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1. Vision general
Titulo Descubriendo a Antoni Gaudi

Pregunta o tema central 1. éCOmo refleja el estilo arquitectdonico de Antoni Gaudi su profunda
comprension e incorporacién de los principios matematicos?

2. ¢Qué técnicas de ingenieria innovadoras empleé Gaudi para superar los
desafios estructurales en sus edificios iconicos como la Sagrada Familia y el Park
Guell?

3. ¢De qué manera la vision artistica de Gaudi y su aprecio por la naturaleza
influyeron en sus disefios arquitectdnicos, y cdmo esta interseccion de arte y
ciencia sigue inspirando a los arquitectos contemporaneos?

Edad, grado, nivel... Secundaria (15-19) 42ESO a 22Bachillerato

Duracion, calendario, 10 horas diez sesiones de 45 Por lo menos 10
actividades minutos

Alineacion curricular Ciencia, tecnologia, matematicas, arte, ingenieria

Colaboradores, socios

Resumen-Sinopsis Los estudiantes se adentran en las maravillas arquitecténicas de Antoni Gaudi,
fusionando matematicas, tecnologia, ingenieria, arte y ciencia. A través de
sesiones interactivas, descubren las complejidades matematicas que subyacen
a los disefios de Gaudi, utilizando herramientas digitales para diseccionar sus
estructuras. Analizan las hazafas de ingenieria detras de sus creaciones,
apreciando sus técnicas innovadoras. Explorando movimientos artisticos como
el Art Nouveau, crean obras de arte inspiradas en Gaudi, mezclando el arte con
la comprensién cientifica. Las discusiones profundizan la comprension,
fomentando el pensamiento critico. Al final de la leccidn, los estudiantes
comprenden la fusién de disciplinas en la obra de Gaudi, lo que enciende una
nueva admiracion por la interaccion armoniosa de las matematicas, la
tecnologia, la ingenieria, el arte y la ciencia.
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2. Marco de referencia STEAME ACADEMY

Cooperacion entre El Profesor 1 y el Profesor 2 colaboran a la perfeccion para integrar elementos

docentes de dos disciplinas diferentes en la experiencia de aprendizaje, fomentando un
enfoque multidisciplinario. En el caso de la tutoria por parte de los profesores de
servicio para los estudiantes de magisterio, la colaboracién sigue un plan de
trabajo estructurado con objetivos y actividades claros para garantizar un apoyo
eficaz y un desarrollo profesional.

1. Establecimiento de metas: El Profesor 1 y el Profesor 2 establecen objetivos
de aprendizaje claros que integran conceptos de ambas disciplinas, asegurando
la alineacién con los estandares del curriculo y los resultados de aprendizaje de
los estudiantes.

2. Planificacién y preparacion: Desarrollan un plan de trabajo integral que
describe actividades y tareas especificas tanto para los maestros de servicio
como para los estudiantes de magisterio. Esto incluye el disefio de lecciones, la
creacién de materiales de aprendizaje y la identificacion de oportunidades para
conexiones interdisciplinarias.

3. Reuniones de colaboracién: Se programan reuniones periddicas de
colaboracidn para discutir el progreso, compartir ideas y solucionar cualquier
desafio que surja. El Profesor 1 proporciona orientacion y tutoria al estudiante
de magisterio, ofreciendo ideas y comentarios basados en su experiencia y
conocimientos.

4. Co-Ensefianza y Observacién: El Maestro 1 y el Maestro 2 participan en
sesiones de co-enseflanza en las que modelan estrategias de instruccién
efectivas y facilitan experiencias de aprendizaje juntos. Los profesores de
servicio observan y proporcionan retroalimentacion a los estudiantes de
magisterio, ofreciendo orientacién sobre la imparticién de lecciones y la gestidn
del aula.

5. Reflexién y retroalimentacion: A lo largo de la colaboracion, los maestros de
servicio y los estudiantes de magisterio participan en practicas reflexivas para
evaluar su progreso e identificar areas de crecimiento. El Maestro 1 proporciona
comentarios constructivos y apoyo para ayudar a los estudiantes de magisterio a
desarrollar sus habilidades de ensefianza y confianza.

Al seguir este enfoque colaborativo, el Maestro 1y el Maestro 2 crean un
entorno de apoyo donde los maestros de servicio asesoran a los estudiantes de
magisterio de manera efectiva, promoviendo el crecimiento profesional y
mejorando la experiencia de aprendizaje para todos los involucrados.

Organizacion STEAME in
Life (SiL)

Formulaciéon del plan de  ETAPA I. Trabajo preparatorio del profesor:
accion . e s
un. Investigacién y Planificacidn:

- Realizar investigaciones sobre la vida, la obra y el estilo arquitectdnico de
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Antoni Gaudi, centrdndose en los aspectos matematicos, tecnolégicos, artisticos
y de ingenieria.

- Desarrollar un plan de taller detallado que describa los objetivos, las
actividades, los materiales necesarios y el cronograma.

b. Reunir recursos:

- Recopila imagenes, videos y materiales informativos sobre las obras
maestras arquitecténicas de Gaudi, como la Sagrada Familia, el Park Guell y la
Casa Batllo.

- Adquirir materiales de arte, herramientas geométricas, software de disefio
digital y kits de ingenieria para actividades practicas.

c. Actividades de disefio:

- Crear actividades interactivas y demostraciones que destaquen los
principios matematicos, las técnicas artisticas, las innovaciones tecnolégicas y las
hazafias de ingenieria presentes en la obra de Gaudi.

- Desarrollar proyectos de arte, acertijos matematicos y desafios de
ingenieria apropiados para su edad que involucren a los estudiantes de primaria.

ETAPA II. Actividades del taller:
un. Introduccién a Antoni Gaudi:

- Proporcionar una vision general de la vida de Gaudi y sus contribuciones a la
arquitectura, enfatizando su enfoque innovador y sus influencias
multidisciplinarias.

- Mostrar imagenes y videos de los edificios icdnicos de Gaudi, despertando
la curiosidad y el entusiasmo entre los estudiantes.

b. Exploraciéon matematica:

- Involucre a los estudiantes en actividades practicas para explorar conceptos
matematicos inspirados en la obra de Gaudi, como teselaciones, simetria y
formas geométricas.

- Guiar a los estudiantes en la creacidn de patrones y disefios geométricos
utilizando materiales de arte y herramientas geométricas.

c. Integracion tecnoldgica:

- Introducir a los alumnos en software o aplicaciones de disefio digital que les
permitan manipular y recrear digitalmente los elementos arquitectdnicos de
Gaudi.

- Facilitar visitas virtuales o simulaciones interactivas de los edificios de
Gaudi, proporcionando informacién sobre su disefio y construccion.

d. Expresion Artistica:

- Animar a los alumnos a expresar su creatividad creando sus propias obras
de arte inspiradas en Gaudi utilizando diversos medios y técnicas artisticas.

- Proporcionar orientacion y apoyo a medida que los estudiantes
experimentan con colores, texturas y formas para capturar la esencia del estilo
de Gaudi.



e. Desafios de ingenieria:

- Presentar retos de ingenieria inspirados en las estructuras de Gaudi, como
la construccidon de estructuras estables con materiales no convencionales o el
disefnio de fachadas innovadoras.

- Fomente el trabajo en equipo y las habilidades de resolucién de problemas
a medida que los estudiantes colaboran para superar los desafios de ingenieria.

ETAPA IIl. Reflexién y conclusion:

- Facilitar una sesidon de reflexion en la que los alumnos compartan sus
experiencias, percepciones y descubrimientos del taller.

- Animar a los alumnos a considerar las conexiones entre las matematicas, la
tecnologia, el arte y la ingenieria en los logros de Gaudi.

- Proporcionar recursos y sugerencias para una mayor exploracién de la obra
de Gaudi y sus influencias interdisciplinarias.

3. Objetivos y metodologias

Metas y objetivos de
aprendizaje

Metas de aprendizaje:

1. Comprender el caracter interdisciplinar de los disefios arquitectonicos de
Antoni Gaudi.

2. Explora los principios matematicos que subyacen en las obras de Gaudi.
3. Investigar los retos y soluciones de ingenieria en las construcciones de Gaudi.

4. Analizar los elementos artisticos y las influencias presentes en las creaciones
de Gaudi.

5. Utilizar la tecnologia para deconstruir y reconstruir los disefios de Gaudi.

6. Fomentar el pensamiento critico y la creatividad a través de actividades
colaborativas y debates.

Objetivos de aprendizaje:
1. Identificar aspectos clave de la vida y el estilo arquitectdnico de Antoni Gaudi.

2. Aplicar conceptos geométricos y matemadticos para analizar los disefios de
Gaudi, como la simetria, los fractales y la geometria.

3. Evaluar las técnicas de ingenieria empleadas por Gaudi para abordar los
desafios estructurales de sus edificios.

4. Examinar la influencia de movimientos artisticos como el Art Nouveau en la
obra de Gaudi.

5. Utilizar herramientas digitales para explorar y manipular los disefios
arquitectdénicos de Gaudi.

6. Crea obras de arte originales inspiradas en el estilo de Gaudi, incorporando
elementos de matematicas, ingenieria y arte.



Resultados de
aprendizaje y resultados
esperados

7. Participar en discusiones para profundizar la comprension y la apreciacién de
las conexiones interdisciplinarias presentes en la obra de Gaudi.

8. Reflexionar sobre la importancia de la colaboracion interdisciplinaria en
arquitectura y otros campos.

Resultados de aprendizaje:

Los estudiantes demostrardan una comprension de la naturaleza
interdisciplinaria de los disefos arquitecténicos de Antoni Gaudi.

2. Los estudiantes serdn capaces de aplicar los principios matematicos para
analizar e interpretar las obras de Gaudi, incluyendo los conceptos de geometria,
simetria y fractales.

3. Los estudiantes evaluaran las técnicas de ingenieria utilizadas por Gaudi para
superar los desafios estructurales de sus edificios.

4. Los estudiantes reconoceran las influencias y movimientos artisticos reflejados
en los disefios arquitecténicos de Gaudi.

5. Los estudiantes demostraran competencia en el uso de la tecnologia para
explorar y manipular las creaciones arquitectdnicas de Gaudi.

6. Los estudiantes mostraran su creatividad produciendo obras de arte originales
inspiradas en el estilo de Gaudi, integrando elementos de matematicas,
ingenieria y arte.

7. Los estudiantes participaran en discusiones colaborativas para profundizar su
comprension de las conexiones interdisciplinarias presentes en la obra de Gaudi.

Resultados esperados:

1. Mayor aprecio por la integracion armoniosa de las matematicas, la tecnologia,
la ingenieria, el arte y la ciencia en el disefio arquitectdnico.

2. Mejora de la capacidad de pensamiento critico demostrada a través del
analisis y la evaluacion de las técnicas arquitectdnicas y las influencias de Gaudi.

3. Mayor comprension del contexto histérico y cultural que rodea la obra de
Gaudi y su importancia en el campo de la arquitectura.

4. Desarrollo de habilidades de alfabetizacion digital a través de la utilizacién de
la tecnologia para explorar e interactuar con los disefios de Gaudi.

5. Mayor creatividad y autoexpresion a través de la creacidon de obras de arte
originales inspiradas en el estilo de Gaudi.

6. Fortalecimiento de las habilidades de comunicacion y colaboracién a través de
discusiones grupales y actividades colaborativas.

7. Mayor motivacion e interés en una mayor exploraciéon de temas
interdisciplinarios y carreras en arquitectura, ingenieria, arte y matematicas.

Conocimientos previosy Conocimientos previos y requisitos previos:

1. Comprension bdsica de la geometria: Los estudiantes deben tener una
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requisitos

Motivacion,
metodologia,
estrategias, andamiajes

comprension fundamental de conceptos geométricos como formas, angulos,
simetria y patrones.

2. Familiaridad con los principios matematicos: Los estudiantes deben tener
conocimiento de conceptos matemadticos como suma, resta, multiplicacién,
division y operaciones algebraicas basicas.

3. Comprensidn basica de la tecnologia: Los estudiantes deben sentirse cémodos
usando herramientas digitales y software con fines educativos, como
computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes.

4. Conocimiento de los movimientos artisticos: Los estudiantes deben tener
cierta conciencia de la historia del arte y los movimientos artisticos,
particularmente aquellos que prevalecieron durante finales del siglo XIX y
principios del XX, como el Art Nouveau.

5. Habilidades de pensamiento critico: Los estudiantes deben poseer la
capacidad de analizar y evaluar informacién, hacer conexiones entre diferentes
conceptos y participar en discusiones colaborativas.

6. Interés en la arquitectura y el disefio: Los estudiantes deben tener curiosidad
por el disefio arquitectonico e interés en explorar la interseccion de las
matematicas, la tecnologia, la ingenieria, el arte y la ciencia en las obras
maestras arquitectdnicas.

7. Apertura al aprendizaje interdisciplinario: Los estudiantes deben tener una
mente abierta y estar dispuestos a explorar las conexiones entre las diferentes
areas tematicas, entendiendo que esta leccion integrard conceptos de
matematicas, tecnologia, ingenieria, arte y ciencia.

1. Indagacion basada en proyectos: Introduzca la leccidn presentando un
proyecto general o una pregunta de indagacién que enmarque la exploracion de
los estudiantes de la obra de Gaudi. Este enfoque basado en la indagacién anima
a los estudiantes a participar activamente en la resolucidon de problemas y el
pensamiento critico a lo largo de la leccién.

2. Aprendizaje colaborativo: Facilitar experiencias de aprendizaje colaborativo
donde los estudiantes trabajen en grupos para investigar diferentes aspectos de
la arquitectura de Gaudi. Anime a los estudiantes a compartir sus hallazgos,
discutir sus interpretaciones y colaborar en las tareas del proyecto, fomentando
el trabajo en equipo y las habilidades de comunicacion.

3. Actividades practicas: Incorpore actividades practicas que permitan a los
estudiantes explorar conceptos matematicos a través de experiencias tangibles.
Por ejemplo, los estudiantes podrian crear modelos geométricos inspirados en
los disefios de Gaudi utilizando bloques de construccion o materiales
artesanales, reforzando su comprensién de la geometria y la simetria.

4. Integracion tecnoldgica: Utilizar herramientas y recursos tecnolégicos para
mejorar la exploracion de los estudiantes de la arquitectura de Gaudi.
Proporcionar acceso a simulaciones digitales, recorridos virtuales vy
presentaciones multimedia que permiten a los estudiantes visualizar e
interactuar con los disefios de Gaudi en un entorno virtual.

5. Evaluaciones auténticas: Disefie tareas de evaluacién auténticas que
requieran que los estudiantes apliquen su aprendizaje a desafios del mundo real.
Por ejemplo, los estudiantes podrian colaborar para disefar y presentar sus
propios modelos arquitectdnicos inspirados en el estilo de Gaudi, demostrando
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4. Preparacion y medios

su comprension de los principios matemadticos, las técnicas de ingenieria y los
conceptos artisticos.

6. Reflexion y retroalimentacion: Cree oportunidades para que los estudiantes
reflexionen sobre su aprendizaje y reciban comentarios a lo largo del proyecto.
Anime a los estudiantes a documentar su progreso, reflexionar sobre sus
estrategias de resolucién de problemas y considerar cdmo ha evolucionado su
comprension de la arquitectura de Gaudi con el tiempo.

7. Apoyo con andamiajes: Proporcionar andamiaje y apoyo para ayudar a los
estudiantes a navegar por conceptos y tareas complejas. Divida el proyecto en
pasos manejables, ofrezca orientacion y recursos segun sea necesario, y brinde
oportunidades para que los estudiantes busquen aclaraciones y ayuda de sus
compafieros y maestros.

Preparacion, ajustes del
espacio, consejos para
resolver problemas

Recursos, herramientas,
material, accesorios,
equipos

Salud y seguridad

5. Implementacién

Procedimientos: Rotar entre presentaciones interactivas, actividades practicas y
discusiones grupales. Utilice el aula para presentaciones y proyectos de arte, los
espacios al aire libre para observaciones arquitectdnicas y el laboratorio de
computacion para simulaciones de diseiio digital. Prepare materiales de arte,
herramientas geométricas, dispositivos digitales y materiales de referencia.

Fuentes didacticas y material digital con las referencias relacionadas necesarias
para la implementacion del plan de aprendizaje.

Actividades
pedagogicas,
procediminetos,
reflexiones

1. Actividades y tareas creativas:

- Individual: Los estudiantes crean bocetos o representaciones digitales de
disefios arquitectdnicos inspirados en Gaudi, aplicando principios matematicos y
elementos artisticos.

- Equipo: En grupos, los estudiantes colaboran para construir modelos fisicos
de las estructuras de Gaudi utilizando materiales reciclados, centrdndose en los
desafios de ingenieria y la estética del disefio.

- Aula: La clase participa colectivamente en una visita virtual a las obras
maestras de Gaudi, seguida de una discusiéon grupal sobre los aspectos
matematicos, tecnoldgicos y artisticos observados.

2. Compromiso y participacién activa:

- Practicas: Los estudiantes participan en actividades practicas como construir
estructuras geométricas con manipulativos, experimentar con la simetria y



Evaluacion

explorar teselaciones a través de la creacidn artistica.

- Simulaciones interactivas: Utilizando simulaciones digitales y aplicaciones
interactivas, los estudiantes exploran activamente conceptos matematicos
relacionados con la arquitectura de Gaudi, como los fractales y la geometria
espacial.

3. Retroalimentacién y reflexion:

- Revision por pares: Los estudiantes brindan comentarios constructivos a sus
companieros durante las actividades colaborativas, centrdndose en las fortalezas,
las areas de mejora y los conocimientos obtenidos.

- Autorreflexion: A través de un diario o reflexiones en linea, los estudiantes
documentan su proceso de aprendizaje, los desafios enfrentados y las
estrategias empleadas, fomentando la conciencia metacognitiva.

4. Seguimiento de la evaluacién del aprendizaje y progreso de los estudiantes:

- Evaluaciéon formativa: Los maestros monitorean la comprensién de los
estudiantes a través de evaluaciones formativas continuas, que incluyen
observaciones, cuestionarios y discusiones, ajustando la instruccién en
consecuencia.

- Tareas de rendimiento: Los estudiantes demuestran su comprension a través
de tareas de rendimiento, como la presentacion de sus modelos arquitecténicos,
la explicaciéon de las opciones de disefio y la exhibicion de conceptos
matematicos aplicados.

- Rubricas y listas de verificacién: Las rubricas y listas de verificacién se utilizan
para evaluar la creatividad, el pensamiento critico, la colaboracién y el dominio
de los objetivos de aprendizaje de los estudiantes, proporcionando criterios
claros para la evaluacion.

1. Evaluacion formativa:

- Comprobaciones continuas de la comprensién durante las discusiones en
clase, las actividades practicas y el trabajo en grupo.

- Se proporciona retroalimentacion periddica a los estudiantes para guiar su
aprendizaje y abordar conceptos erréneos.

- Cuestionarios rapidos o tickets de salida para medir la comprensién de
conceptos y habilidades clave.

- Oportunidades de autoevaluacién y entre pares en las que los estudiantes
reflexionan sobre su propio progreso y brindan retroalimentacién a sus
compafiieros de clase.

2. Valoracion sumativa:

- Proyecto culminante donde los estudiantes disefian y presentan sus propios
modelos arquitecténicos inspirados en Gaudi, incorporando principios
matematicos, de ingenieria y artisticos.

- Reflexiones escritas o ensayos donde los estudiantes analicen las conexiones
interdisciplinares presentes en la obra de Gaudi y su propio proceso creativo.

- Presentaciones o exposiciones en las que los alumnos muestren sus obras y
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Presentaciones,
informes,
comparticiones o
intercambios

Extensiones — Otras
informaciones

expliquen los conceptos matematicos y tecnolégicos aplicados.

1. Presentacién de PowerPoint: Crea una presentacion de PowerPoint
visualmente atractiva organizando el contenido en diapositivas, incorporando
graficos e imdagenes, y ofreciendo una narrativa clara durante la presentacién.
Comparta el archivo de PowerPoint con su audiencia por correo electrénico o
una plataforma de intercambio de archivos después de la presentacién como
referencia.

2. Informe escrito: Prepare un informe escrito estructurando la informacién en
secciones con titulos y subtitulos, proporcionando un analisis detallado vy
respaldando los hallazgos con evidencia y datos. Comparta el informe
electrénicamente o en formato impreso con las partes interesadas por correo
electrénico o a través de una plataforma de intercambio de documentos.

3. Reunidn virtual: Realice una reunién virtual utilizando un software de
videoconferencia, en la que presente diapositivas o documentos en tiempo real
a participantes remotos. Comparta el enlace de la reunidn con los asistentes con
anticipacién y fomente la participacion activa a través de sesiones de preguntas
y respuestas y debates.

4. Panel interactivo: Cree un panel interactivo o una herramienta de
visualizacion de datos para presentar informacion compleja o andlisis en un
formato fécil de usar. Comparta el panel con las partes interesadas a través de
un enlace web o insértelo en una presentacion o informe para facilitar el acceso
y la exploracién.

5. Plataforma de colaboracién en equipo: Utilice una plataforma de colaboracién
en equipo como Microsoft Teams o Google Workspace para crear y compartir
presentaciones, informes y documentos de forma colaborativa. Invite a los
miembros del equipo a contribuir, revisar y proporcionar comentarios en tiempo
real, fomentando la colaboracion y la eficiencia.



Recursos para la elaboracion de la plantilla del plan de aprendizaje y creatividad de

STEAME Academy
En el caso del aprendizaje mediante actividades basadas en proyectos

STEAME Academy: Prototipo/Guia de aprendizaje y enfoque creativo
Formulacion del Plan de Accién

Principales etapas del método de aprendizaje STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno o varios docentes

1. Formulacidn de las primeras reflexiones sobre los sectores/areas de conocimiento que deben cubrirse

2. Compromiso con el entorno mas amplio / empleo / empresa / familias / sociedad / medio ambiente /
ética

3. Grupo de edad del alumnado al que se dirige — Vinculacién con el plan de estudios oficial — Fijacidn de
metas y objetivos

4. Organizacion de las tareas de las partes implicades — Designacién de la coordinacién — Espacios de
trabajo, etc.

ETAPA II: Formulacién del Plan de accion (pasos 1-18)

Preparacion (por parte de los docentes)

1. Relacién con el mundo real — Reflexion
2. Incentivo — Motivacién
3. Formulacion de un problema (a ser posible por etapas o fases) resultante de lo anterior

Desarrollo (por parte del alumnado) — Orientacion y evaluacion (de 9-11, por parte los docentes)

4. Creacion de antecedentes — Busqueda/ Recopilacién de informacion

5. Simplificacion de la cuestion — Configuracién del problema con un ndmero limitado de
requisitos

6. Creacion del caso - Disefio - Identificacion de los materiales para la construccion /
desarrollo / creacién

7. Construccion — Flujo de trabajo — Ejecucion de los proyectos

Observacion — Experimentacion - Conclusiones iniciales

9. Documentacion — Busqueda de dreas de conocimiento (campos IA) relacionadas con el tema
objeto de estudio — Explicacion basada en teorias existentes y/o resultados empiricos

10. Recopilacion de resultados / informacién basada en los pasos 7,8y 9

11. Primera presentacidn en grupos por parte del alumnado

oo

Configuracion y resultados (por parte del alumnado) — Orientacidn y evaluacion (por parte de los

docentes)

12. Configuracién de los modelos STEAME para describir / representar / ilustrar los resultados

13. Analisis de los resultados del paso 9 y elaboracién de conclusiones, a partir del paso 12

14. Aplicacion en la vida cotidiana — Sugerencias para el desarrollo del paso 9 (iniciativa
emprendedora — SIL Days)

Revisidn (por parte de los docentes)
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15. Revision del problema y analisis en condiciones mas exigentes

Finalizacidn del proyecto (por parte del alumnado) — Orientacion y evaluacion (por parte de los

docentes)

16. Repeticidn de los pasos 5 a 11 con los requisitos adicionales o nuevos formulados en el paso

17. Investigacién — Estudio de casos — Ampliacidn — Nuevas teorias — Comprobacién de nuevas

conclusiones

18. Presentacién de conclusiones — Estrategias de comunicacion.

ETAPA lll: STEAME Academy: Acciones y cooperacion en proyectos creativos

para el alumnado

Titulo del proyecto:

Breve descripcion / Esquema de las disposiciones organizativas / Responsabilidades para la accion

FASES Actividades / Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
Docente 1(D1) Alumando Docente 2 (D2)
Cooperacion con D2 y Grupodeedad: Cooperacion don D1y
orientacién del alumnado orientacién al alumnado

A Preparacion de los pasos Cooperacion en el paso 3
1,2,3

B Orientacion en el paso 9 4,5,6,7,8,9,10 Apoyo a la orientacion del paso

9

C Evaluacion creativa 11 Evaluacion creativa

D Orientacion 12 Orientacion

E Orientacion 13 (9+12) Orientacion

F Organizacién (SIL) 14 Organizacion (SIL)
STEAME in Life Reunidn con representantes | STEAME in Life

de empresas

G Preparacion del paso 15 Cooperacion en el paso 15

H Orientacion 16 (repeticion 5-11) Apoyo a la orientacion

I Orientacion 17 Apoyo a la orientacion

K Evaluacion creativa 18 Evaluacion creativa

11




