producido.



Aprendizajes | Nivel
esperados

Habilidades de
experimentacion

Mejorable

Tiene dificultades
para ejecutar los
experimentos de
manera efectiva y para
analizar los resultados
obtenidos.

Nivel
Adecuado

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

Ejecuta los
experimentos de
manera adecuada y
demuestra capacidad
para interpretar los
resultados obtenidos.

Analiza de forma
detallada y precisa los
resultados obtenidos,
identificando
patrones y relaciones
entre las variables
con claridad.

Nivel
Excelente

Realiza un anélisis
profundo de los
resultados obtenidos,
ofreciendo insights
innovadores sobre las
relaciones entre las
variables investigadas.

Competencia Fundamental Resolucion de Problemas

Observacion y
analisis

Observacion y analisis
No logra o muestra
limitaciones en la
practica de habilidades
de observaciony
analisis al registrar

y comparar los
resultados de sus

Practica habilidades de
observacién y analisis
al registrar y comparar
los resultados de

sus experimentaos,
identificando patrones
y relaciones entre las
variables.

experimentos.

Tiene dificultades para
identificar patrones

y relaciones entre las
variables, mostrando
un analisis superficial.

Aplicacién de
conceptos

No logra aplicar o
muestra limitaciones
en la aplicacion de los
conceptos aprendidos
sobre la fisica del
sonido y la musica en
situaciones cotidianas
0 en la comprension
de fendmenos

Realiza un analisis
adecuado de los
resultados obtenidaos,
demostrando
comprension de las
relaciones observadas.

Aplica de manera
competente los
conceptos aprendidos
sobre la fisica del
sonido y la musica en
situaciones cotidianas
o en la comprension de
fenémenos musicales
mas complejos.

musicales mas

complejos.

Tiene dificultades
para transferir los
conocimientos
tedricos a contextos
practicos o para

Demuestra habilidad
para relacionar los
conceptos tedricos
con situaciones
practicas, mostrando
comprensién de su
aplicacion.

comprender
fenémenos
avanzados.
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Realiza observaciones
detalladas y precisas
al registrar y comparar
los resultados de

sus experimentos,
identificando patrones
y relaciones con
claridad.

Analiza de forma
profunda los resultados
obtenidos, ofreciendo
interpretaciones
fundamentadas y
coherentes.

Aplica con precision y
claridad los conceptos
aprendidos sobre

la fisica del sonido

y la musica en
situaciones catidianas
0 en la comprensién de
fenémenos musicales
mas complejos.

Analiza de forma
detallada y profunda
como se aplican los
conceptos tedricos a
diferentes contextos,
demostrando un
entendimiento
avanzado.

Lleva a cabo obser-
vaciones minuciosas y
exhaustivas al registrar y
comparar los resultados
de sus experimentos,
identificando patrones

y relaciones con
profundidad.

Realiza un analisis critico
e innovador de los
resultados obtenidos,
ofreciendo insights sobre
las implicaciones de las
observaciones realizadas.

Ofrece insights originales
y creativos al aplicar los
conceptos aprendidos
sobre la fisica del

sonido y la musica en
situaciones cotidianas

o en la comprension de
fenémenos musicales
mas complejos.

Proporciona analisis
innovadores y profundos
sobre la aplicacion de

los conceptos tedricos,
demostrando un dominio
experto en su utilizacién
practica



Aprendizajes
esperados

Comprensidn del
método cientifico

Capacidad
para aplicar
herramientas
digitales

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados
Método cientifico

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

No logra comprender
o muestra limitaciones
en la comprensién de
los pasos basicos del
Método Cientifico y

su importancia en la

investigacian cientifica.

Tiene dificultades
para describir con
precision el proceso
del método cientifico
y su relevancia en la
investigacian.

No logra adquirir
habilidades o muestra
limitaciones en

la adquisicién de
habilidades basicas en
el uso de herramientas
digitales como Canva.

Tiene dificultades para
utilizar Canva de forma
adecuada y eficaz

para la creacion de
documentos visuales vy
presentaciones.

Comprende de

manera competente
los pasos basicos del
Método Cientifico y

su importancia en la
investigacion cientifica.

Explica de forma clara
y coherente el proceso
del Método Cientifico
y su aplicacién en la
investigacion.

Adquiere habilidades
competentes en el
uso de herramientas
digitales como

Canva para crear
documentos visuales y
presentaciones.

Utiliza Canva de manera
efectiva para disefar
documentos visuales

y presentaciones con
un nivel aceptable de
calidad.
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Demuestra una
comprensién precisa
y detallada de los
pasos basicos del
Método Cientifico

y su importancia

en la investigacién
cientifica.

Analiza criticamente
el proceso del
Método Cientifico,
identificando
sospechasy
limitaciones en la
investigacian.

Desarrolla habilidades
avanzadas en el uso
de herramientas
digitales como Canva,
demostrando un
dominio sélido en su
aplicacian.

Utiliza Canva

con creatividad y
destreza para crear
documentos visuales
y presentaciones de
alta calidad e impacto
visual.

©

Nivel
Excelente

Ofrece insights
originales y
creativos sobre los
pasos basicos del
Método Cientifico
y su importancia
en a investigacidn
cientifica.

Proporciona un
analisis profundo

e innovador del
proceso del Método
Cientifico, destacando
su relevancia en

la generacién de
conocimiento
cientifico.

Demuestra un dominio
excepcional en el

uso de herramientas
digitales como

Canva, destacando
por su creatividad e
innovacian.

Crea documentos
visuales y
presentaciones
extraordinarias que
sobresalen por su
originalidad, calidad
visual y efectividad
comunicativa.



Aprendizajes
esperados

Habilidades de
organizacion y
presentacidn de
informacion

Conocimientos
sobre la
estructura

de una ficha
informativa

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Competencia Fundamental Comunicativa

No logra organizar o
muestra limitaciones
en la organizacion
claray concisa de la
informacion, asi como
en la presentacion
visualmente atractiva
en Canva.

Tiene dificultades
para estructurar

la informacion de
manera efectiva y
para utilizar Canva de
forma adecuada para
la presentacion.

No logra comprender
o muestra limitaciones
en el conocimiento de
la estructura de una
ficha informativa, asi
como en su aplicacion
practica.

Tiene dificultades para
seguir la estructura
tipica de una ficha
informativa y para
incluir informacion
relevante de manera
coherente.

Desarrolla habilidades
competentes para
organizar la informacion
de manera clara

y concisa, y para
presentarla visualmente
atractiva en Canva.

Demuestra capacidad
para estructurar la
informacion de forma
efectiva y utilizar Canva
para una presentacion
visualmente atractiva.

Aprende de manera
competente sobre la
estructura tipica de

una ficha informativa,
incluyendo la divisian en
secciones y la inclusion
de texto e imagenes
relevantes.

Aplica con éxito la
estructura de una
ficha informativa,
organizando la
informacion de forma
clara y coherente.
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Organiza la
informacién con
precision y claridad,
presentandola de
manera visualmente
atractiva en Canva
con un alto nivel de
calidad.

Utiliza Canva de
forma creativa

y efectiva para
estructurar la
informacion de
manera impactante y
profesional.

Posee un
conocimiento preciso
y detallado sobre la
estructura de una
ficha informativa,
demostrando
habilidad para
aplicarla con eficacia.

Utiliza la estructura
de una ficha
informativa de
manera creativa y
original, destacando
aspectos relevantes
con claridad.

Nivel
Excelente

Ofrece una
organizacion
excepcionalmente
claray concisa de
la informacion,
presentandola de
forma visualmente
impresionante en
Canva.

Utiliza Canva con
creatividad e
innovacion para crear
una presentacion
visualmente
impactante y altamente
profesional.

Ofrece insights
innovadores sobre la
estructura de una ficha
informativa, mostrando
un dominio experto en
su aplicacion.

Crea fichas informativas
excepcionales

que destacan por

su originalidad,
creatividad y claridad
en la presentacion de
informacian.



Aprendizajes
esperados

Promocion de
la creatividad y
el pensamiento
critico

Promocion de
la autonomiay
autogestion

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Competencia Fundamental Comunicativa

No logra fomentar

la creatividad ni el
pensamiento critico o
muestra limitaciones
en la promocién de

la creatividad y el
pensamiento critico
al disefar la ficha del
Método Cientifico.

Tiene dificultades
para tomar decisiones
creativas o realizar
analisis criticos sobre
el disefig, formato y
contenido de la ficha.

No logra fomentar

la autonomia o
muestra limitaciones
en la promocién

de la autonomiay
autogestion en el
disefio y desarrollo de
la ficha del Método
Cientifico.

Tiene dificultades
para tomar decisiones
de forma auténoma

y para gestionar
eficazmente las
tareas relacionadas
con la creacién de la
ficha.

Fomenta la
creatividad y el
pensamiento
critico al disefiar la
ficha del Método
Cientifico, mostrando
habilidades para
tomar decisiones
creativas y analizar
criticamente el
disefig, formatoy
contenido.

Demuestra capacidad
para generar ideas
originales y evaluar
de manera reflexiva
el impacto de las
decisiones de disefio
en la ficha.

Fomenta la
autonomia y
autogestian en el
disefio y desarrollo de
la ficha del Método
Cientifico, mostrando
habilidades para
tomar decisiones
independientes

v gestionar
eficazmente el
proceso de creacion.

Demuestra capacidad
para planificar,
organizar y llevar

a cabo las tareas
necesarias para
completar la ficha de
manera auténoma.
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Promueve activamente
la creatividad y el
pensamiento critico

al disefiar la ficha del
Método Cientifico,
destacando por su
capacidad para tomar
decisiones creativas y
realizar andlisis criticos
profundos.

Genera ideas
innovadoras y realiza
evaluaciones criticas
detalladas sobre

el disefio, formato

y contenido de la
ficha, buscando
constantemente
mejorar su calidad.

Promueve activamente
la autonomiay
autogestion en el
disefio y desarrollo de
la ficha del Método
Cientifico, destacando
por su capacidad para
tomar decisiones
independientes y
gestionar eficazmente
todas las etapas del
procesao.

Planifica con éxito las
tareas, organiza los
recursos disponibles
y ejecuta el trabajo
de manera auténoma,
demostrando

un alto grado de
responsabilidad en

el cumplimiento de
objetivos.

Nivel
Excelente

Emplea un alto nivel de
creatividad y pensamiento
critico al disefar la ficha
del Método Cientifico,
sobresaliendo por su
capacidad para generar
ideas revolucionarias y
realizar analisis criticos
profundos y perspicaces.

Crea disefios excepcionales
que desafian los

limites convencionales,
demostrando una
comprension profunda

de cémo la creatividad

y el pensamiento critico
pueden potenciar la
efectividad comunicativa
de la ficha.

Inspira un alto nivel de
autonomia y autogestién
en el disefio y desarrollo
de la ficha del Método
Cientifico, sobresaliendo
por su capacidad para
tomar decisiones
estratégicas de forma
independiente y gestionar
con maestria en todas las
fases del proyecto.

Lidera el proceso creativo
con determinacion,
planificacion meticulosa

y ejecucion impecable,
demostrando una habilidad
excepcional para trabajar
de manera auténoma

y alcanzar resultados
sobresalientes.






ACTIVIDAD 2: Programacion robot de comandos

QTecnologias Educativas, . Matematicas, QEducacién Artistica

2 dias lectivos

o o] Elobjetivode estasesign es que los y las estudiantes descubran y explaren
2 distintos instrumentos y géneraos musicales a traveés de la robadticay la
programacion.

Reto: (((@

Codificar un robot de comandos.

Recursos didacticos <)

Recursos del - Laboratorio de informatica
medio y espacio :
Fisico

- Computadoras, tablets.
- Robot de comandos
- Tapete géneros musicales

Recursos - Software de disefio

Tecnolagicos .,
espacio virtua i -Software de programacion

- Conexidn a Internet

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 2: Robot de comandos

1. Se facilita un modelo de tapete, pero el educador, para trabajar la diversidad cultural, debera
adaptarlo a la realidad de su alumnado.

2. Coneltapete sobre el suelo, se colocara el robot en la casilla de salida. Previamente, se dividird
a los alumnos en grupos de dos o cuatro miembros.

3. Acontinuacion, se preguntara a cada grupo a que casilla con instrumento guieren gue llegue el
robot.

4. Unavezden larespuesta, tendran que escribir el codigo en una secuencia de posit y trasladarlo
al robot. El educador sera el encargado de depurar los errores en caso de que los hubiera.
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5. Una vez el robot llegue a la casilla elegida, se pasara a escanear el cadigo BIDI de una de las
casillas a su lado para descubrir el género musical que esconde.

6. En una segunda parte de la actividad, se le asignard a un miembro del equipo el rol de
programador vy, a otro miembro, el de robat.

7. El programador deberd escribir un cédigo en una secuencia de pasit v el robot debera
interpretarlo vy codificar el robot de comandos para que llegue a su destino.

8. Aquitambién sera el educador el encargado de depurar los errores. Una vez el robot alcance la
casilla correcta, se cambiaran los roles y el robot pasara a ser el programadaor y viceversa.

9. Laactividad se completara con unas fichas disefiadas en Canva en las gue los alumnos tendran
que rellenar los datos mas significativos de los instrumentos y géneros musicales descubiertos
durante la actividad. Estas fichas formaran parte de otro proyecto anual en el que tendran que
crear un blog en el que posteen lo trabajado y realizado en cada sesion para su difusian.

PREPARACION DE LOS RESULTADOS
QMétodos de Recopilacion de Resultados:

—> Observacion Directa:

= Interaccion y Colaboracion: las profesoras v profesores observaran la interaccidon y
colaboracién en los grupos, registrando el nivel de participacion y el trabajo en equipo.

—> Evaluacion de Programacion:

= Analisis de Cadigos: se evaluaran los cddigos escritos por las alumnas v alumnos para
programar el robot, identificando la correcta secuenciacion vy la resolucién de errores.

—> Fichas de Instrumentos y Géneros:

= Revision de Contenido: se revisaran las fichas completadas en Canva para evaluar la
comprension de los instrumentos v géneros musicales descubiertos.

—> Diarios de Reflexion:

= Reflexion Personal: los alumnos y alumnas escribirdn reflexiones sobre su experiencia en
la actividad, lo cual permitird evaluar su comprensién y apreciacidon del proceso.

= Documentacion de los aprendizajes: Elabora un informe preliminar que resuma los
principales aprendizajes obtenidos durante la actividad, destacando los objetivos alcanzadaos,
las habilidades desarrolladas por los estudiantes, las competencias alcanzadas, las
observaciones relevantes y las sugerencias para futuras mejoras. Este informe servira como
base para la sistematizacion de la experiencia.
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= Presentacion de resultados: Prepara una presentacién visual que incluya fotografias,
graficos vy otros recursos visuales para ilustrar los resultados de manera clara y efectiva. Esta
presentacion puede ser utilizada durante reuniones con el equipo de gestién para compartir
los hallazgos v discutir posibles acciones a seguir.

- Recomendaciones y préoximos pasos: Incluye recomendaciones especificas para el equipo
de gestion, como posibles areas de fortalecimiento del curriculo, sugerencias para futuras
actividades similares, necesidades de recursos adicionales, etc. Ademas, define los préximos
pasos a seqguir con base en los resultados obtenidos.

INFORMACION ADICIONAL:

8. https://youtu.be/xrmG1hfjRlw?si=5dEp9BGZHZzSC_GDp

9. https://youtu.be/160HQWFrKV4?si=26VOFpiKQx4C-Atl

10. https://youtu.be/gxONHyDKF8M?si=YXvDdvnnMOOL3YDt

IDEAS PLAN ALTERNATIVO

Sino se dispone de un robot de comandaos, realizar la actividad con mufiecos o fichas que simulen
el robot. Los y las alumnas tendrdn que escribir el codigo mediante flechas o vectores en una
hoja y mover los mufecos o las fichas segln ese codigo de programacion.

REFERENCIA A ANEXOS

11. Robot comandos




Aprendizajes
esperados

Conocimiento
sobre
instrumentos
Yy géneros
musicales

Habilidades de
programacion

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

No logra identificar o
presenta dificultades
para distinguir

entre los diferentes
instrumentos y géneros
musicales, mostrando
un conocimiento
limitado y superficial o
falta de interés.

Tiene dificultades
para relacionar los
instrumentos y
géneros musicales con
su contexto cultural
correspondiente.

No logra comprender
0 muestra limitaciones
en la aplicacion de
habilidades basicas

de programacion,
evidenciando
dificultades para
escribir y depurar el
codigo del robot de
manera efectiva.

Tiene dificultades

para secuenciar
instrucciones de forma
coherente y para
identificar y corregir
errores en el codigo.

Adquiere
conocimientos
sdlidos sobre

una variedad de
instrumentos y
géneros musicales,
demostrando
comprension de
sus caracteristicas
distintivas y su
contexto cultural.

Es capaz de
identificar y describir
con precisién los
instrumentos y
géneros musicales
presentados en la
actividad.

Desarrolla
habilidades basicas
de programacion al
escribir y depurar
el codigo para el
robot, demostrando
capacidad para
secuenciar
instrucciones y
resolver problemas
simples.

Es capaz de aplicar
los conceptos
aprendidos en la
programacion del
robot de manera
competente.
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Demuestra un amplio
conocimiento y
comprension de diversos
instrumentos y géneros
musicales, destacando
por su capacidad para
analizar en profundidad
sus caracteristicas
distintivas y su
importancia cultural.

Relaciona de manera
significativa los
instrumentos y

géneros musicales

con su contexto
cultural, mostrando un
entendimiento profundo
de la diversidad musical.

Destaca por su habilidad
para programar con
eficacia el robot,
mostrando capacidad
para secuenciar
instrucciones de

forma légica y resolver
problemas complejos en
el cadigo.

Demuestra creatividad
al disefiar soluciones
innovadoras a través

del codigo del robaot,
evidenciando un dominio
sélido de las habilidades
de programacion.

©

Nivel
Excelente

Sobresale por su
dominio excepcional

en el conocimiento de
instrumentos y géneros
musicales, destacando
por su capacidad para
analizar criticamente
su relevancia cultural e
histarica.

Realiza conexiones
creativas e innovadoras
entre los instrumentos
y géneros musicales
estudiados,
demostrando una
comprension profunda
y una apreciacion
sofisticada de la
diversidad musical.

Sobresale por su
maestria en la
programacion del
robot, destacando

por su capacidad para
desarrollar soluciones
avanzadas y creativas a
través del cadigo.

Realiza analisis criticos
profundos sobre el
cadigo del robat,
identificando areas de
mejora y optimizacian,
y demostrando un
dominio excepcional
en las habilidades de
programacion.



Aprendizajes| Nivel Nivel Nivel Nivel
esperados Mejorable Adecuado Bueno Excelente

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

Colaboracion No logra o muestra Mejora sus habilidades Destaca por su Sobresale por su
y trabajo en limitaciones en el de colaboracion y capacidad para habilidad excepcional
equipo pensamiento critico trabajo en equipo al colaborar eficazmente para colaborar y trabajar
al enfrentarse a participar activamente vy trabajar en equipo, en equipo, destacando
problemas en el cddigo en la toma de mostrando liderazgo  por su capacidad para
del robot, evidenciando decisiones grupales en la toma de liderar con empatia,
dificultades para y en la ejecucidn de decisiones grupalesy mativar a los miembros
analizarlos y proponer  tareas asignadas. en la coordinacion de  del equipo y alcanzar
soluciones. tareas. objetivos comunes.
Es capaz de
Tiene dificultades para comunicarse de Fomenta un ambiente Inspira a otros a
aplicar estrategias manera efectiva colaborativo y traveés de su ejemplo
de resolucion de con los miembros positivo dentro del de colaboracian,
problemas y para del equipo, equipo, facilitando la  comunicacion
evaluar de manera demostrando respeto comunicacién efectiva efectivay trabajo en
critica su propio trabajo. por las opiniones y y la resolucion equipo, demostrando
aportaciones de los constructiva de un COmMpromiso
demas. conflictos. inquebrantable con el

éxito colectivo.

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Pensamiento No logra o muestra Desarrolla habilidades Destaca por su Sobresale por su

critico limitaciones en el de pensamiento capacidad para pensamiento critico
pensamiento critico critico al identificar pensar criticamente al excepcional al abordar
al enfrentarse a y abordar problemas  enfrentarse a desafios problemas en el cadigo
problemas en el cddigo en el codigo del en el cadigo del robot, del robot, destacando
del robot, evidenciando robot, demostrando  mostrando habilidad  por su capacidad
dificultades para capacidad para para analizarlos para realizar analisis
analizarlos y proponer  analizarlos y encontrar en profundidad profundos y encontrar
soluciones. soluciones efectivas. vy proponiendo soluciones creativas.

soluciones
Tiene dificultades para Es capaz de innovadoras. Demuestra una habilidad
aplicar estrategias reflexionar sobre sobresaliente para
de resolucién de SU propio proceso Realiza evaluaciones  evaluar de manera
problemas y para de resolucién de rigurosas de su critica su propio
evaluar de manera problemas y realizar  trabajo, identificando  trabajo, identificando
critica su propio trabajo. ajustes segln sea areas de mejoray oportunidades de mejora
necesario. aplicando estrategias vy aplicando estrategias

efectivas para resolver avanzadas de resolucién
problemas complejos. de problemas.
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Aprendizajes| Nivel

esperados

Creatividad

Creatividad

Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

No logra demostrar o
muestra limitaciones

en la creatividad e
innovacion al programar
el robot, evidenciando
dificultades para
generar ideas originales
y aplicar enfoques
novedosos.

Tiene dificultades
para salir de patrones
preestablecidos vy
para explorar nuevas
posibilidades en la
programacion.

No logra demostrar o
muestra limitaciones

en la creatividad e
innovacion al programar
el robot, evidenciando
dificultades para
generar ideas originales
y aplicar enfoques
novedosos.

Tiene dificultades
para salir de patrones
preestablecidos vy
para explorar nuevas
posibilidades en la
programacian.

Desarrolla habilidades
de creatividad

e innovacian al
programar el robot,
demostrando
capacidad para
generar ideas
originales y aplicar
enfogues creativos
en la resolucion de
problemas.

Es capaz de explorar
nuevas posibilidades
y proponer soluciones
innovadoras dentro
del contexto de la
programacian del
robot.

Desarrolla habilidades
de creatividad

e innovaciaén al
programar el robot,
demostrando
capacidad para
generar ideas
originales y aplicar
enfoques creativos
en la resolucién de
problemas.

Es capaz de explorar
nuevas posibilidades
y proponer soluciones
innovadoras dentro
del contexto de la
programacion del
robot.
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Destaca por su
creatividad e
innovacion al
programar el robaot,
mostrando habilidad
para generar ideas
originales y aplicar
enfogues novedosos
con éxito.

Propone soluciones
creativas a problemas
complejosy
demuestra una
mentalidad abierta a
la experimentacion

y la exploracién de
nuevas ideas.

Destaca por su
creatividad e
innovacion al
programar el robaot,
mostrando habilidad
para generar ideas
originales y aplicar
enfoques novedosos
con éxito.

Propone soluciones
creativas a problemas
complejosy
demuestra una
mentalidad abierta a
la experimentacién

y la exploracién de
nuevas ideas.

Sobresale por su
creatividad e innovacian
excepcionales en la
programacion del robaot,
destacando por su
capacidad para generar
ideas revolucionarias

y aplicar enfoques
disruptivos con maestria.

Inspira a otros con su
creatividad, liderando
proyectos innovadores
y demostrando

un COMpPromiso
inquebrantable con la
blsqueda constante de
soluciones ariginales y
efectivas.

Sobresale por su
creatividad e innovacian
excepcionales en la
programacion del robaot,
destacando por su
capacidad para generar
ideas revolucionarias

y aplicar enfoques
disruptivos con maestria.

Inspira a otros con su
creatividad, liderando
proyectos innovadores
y demostrando

un COMpPromiso
inquebrantable con la
blsqueda constante de
soluciones originales y
efectivas.



Aprendizajes| Nivel

esperados

Conciencia
cultural

Mejorable

Demuestra una falta
de conocimiento

0 muestra un
conocimiento

basico de algunos
instrumentos y
géneros musicales de
diferentes culturas,
PEero su comprension
es limitada.

No muestra ningln
aprecio o muestra
poco valor por la
diversidad cultural
y participa solo de
manera superficial
en las actividades
relacionadas con la
exploracion musical.

Nivel
Adecuado

Demuestra un
conocimiento
adecuado de varios
instrumentos y
géneros musicales de
diferentes culturas.

Muestra cierto valor
por la diversidad
cultural en el mundoy
participa activamente
en las actividades
relacionadas con la
exploracién musical.
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Nivel
Bueno

Muestra un soélido
conocimiento de
una amplia variedad
de instrumentos y
géneros musicales
de diferentes
culturas.

Demuestra un
fuerte aprecio

por la diversidad
cultural y participa
con entusiasmo

y COMPromiso en
todas las actividades
relacionadas con la
exploracion musical.

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Demuestra un
profundo y amplio
conocimiento de

una amplia gama

de instrumentos y
géneros musicales de
diferentes culturas.

Muestra un genuino
aprecio por la
diversidad cultural en
el mundo vy participa
con entusiasmo

y COMpromiso en
todas las actividades
relacionadas con la
exploracién musical.






_PARTE IIl: ¢COMO LOGRARLO?_

ACTIVIDAD 3: Mdsica por la paz

ojele)
E L

ducacidn Artistica, engua Espaiiola, Ciencias Sociales
1 dia lectivo

o o] Losalumnosy alumnas van a trabajar la cancién Imagine de John Lennon a traves
1 del album ilustrado del mismo nombre.

Retos:
Trabajar la letra de “Imagine”. (((@D
Participar en debates.

Realizar ejercicios de proyeccion imaginativa.

Recursos didacticos <,

Recursos del medio | - Aula o gimnasio
vy espacio fisico . - Album ilustrado “Imagine”
i -Colchonetas
- Aparatos electronicos

Recursos i -Software o aplicaciones digitales de reproduccion de mdsica.

Tecnologicos
espacio virtua

0
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 2: Robot de comandos

1. Primero, sentados o tumbados en circulo con las manos entrelazadas y los ojos cerrados
escucharan la cancion.

2. Acontinuacion, se sentaran en las mesas vy, con la ayuda del libro, trabajaran la letra de la cancion.

3. Una vez conocida la letra, el educador generara un debate que comenzaré al preguntar a los
alumnos queé dice la letra, gué partes consideran mas importantes, gué podrian hacer ellos para
crear un mundo mejor, qué les gustaria imaginar a ellos en sus vidas (qué conflictos o situaciones
injustas les gustaria revertir), etc.

4, Unavez terminado el debate, volveran a sentarse o tumbarse en circulo con los ojos cerrados y
las manos entrelazadas.

5. Eleducador volvera a ponerles la cancion y, en esta ocasion, tendran que escucharla imaginando
todas aquellas cosas que han expuesto en el debate, es decir, tendran que hacer un ejercicio de
proyeccion de si mismos en un mundo mejor.

PREPARACION DE LOS RESULTADOS
QMétodos de Recopilacion de Resultados:

—> Diarios de Reflexidn:

= Reflexion Personal: los alumnos v alumnas escribirdn reflexiones sobre la letra de la cancidn
y las discusiones, lo cual sera revisado para evaluar la comprension y el impacto emaocional.

N Debates:

= Analisis Critico: se evaluard la participacién y la calidad de los argumentos presentados
por los alumnos y alumnas durante los debates saobre (a letra de la cancién y su significado.

—> Ejercicios de Proyeccion:

= Evaluacion Creativa: se revisaran los ejercicios de proyeccion imaginativa realizados por las
y los discentes para evaluar su capacidad de empatia y pensamiento critico.

—> Analisis de los resultados: examina los datos recopilados para identificar tendencias, patrones
y areas de mejora. Esto podria incluir analisis cualitativos y cuantitativos.

— Identificacién de resultados clave: Destaca los resultados mas significativos v relevantes de
la actividad, como la interactividad demostrada por los vy las estudiantes, la participacian de
las distintas areas integradas y cualguier impacto percibido en el aprendizaje del estudiantado
asi como su actitud general hacia la experiencia.

—> Elaboracion de informe preliminar: Prepara un informe preliminar que resuma los principales
hallazgos y resultados de la actividad. Este informe servird como base para la sistematizacion
de la experiencia.
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INFORMACION ADICIONAL:

12. https://youtu.be/cUPQ9ZKJltQ?si=zKEWV1MDQ1pGuJEb

13. https://youtu.be/VOgFZFRVaww?si=dJ7wg928KSbNXyAaP

IDEAS PLAN ALTERNATIVO

Se puede sustituir la eleccion de la cancion por otra de la cultura popular o de la eleccién de los
y las docentes que foemente los mismos valores.

REFERENCIA A ANEXOS

14. Mdsica por la paz



Aprendizajes
esperados

Reflexion
sobre valores y
principios

Empatiay
conciencia
social

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

No logra reflexionar

o reflexiona
superficialmente sobre
los valores y principios
promovidos.

Puede haber
identificado algunos
valores, pero sin
profundizar en su

significado o relevancia.

No demuestra empatia
hacia otros o muestra
poca empatia hacia
otros y conciencia
social basica sobre

las desigualdades
existentes.

Tiene dificultades para
ponerse en el lugar
del otro o comprender
las realidades sociales
complejas.

Reflexiona sobre los
valores y principios
promovidos por la
cancién de manera
basica.

Logra identificarlos
y relacionarlos

con situaciones
cotidianas.

Demuestra empatia
hacia los demas y
conciencia social
desarrollada sobre
las injusticias
presentes en la
sociedad.

Muestra

sensibilidad hacia

las necesidades
comunitarias e
interés por contribuir
al bienestar
colectivo.
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Reflexiona
profundamente sobre
los valores y principios
promovidos.

Puede analizar su
importancia en la
construccién de una
sociedad mas justa e
igualitaria.

Destaca por su empatia
hacia otros y conciencia
social avanzada sobre
los desafios sociales
actuales.

Demuestra compromiso
con causas sociales
relevantes e interés
por generar cambios
positivos en su entorno.

G,

Nivel
Excelente

Demuestra una
reflexion excepcional
sobre los valores y
principios promovidos
por la cancian.

Hace conexiones
significativas entre
estos valores y su
impacto en el mundo
actual.

Sobresale por su
profunda empatia

hacia otros y avanzada
conciencia social

sobre las injusticias
estructurales presentes
en la sociedad.

Muestra una fuerte
vocacion por la justicia
social, la solidaridad
comunitariay la
inclusién equitativa
para todos los
individuos afectados
por las desigualdades
sistémicas.



Aprendizajes

esperados

Comprension
de la letray
mensaje de la
cancién

Desarrollo de
habilidades
de debate y

argumentacién

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Competencia Fundamental Comunicativa

No logra comprender
0 muestra una
comprension basica
del significado de

la letra, pero pasa
por alto algunos
mensajes clave y

no reflexiona en
profundidad sobre
ellos.

No participa
activamente o
participa en el debate,
pero su contribucidn
es limitada o poco
sustancial.

Tiene dificultades
para argumentar
sus puntos de vista
o escuchar las
opiniones de los
demas.

Demuestra una
comprension adecuada
del significado de la
letray el mensaje de la
cancién.

Puede identificar los
mensajes principales

y reflexionar sobre

su importancia en
relacion con los valores
promovidos.

Participa activamente
en el debate, aportando

argumentos coherentes y

respetando las opiniones
contrarias.

Demuestra
habilidades basicas de
argumentacian.

Muestra un buen

nivel de comprensian,
siendo capaces de
analizar y reflexionar
sobre los mensajes de
paz, amaor, igualdad y
esperanza transmitidos
por la cancién.

Participa con
entusiasmo en el
debate, aportando
ideas claras,
argumentos solidos
y mostrando respeto
hacia las opiniones
divergentes.

Contribuye
constructivamente al
intercambio de ideas.

Nivel
Excelente

Demuestra una
comprension profunda
y excelente del mensaje
de la cancién “Imagine”.
Puede conectar los
MEensajes con sus
propias experiencias y
reflexionar sobre como
aplicar esos valores

en sus vidas y en la
sociedad.

Destaca por su alto
nivel de participacian,
aportando ideas
innovadoras,
argumentos
convincentes y analisis
profundos.

Demuestra habilidades
avanzadas en debate
y argumentacion,
contribuyendo
significativamente al
desarrollo del didlogo.

Imaginaciény
creatividad

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

No muestra
imaginacion ni
creatividad o muestra
cierta imaginacion

o creatividad al
expresar sus ideas,
pero estas son
limitadas o poco
desarrolladas.

Tiene dificultades
para pensar mas alla
de lo convencional.

Demuestra una dosis

aceptable de imaginacion

y creatividad al proponer
soluciones innovadoras
para un mundo mejor.

Aporta ideas coherentes
y relevantes dentro del
contexto del debate.
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Destaca por su
capacidad para
imaginar escenarios
alternativos y proponer
soluciones creativas

a los problemas
planteados durante el
debate.

Sus ideas son
originales e inspiradas.

Sobresale por su
excepcional capacidad
para expresar

ideas visionarias

y aspiraciones
transformadoras para
un mundo mejor.

Sus propuestas son
innovadoras, detalladas
e impactantes,
reflejando una
profunda creatividad e
imaginacion.






ACTIVIDAD 4: Asistencia a un espectaculo musical

SBd
Educacion Artistica, Ciencias Sociales

1 dia lectivo

Una vez interiorizado y comprendido qué es el sonido, cémo se propaga, cdmo se
O 0| puede hacer musicay conocidos distintos géneros e instrumentos musicales, llega
1 la hora de sentirlo.

Retos:
Reflexionar sobre el papel de la mujer en la musica.

Comprender la distribucion y jerarquia dentro de una orquesta.
Mapear puntos de interés y barreras arquitectdnicas. (((@D)

Recursos didacticos ()

Recursos del i - Autorizacién
medio y espacio ‘
Fisico

- Mapas
- Material de escritura y colores

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Asistencia a un espectaculo musical

1. Conantelacion, el educador habra buscado entre la oferta publica cultural un espectaculo musical
para asistir a él con el alumnado. Lo ideal es que este espectaculo sea de orquesta para que
los alumnaos vean en accion los instrumentos de viento, percusion y cuerda, pero puede ser
también un musical, un taller de musica y movimiento, etc. También es una manera de poner
en practica lo aprendido hasta el momento y cuestionarse el papel de la mujer en la musica:
¢cudntas mujeres hay en la orquesta?, ¢alguna ocupa el puesto de director? El profesorado les
puede poner como ejemplo el caso de Nannerl Mozart.

2. Ademads, se puede aprovechar la sesidn para ensefar al alumnado a interpretar un mapay cémao
orientarse, gue enumeren las barreras arquitecténicas que se encuentren en el caming, que
aprendan habilidades sociales, autonomia, gue conozcan su entorno, los servicios sociales que
ofrece su comunidad, etc.

3. Desde el ambito de la ingenieria se trabajara reflexionando sobre el porqué los teatros se
construyen asi, la tecnologia a través del sistema de iluminacion, sonido... la ciencia valorando
la acustica, las matematicas calculando el nimero de butacas o de asistentes segun las que
estén vacias, etc.
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PREPARACION DE LOS RESULTADOS
QMétodos de Recopilacion de Resultados:

—> Diarios de Campo:

= Registro de Observaciones: las alumnas y alumnos llevaran diarios de campo anctando sus
observaciones y reflexiones sobre el espectaculo.

= Mapas: se revisaran las anctaciones gue los y las discentes marquen en los mapas.
—> Debates y Discusiones

= Analisis Critico: se realizardn debates en clase para discutir las observaciones y reflexiones
de los alumnos y alumnas sobre el espectaculo, incluyendo el papel de la mujer en la musica.

— Proyectos de Investigacion:

= Investigacién Tematica los alumnos y alumnas realizardn pequefios proyectos de
investigacion sobre aspectos tecnicos y culturales del espectaculo, los cuales seran evaluados.

— Analisis de los resultados: Examina los datos recopilados para identificar tendencias, patrones
y dreas de mejora. Esto podria incluir analisis cualitativos y cuantitativas.

—> = Identificacion de resultados clave: Destaca los resultados mas significativos y relevantes
de la actividad, como la interactividad demostrada por los v las estudiantes, la participacion de
las distintas areas integradas y cualquier impacto percibido en el aprendizaje del estudiantado
asi como su actitud general hacia la experiencia.

—> = Elaboracion de informe preliminar: Prepara un informe preliminar que resuma los principales
hallazgos vy resultados de la actividad. Este infarme servird como base para la sistematizacion
de la experiencia.
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Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

G,

Nivel
Excelente

Nivel
Bueno

Nivel
Adecuado

Nivel
Mejorable

Aprendizajes
esperados

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

Demuestra un amplio Sobresale por su
conocimiento y dominio excepcional
comprensién de diversos en el conocimiento de
instrumentos y géneros  instrumentos y géneros
musicales, destacando musicales, destacando
por su capacidad para por su capacidad para
analizar en profundidad  analizar criticamente
sus caracteristicas su relevancia cultural e
distintivas y su histarica.

importancia cultural.

Adquiere
conocimientos
soélidos sobre

una variedad de
instrumentos y
géneros musicales,
demostrando
comprension de
sus caracteristicas
distintivas y su
contexto cultural.

Comprensién No logra o presenta
dificultades para
distinguir entre

los diferentes
instrumentos y géneros
musicales, mostrando
un conocimiento

limitado y superficial.

del sonido y la
musica

Tiene dificultades
para relacionar los
instrumentos y
géneros musicales con
su contexto cultural
correspondiente.

Realiza conexiones
creativas e innovadoras
entre los instrumentos
y géneros musicales
estudiados,
demostrando una
comprensién profunda

Relaciona de manera
significativa los
instrumentos y
géneros musicales
con su contexto
cultural, mostrando un

Es capaz de
identificar y describir
con precision los
instrumentos y
géneros musicales
presentados en la

actividad.

Reconocimiento Ng logra o muestra Desarrolla

de limitaciones en

la aplicacién de
habilidades basicas
de programacion,
evidenciando
dificultades para
escribir y depurar el
cadigo del robot de
manera efectiva.

instrumentos
musicales

simples.

Es capaz de aplicar
los conceptos
aprendidos en la
programacion del
robot de manera
competente.

Tiene dificultades

para secuenciar
instrucciones de forma
coherente y para
identificar y corregir
errores en el cadigo.

—_—mm———

habilidades basicas
de programacian al
escribir y depurar

el cadigo para el
robot, demostrando
capacidad para
secuenciar
instrucciones y
resolver problemas
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entendimiento profundo
de la diversidad musical.

Destaca por su habilidad
para programar con
eficacia el robot,
mostrando capacidad
para secuenciar
instrucciones de

forma légica y resolver
problemas complejos en
el cadigo.

Demuestra creatividad
al disefiar soluciones
innovadoras a través

del cédigo del robaot,
evidenciando un dominio
soélido de las habilidades
de programacion.

y Una apreciacion
sofisticada de la
diversidad musical.

Sobresale por su
maestria en la
programacion del
robot, destacando

por su capacidad para
desarrollar soluciones
avanzadas y creativas a
traves del cadigo.

Realiza analisis criticos
profundos sobre el
cadigo del robaot,
identificando areas de
mejora y optimizacian,
y demostrando un
dominio excepcional
en las habilidades de
programacion.



Aprendizajes | Nivel

esperados

Conexiones
interdiscipli-
nares

Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

No logra demostrar
creatividad ni
innovacion en la
programacion del
robot o muestra
limitaciones,
evidenciando
dificultades para
generar ideas
originales vy aplicar
enfoques novedosos.

Tiene dificultades
para salir de patrones
preestablecidos vy
para explorar nuevas
posibilidades en la
programacion.

Desarrolla habilidades de
creatividad e innovacion
al programar el robat,
demostrando capacidad
para generar ideas
originales v aplicar
enfoques creativos en la
resolucién de problemas.

Es capaz de explorar
nuevas posibilidades

y proponer soluciones
innovadoras dentro

del contexto de la
programacion del robot.

Destaca por su
creatividad e
innovacion al
programar el robok,
mostrando habilidad
para generar ideas
originales y aplicar
enfoques novedosos
con éxito.

Propone soluciones
creativas a problemas
complejos y demuestra
una mentalidad abierta
a la experimentacidn

y la exploracién de
nuevas ideas.

Sobresale por su
creatividad e innovacion
excepcionales en la
programacion del robat,
destacando por su
capacidad para generar
ideas revolucionarias

y aplicar enfogues
disruptivos con
maestria.

Inspira a otros con su
creatividad, liderando
proyectos innovadores
y demostrando

un compromiso
inquebrantable con la
bldsqueda constante de
soluciones originales y
efectivas.

Habilidades
de orientacién
espacial

Identificacién
de puntos de
referencia

Planificacién
de rutas

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Tiene dificultades
para interpretar el
mapa y ubicarse en el
entorno.

No identifica o
identifica pocos
puntos de referencia
en el mapa.

No puede planificar
una ruta utilizando
el mapa o planifica
una ruta basica con
dificultad.

Puede interpretar el
mapa y ubicarse en el
entorno con ayuda.

Identifica la mayoria de
los puntos de referencia
en el mapa.

Planifica una ruta
adecuada con
algunos obstaculos
identificados.
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Interpreta
correctamente el
mapay se ubica en el
entorno sin dificultad.

Identifica todos los
puntos de referencia
relevantes en el mapa.

Planifica una ruta
eficiente considerando
obstaculos y desafios
en el camino.

Utiliza el mapa con
precisién y se ubica en
el entorno de manera
eficiente.

Identifica y ubica con
detalle todos los puntos
de referencia en el
mapa.

Planifica una ruta
optima evitando
obstaculos y desafios
potenciales.



Aprendizajes|Nivel

esperados

Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Movilizacién

Conciencia del
entorno

Conciencia de
la accesibilidad

No muestra interes o
muestra poco interés o
capacidad para abogar
por la eliminacion

de barreras
arquitectanicas.

No muestra o muestra
poca conciencia sobre
su entorno vy los
servicios disponibles.

No puede identificar
o identifica

algunas barreras
arguitectdnicas en el
entorno.

Muestra interés
moderado o

capacidad limitada
para abogar por la
eliminacidn de barreras
arquitectonicas.

Muestra conciencia
sobre su entorno y
algunos servicios
disponibles.

Identifica gran parte
de las barreras
arquitectadnicas en el
entorno.

Muestra interés sobre
la importancia de
eliminar las barreras
arquitectonicas.

Muestra un interés
adecuado para abogar
por la eliminacién

de barreras
arquitectdnicas.

Muestra buena
conciencia sobre su
entorno y los servicios
disponibles.

Identifica la mayoria

de las barreras
arquitecténicas
presentes en el entorno.

Muestra comprension
sobre la importancia
de eliminar las barreras
arquitectdnicas.

Demuestra alto
interés, compromiso

y capacidad para
abogar por la
eliminacién de barreras
arquitectdnicas.

Muestra excelente
conciencia sobre

su entorno y sabe
identificar eficazmente
los servicios
disponibles.

Identifica todas las
barreras arquitecténicas
presentes en el entorno
e indica cémo podrian
afectar a personas

con discapacidad o
movilidad reducida.

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

Reflexion
sobre la
inclusién en la
musica

No logra o muestra
limitaciones en la
colaboracién y el trabajo
en equipo, evidenciando
di-ficultades para

tomar decisiones
consensuadas y

para cumplir con las
responsabilidades
asignadas.

Tiene dificultades

para comunicarse de
manera efectiva con los
compafieros de equipoy
para resolver conflictos
interpersonales.

Mejora sus habilidades
de colaboraciony
trabajo en equipo al
participar activamente
en la toma de
decisiones grupales

y en la ejecucién de
tareas asignadas.

Es capaz de
comunicarse de
manera efectiva con los
miembros del equipg,
demostrando respeto
por las opiniones y
aportaciones de los
demas.
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Destaca por su
capacidad para
colaborar eficazmente
y trabajar en equipo,
mostrando liderazgo
en la toma de
decisiones grupales y
en la coordinacién de
tareas.

Fomenta un ambiente
colaborativo y

positivo dentro del
equipo, facilitando

la comunicacion
efectiva y la resolucion
constructiva de
conflictos.

Sobresale por su habilidad
excepcional para
colaborar y trabajar en
equipo, destacando por
su capacidad para liderar
con empatia, motivar a
los miembros del equipo
y alcanzar objetivos
comunes.

Inspira a otros a
través de su ejemplo
de colaboracion,
comunicacién
efectivay trabajo en
equipo, demaostrando
un CoMpromiso
inquebrantable con el
exito colectivo.



Aprendizajes
esperados

Nivel
Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Légico, Creativo y Critico

Desarrollo de
habilidades
sociales

Autonomiay
responsabilidad

Comprension
de la
importancia de
la accesibilidad
universal

No logra identificar

ni abordar de manera
efectiva los problemas
en el cadigo del robot
o muestra limitaciones
en el pensamiento
critico al enfrentarse

a problemas en el
cadigo del robot,
evidenciando
dificultades para
analizarlos y proponer
soluciones.

Tiene dificultades para
aplicar estrategias

de resolucién de
problemas y para
evaluar de manera
critica su propio
trabajo.

No demuestra
autonomia o
demuestra poca
autonomiay
responsabilidad
durante la salida
pedagdgica.

No comprende

o0 comprende
parcialmente la
importancia de
eliminar las barreras
arquitectdnicas y
los impactos que
estas generan en
las personas con
discapacidad o
movilidad reducida.

Desarrolla habilidades
de pensamiento critico
al identificar y abordar
problemas en el cddigo
del robot, demostrando
capacidad para
analizarlos y encontrar
soluciones efectivas.

Es capaz de reflexionar
sobre su propio proceso
de resolucién de
problemas y realizar
ajustes segln sea
necesario.

Demuestra autonomia
y responsabilidad
moderadas durante la
salida pedagdagica.

Comprende
adecuadamente
laimportancia de
eliminar las barreras
arquitecténicas vy los
impactos que estas
generan en las personas
con discapacidad o
movilidad reducida.
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Destaca por su
capacidad para
pensar criticamente al
enfrentarse a desafios
en el cédigo del robot,
mostrando habilidad
para analizarlos

en profundidad

y proponiendo
soluciones
innovadoras.

Realiza evaluaciones
rigurosas de su
trabajo, identificando
areas de mejoray
aplicando estrategias
efectivas para resolver
problemas complejos.

Demuestra autonomia
y responsabilidad
adecuadas durante la
salida pedagdgica.

Comprende
completamente
laimportancia de
eliminar las barreras
arquitectdnicas y los
impactos que estas
generan en las personas
con discapacidad o
movilidad reducida.

Sobresale por su
pensamiento critico
excepcional al abordar
problemas en el cadigo
del robaot, destacando
por su capacidad

para realizar analisis
profundos y encontrar
soluciones creativas.

Demuestra una
habilidad sobresaliente
para evaluar de
manera critica su
propio trabajo,
identificando
oportunidades de
mejora y aplicando
estrategias avanzadas
de resolucion de
problemas.

Demuestra alta
autonomiay
responsabilidad
durante la salida
pedagdgica, tomando
decisiones acertadas
para su bienestar.

Comprende a fondo
la importancia de
eliminar las barreras
arquitectdnicas y
los impactos que
estas generan en
las personas con
discapacidad o
movilidad reducida.

Defiende activamente
la accesibilidad
universal.



Aprendizajes|Nivel Nivel Nivel
esperados Mejorable Adecuado Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Légico, Creativo y Critico

Empatiay No muestra empatiaoc  Muestra empatiay Muestra empatiay Muestra alta
sensibilidad muestra poca empatia sensibilidad moderada sensibilidad adecuada = empatia, sensibilidad
e s y sensibilidad hacia hacia las necesidades  hacia las necesidades y comprension hacia
. las necesidades de de las personas con de las personas con las necesidades de
necesidades de . . . .
) las personas con discapacidad. discapacidad. las personas con
los demas discapacidad. discapacidad.
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ACTIVIDAD 5: Instrumentos caseros

Q O
Educacion Artistica, Ciencias de la Naturaleza, e Ciencias Sociales

1 dia lectivo

o o] . . ~
El alumnado va a hacer instrumentos musicales como maracas, castafuelas,

1 sonajeras, pellizcofonos, etc. con material de desecho.

Retos:

Crear instrumentos musicales con material de desecho. (

Interpretar la cancion “Imagine”. (
Recursos didacticos ()

Recursos del medioy : - Oferta publica cultural de un espectaculo musical
espacio fisico ¢ - Aula/ aula de musica

- Cucharas de plastico ./-./--
i - Cinta adhesiva

- Huevos de plastico . ‘
! - Arroz ‘

B EELS

i - Gomas eldsticas

- Alambre
! - Palos de madera QI.) ‘

- Pajitas de plastico

Recursos Tecnoldgicos N/A
y espacio virtual :

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Instrumentos caseraos

1. Losestudiantes adaptaran la cancién de “Imagine “para tocarla con los instrumentos reciclados
elaborados.

2. Previamente expondran, en grupos, ante sus compafieras el instrumento realizado indicando
sunombre y el proceso de ejecucian.

3. Ala hora de trabajar la cancion, el educador asignara roles siendo uno de ellos el de directora
de orquesta.

4. Ladirectora sera la encargada de marcar el ritmo y la melodia mediante un xil6fono de agua.
5. Elresto de los estudiantes seradn los encargados de acompaniar la melodia.
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PREPARACION DE LOS RESULTADOS
QMétodos de Recopilacion de Resultados:

Observacion Directa:

= Participacion y Desempefio: las profesoras y profesores observardn vy registrardn el
desempefo de los alumnos y alumnas durante el concierto y la actividad de papiroflexia.

Evaluacion de Instrumentos:

= Presentaciones Orales: los alumnos y alumnas presentardn sus instrumentos reciclados,
explicando el proceso de creacion y el usg, lo cual sera evaluado.

Feedback de Familias:

= Comentarios y Sugerencias: se recogeran comentarios y reflexiones de las familias sobre la
actividad, lo cual permitira evaluar su impacto y la participacién comunitaria.

Analisis de datos: Examina los datos recopilados para identificar tendencias, patrones y areas
de mejora. Esto podria incluir analisis cualitativos y cuantitativos de la creatividad en el disefio,
la precisién en la aplicacion de la construccion del modelo, entre otros aspectos.

= Identificacion de resultados clave: Destaca los resultados mas significativos y relevantes del
proyecto, como la creatividad demostrada por los estudiantes, la participacion de la comunidad
educativa, el modelo mas votado y cualquier impacto percibido en el aprendizaje de los vy las
estudiantes.

= Elaboracion de informe preliminar: Prepara un informe preliminar que resuma los principales
hallazgos y resultados del proyecto. Este informe servirda como base para la sistematizacion
de la experiencia.
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INFORMACION ADICIONAL:

15.

16.

17.

18.

19.

20.

2l.

ce.

23.

https://youtu.be/09z9uB3xx40?si=swurbQUdS3HxQ-uu

https://youtu.be/bAllyvlGu7Y?si=lo_sdYf09ZWd-jMR

https://youtu.be/VdbyNYiltP4?si=dc_Hjw5r_nlOx1tD

https://youtu.be/WAmMRmMBFiceE?si=hldYxWCwvgSflwte2

https://youtu.be/DoGL3IFXFXw?si=CFJuK95jwUWIMLZE

https://youtu.be/7sUNXA4NYKI?si=SJR70L3-aC2mmune

https://youtu.be/WB8wBAmMODJx4?si=bRLoCn6cpPqGuCsu

https://youtu.be/HECHj48ZWEQD?si=FeXNrsebusJd3wGfc

https://youtu.be/pmWbZEoxyuc?si=BfFDGeeXYFEau5Z7B
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Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Aprendizajes | Nivel

esperados

Habilidades
musicales

Creatividad y
habilidades
manuales

Mejorable

No puede identificar

o tiene dificultades
para identificar y
clasificar instrumentos
musicales.

No participa o participa
minimamente en la
creacidn o manipulacién
de sonidos.

Presenta dificultades al
interpretar melodias y
coordinarse en grupao.

No participa o participa
minimamente en el
disefio y construccién
de instrumentos
musicales, pero sin
creatividad destacada.

No explora o explora
algunas técnicas de
fabricacion y decoracion
superficial.

Nivel
Adecuado

Identifica y clasifica
algunos instrumentos
musicales.

Experimenta

con la creacign y
manipulacion de
sonidos de manera
limitada.

Logra interpretar
melodias con ayuda y
coordinarse en grupo
de forma basica.

Disefa y construye
instrumentos
musicales utilizando
materiales reciclados

con cierta creatividad.

Explora diversas
técnicas de
fabricacion y
decoracidon con éxito
moderado.

Nivel
Bueno

Identifica y clasifica
la mayoria de los

instrumentos musicales.

Experimenta con la
creacion y manipulacién
de sonidos con éxito.

Interpreta melodias con
precision y se coordina
eficazmente en grupo.

Disefa y construye
instrumentos musicales
creativos y originales
utilizando materiales
reciclados con destreza.

Explora diversas
técnicas de fabricacion
y decoracién con éxito
notable.

©

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Identifica, clasifica

vy explora una

amplia variedad de
instrumentos musicales.

Experimenta
creativamente con la
creacion y manipulacién
de sonidos.

Interpreta melodias
con destreza y destaca
por su coordinacién en
grupo.

Disefa y construye
instrumentos
musicales innovadores
y estéticamente
atractivos utilizando
materiales reciclados
con gran creatividad.

Domina diversas
técnicas de fabricacign
y decoracidn,
destacandose por su
originalidad.

Competencia Fundamental Ambiental y de la Salud

Conciencia
ambiental

No comprende

0 comprende
parcialmente el

valor del reciclaje,
pero no reflexiona
profundamente sobre
el impacto ambiental.

Reconoce la

importancia de la
sostenibilidad de
manera limitada.

Comprende el
valor del reciclaje y
reflexiona sobre el
impacto ambiental,
reconociendo la
importancia de la
sostenibilidad.

90

Comprende a

fondo el valor del
reciclaje, reflexiona
detalladamente

sobre el impacto
ambiental e interioriza
laimportancia de la
sostenibilidad.

Comprende a

fondo el valor del
reciclaje, reflexiona
detalladamente sobre

el impacto ambiental e
interioriza la importancia
de la sostenibilidad.



Aprendizajes| Nivel Nivel Nivel
esperados Mejorable Adecuado Excelente

Competencia Fundamental Comunicativa

Trabajo en No colabora o colabora Colabora Colabora eficazmente  Lidera eficazmente
equipoy minimamente pero adecuadamente para para disefar, para disefiar,
IR e o i [E=E il dificultades  disefiar, construir construir y presentar construir y presentar
para comunicar ideas vy presentar los los instrumentaos, los instrumentaos,
con claridad instrumentas, comunicando ideas con comunicando ideas con
comunicando ideas con claridad y efectividad. claridad, efectividad
claridad. e inspirando a sus
companeros.
Desarrollo No muestra o muestra Expresa creativamente Se expresa libremente  Se destaca por su
personal poca autoexpresion através de lamuasica,  através de la musica, expresidn personal a
e inseguridad al mostrando confianza al demostrando confianza través de la musica,
presentar actividades  presentar actividades  al presentar actividades transmitiendo confianza
grupales. grupales. grupales. al presentar actividades
grupales.
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ACTIVIDAD 6: Concierto musical y papiroflexia Educacion

e
Educacion Artistica, Ciencias Sociales, Matematicas

1 dia lectivo

o o . . . . . e
Los estudiantes interpretardn ante las familias, que asistiran al centro para

1 presenciar un concierto de familiares, la cancian de Imagine con los instrumentos
musicales reciclados.

Retos:
Crear instrumentos musicales con material de desecho. ((
Interpretar la cancion “Imagine”.

Elaborar una paloma de papiroflexia.

Recursos didacticos <’

Recursos del medio y - Saldn de actos
espacio fisico - Espacio de exposicion
SEIES
- Hojas papel bond 8.5x11
- Pegamento

i - Hilo

- Cinta adhesiva (tape)

- Rotuladores (marcadores)
- Instrumentos reciclados

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Concierto musical y papiroflexia

1. Los estudiantes interpretaran ante las familias, que asistirdn al centro para presenciar un
concierto de fFamiliares, la cancion de Imagine con los instrumentos musicales reciclados.

2. Una vez terminado el concierto, padres, madres, hijos/as y/u otro familiar elaboraran una
manualidad relacionada con la paz (hacer coincidir esta sesidn con el Dia Internacional de la Paz).

3. Esta manualidad podria ser la realizacidon de palomas de papiroflexia hecha con hojas de
maquinilla folios de colores. Es decir, cada familia hard una paloma de un color diferente y
escribirdn en ella palabras de paz comao Amar, Union, Igualdad...

4, Una vez terminadas todas las palomas, estas se colgaran del techo de la entrada del centro
mediante hilo transparente o, en su defecto, cuerda o hilo normal.
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PREPARACION DE LOS RESULTADOS
QMétodos de Recopilacion de Resultados:

Observacion Directa:

= Participacion y Desempefio: las profesoras y profesores observardn y registrardn el
desempefio de los alumnos v alumnas durante el concierto v la actividad de papiroflexia.

Evaluacion de Instrumentos:

= Presentaciones Orales: los alumnos v alumnas presentaran sus instrumentos recicladaos,
explicando el proceso de creacion y el uso, lo cual sera evaluado.

Feedback de Familias:

= Comentarios y Sugerencias: se recogerdn comentarios y reflexiones de las familias sobre la
actividad, lo cual permitira evaluar su impacto vy la participacién comunitaria.

Analisis de datos: Examina los datos recopilados para identificar tendencias, patrones y areas
de mejora. Esto podria incluir analisis cualitativos y cuantitativos de la creatividad en el disefio,
la precision en la aplicacion de la construccion del modelo, entre otros aspectos.

= Identificacion de resultados clave: Destaca los resultados mas significativos y relevantes del
proyecto, como la creatividad demostrada por los estudiantes, la participacidn de la comunidad
educativa, el modelo mas votado vy cualquier impacto percibido en el aprendizaje de los y las
estudiantes.

= Elaboracion de informe preliminar: Prepara un informe preliminar que resuma los principales
hallazgos vy resultados del proyecto. Este informe servira como base para la sistematizacion
de la experiencia.

INFORMACION ADICIONAL:

IDEAS PLAN ALTERNATIVO:

Si los Familiares no pueden asistir al centro educativo, grabar el concierto de las y los estudiantes y
Facilitarselo a las familias via email u otro recurso similar. De igual modo, realizar la paloma en casa.

REFERENCIA A ANEXOS

25. Papiroflexia
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Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Aprendizajes | Nivel

esperados

Educacién
artisticay
musical

Mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Bueno

©

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

No logra desarrollar o
presenta dificultades
para desarrollar
habilidades musicales
basicas y coordinarse
en la interpretacion de
la cancion “Imagine”.

Participa minimamente
en la expresion artistica
y en la creacion

de manualidades
relacionadas con la paz.

Reconoce parcialmente
el arte como medio

de expresiony
comunicacion.

Desarrolla habilidades
musicales basicas

y se coordina en la
interpretacion de la
cancién “Imagine”.

Participa
activamente en la
expresian artistica
y en la creacion

de manualidades
relacionadas con la
paz.

Valora el arte como
medio de expresién y
comunicacion.

Desarrolla habilidades
musicales basicas con
exito y se coordina
eficazmente en la
interpretacion de la
cancién “Imagine”.

Muestra creatividad en
la expresion artistica y
destreza en la creacién
de manualidades

relacionadas con la paz.

Valora el arte como
medio de expresidn y

Desarrolla habilidades
musicales avanzadas
con excelencia y destaca
en la interpretacion de la
cancion “Imagine”.

Demuestra creatividad
en la expresion artistica
vy maestria en la creacion
de manualidades
relacionadas con la paz.

Valora profundamente
el arte como medio
de expresiony

comunicacion y entiende comunicacién.

su importancia.

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

Educacion en
valores

No reflexiona

o reflexiona
superficialmente sobre
el significado de la paz
y promueve algunas
actitudes positivas.

Muestra cierto

nivel de respetg,
solidaridad, toleranciay
cooperacion de manera
ocasional.

Reconoce parcialmente
la diversidad cultural
pero tiene dificultades
para respetar las
diferencias.

Reflexiona sobre el
significado de la paz
y promueve actitudes
positivas con claridad.

Muestra respeto,
solidaridad, tolerancia
y cooperacién con
regularidad.

Comprende y respetar
la diversidad cultural
aunque puede mejorar
en el respeto por las
diferencias.
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Reflexiona
profundamente sobre
el significado de la paz
e impulsa activamente
actitudes paositivas.

Demuestra un alto
nivel de respeto,
solidaridad, tolerancia
y cooperacion
constante.

Reflexiona
profundamente sobre
el significado de la paz
e impulsa activamente
actitudes paositivas.

Demuestra un alto
nivel de respeto,
tolerancia, solidaridad y
cooperacion constante.

Comprende y respeta
plenamente la
diversidad cultural y
valora las diferencias.



Aprendizajes| Nivel Nivel Nivel
esperados Mejorable Adecuado Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Desarrollo de No formenta No fomenta o fomenta Colabora efectivamente Lidera con excelencia,
competencias Minimamente el el trabajo en equipo  en equipos, inspirando a otros
i e trabajo en equipoy y la colaboracién de  promoviendo un y promoviendo una
cionales presenta dificultades manera basica. ambiente de trabajo colaboracion efectiva.
en colaborar . positivo. .
efectivamente. Mugstra habilidades N Desarrolla. hal:-nlldades
sociales en desarrollo, Desarrolla habilidades  de comunicacidén,
No desarrolla o como la comunicacién avanzadas de empatia y escucha
desarrolla habilidades vy la empatia. comunicacion, empatiay activa.
basicas de o . escucha activa. )
comunicacién, empatia Participa gc.tlvamente Promueve ac.tlv.amente
o escucha activa. en las act|V|dad'es, Demue.stra un el autoFonoumlento,
pero puede mejorar en buen nivel de expresandose
Promueve levemente  la escucha activa. autoconocimiento y libremente y
el autoconocimiento, participacion activaen  fomentando un
pero No se expresa las actividades. ambiente inclusivo y
plenamente. respetuoso.
Conciencia No comprende No comprende Comprende a Comprende a
ambiental parcialmente el o comprende el fondo el valor del fondo el valor del
valor del reciclaje, valor del reciclaje y reciclaje, reflexiona reciclaje, reflexiona
pero no reflexiona reflexiona sobre el detalladamente sobre  detalladamente sobre
profundamente sobre  impacto ambiental, el impacto ambientale elimpacto ambiental e
el impacto ambiental.  reconociendo la interioriza la importancia interioriza la importancia
importancia de la de la sostenibilidad. de la sostenibilidad.

Reconoce la
importancia de la
sostenibilidad de
manera bastante
limitada.

sostenibilidad.
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