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Innovadores de la antigua Grecia: explorando y recreando la tecnologia
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1. Descripcion general
Titulo Innovadores de la antigua Grecia: explorando y recreando la tecnologia

Pregunta o tema central  ¢Cémo puede la comprensidn y la recreacion de las innovaciones de la antigua
Grecia en formato tradicional y digital mejorar nuestras habilidades de
resolucidon de problemas e inspirar los avances tecnolégicos modernos?

Edades, grados, ... 10-12 52-62 grado (Primaria)
Duracién, cronograma, 10 horas 5 juegos de lecciones de 2X45-50 minutos (10-15' de
actividades descanso)

Contenidos curricualares  Ciencias:
Tecnologia:
-Informatica (informacion, telecomunicaciones)
Ingenieria:
-Disefio y montaje
Artes:
-Disefio con materiales sostenibles
Matematicas:
-Algebra (codificacién de informacién, sistemas numéricos, légica booleana)

Emprendimiento:



Colaboradores, Socios -Empresa de informatica/telecomunicaciones

Resumen - Sinopsis El plan de aprendizaje y creatividad se refiere a una intervencién en la que los
estudiantes, reconociendo la importancia de las comunicaciones en la
evolucidn de la civilizacion humana, intentan recrear y probar una tecnologia
griega antigua (phryctoria) como prueba de concepto.

Referencias, Frictoria (fuente Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Phryctoria)
Agradecimientos

Micro:bit: https://microbit.org/

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion de los Profesor de informatica (T1)
docentes

@ Coordinacién del proyecto.

@ Presentacién de los conceptos de redes e informacion.

@ Investigacion con estudiantes y otros profesores de los requerimientos

funcionales del proyecto phryctoria.

Profesor de matematicas (T2)

@ Presentacién de los conceptos de los sistemas de codificacion.

@ Presentacién de la forma en que funciona phryctories/persies.

@ Proporcionar asistencia y orientacion a los estudiantes en relacién con

los célculos necesarios.

Profesor de Artes (T3)

@ Apoyar alos estudiantes en el disefio estético y la incorporacion de las

caracteristicas del producto de una manera atractiva.

@ Colaboracién con el resto de profesores y alumnos sobre los resultados

del disefio propuesto.

T1 coopera con T2 en el disefio y prueba de la tecnologia antigua en el formato
tradicional y digital

T1 colabora con T3 en los aspectos estéticos del producto a desarrollar por los
estudiantes y en los detalles finales de la presentacion del producto (nombre,
logotipo, color, etc.)



Relacién con el contexto ., . . .
@ Reunidn con un ingeniero de telecomunicaciones externo para obtener

informacidn sobre comunicaciones inaldmbricas y por cable.

Plan de Accidn Paso 1: Conocimientos tedricos previos (1 hora)

@ Elprofesor de informatica (T1) explica a los estudiantes los conceptos

basicos de redes y comunicaciones y, en general, el contexto de las
tecnologias griegas antiguas.

@ El profesor de matematicas (T2) explica a los alumnos los conceptos

basicos de la codificacion de la informacion.

Paso 2: Ampliacion de conocimientos tedricos y conexién con el mundo real (1
hora)

@ Los profesores T1, T2 trabajan junto con los estudiantes para presentar y

explicar en un contexto histérico y social la evolucion de las
comunicaciones.

Paso 3: Formulacion y definicidn del proyecto (1 hora)
@ Elprofesor T1, T2, T3 trabaja junto con los estudiantes para:

- resumir toda la informacién,
- definir los objetivos principales del proyecto,

- definir los principales requisitos de usuario de la tecnologia que va a
ser recreada por los estudiantes,

- definir el plan de trabajo, el cronograma y la asignacion de tareas
entre los estudiantes,

- Formular grupos de trabajo.

Paso 4: Aplicacién de conocimientos e implementacion (5 horas)

@ Los estudiantes analizan y enumeran los materiales, equipos y

herramientas que se utilizaran para el disefo, desarrollo y prueba del
producto tanto en el formato original como en el digital.

@ Los estudiantes, con el apoyo del profesor de artes, definen qué

materiales seran nuevos y cuales reciclados y donde pueden
encontrarlos.

@ Los estudiantes recopilan informacién sobre el impacto ecolégico de los

recursos que se utilizaran en el producto.



@ Los estudiantes, con el apoyo y la orientacion de los profesores, disefian

la tecnologia antigua "phryctoria" en el formato original.

@ El profesor de informatica y matematicas apoya en la provisién de

indicaciones Utiles y apropiadas para obtener los resultados deseados.

@ Los estudiantes con el apoyo de los profesores ejecutan varios ejemplos.

Paso 5: Presentacidn y evaluacidn de resultados (1 hora)

@ Los estudiantes presentan sus resultados a los profesores u otros

compafieros.

@ Los profesores evaltuan la implementacion y el resultado del proyecto.

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de
aprendizaje

Resultados de
aprendizaje

Objetivos de aprendizaje del proyecto:
LG#1: Introducir a los estudiantes al concepto de comunicaciones

LG#2: Presentar y familiarizar a los estudiantes con los métodos y enfoques de
las tecnologias de la antigua Grecia

LG#3: Analizar la conexidon entre las innovaciones tecnolégicas y la civilizacidn

LG#4: Familiarizar a los estudiantes con el uso de métodos de codificacion

Objetivos de aprendizaje

LO#1: Los estudiantes comprenderan el concepto de las tecnologias de la
antigua Grecia

RA#2: Los estudiantes sabran sobre la necesidad de comunicacién a través de la
evolucién de la civilizacién humana

RA#3: Los estudiantes sabran comunicarse con informacion codificada

RA#4: Los estudiantes se familiarizaran con las fases del disefio de un artefacto

Después de completar el proyecto, los estudiantes deben:

Conocimiento

@ Conoce latecnologia de la antigua Grecia

@® Comprender la importancia de las comunicaciones y las redes



@® Comprender la importancia de la codificacion de la informacién

@ Saber coémo las personas pueden comunicarse con medios analdgicos
Habilidades

@ Crear un artefacto tecnolégico

@® Creacién de mensajes codificados mediante métodos de codificacién

Actitudes

@® Concienciar sobre la idea de la creacion de redes y la comunicacion

@ Desarrollar interés por las matematicas y la informatica

Conocimientos previos Conocimientos-habilidades previos:

@ Uso basico de la suite de aplicaciones ofimdticas

@ Habilidades de comunicacién y cooperacion

@ Uso basico de Internet para la busqueda de informacion

@ Habilidades de trabajo en equipo

Prerrequisitos:

@ Laboratorio con acceso a internet, computadoras

@ Plataformas de teleconferencia

@ Acceso a las aplicaciones de la suite ofimatica

@ Equipos de presentacion

@ Acceso a equipos de impresién

Motivacion, Motivacion
Metodologia,
Estrategias, Andamios @® Matematicas, Informatica, Historia

@ Disefio de producto

@ Conexion con el mundo real



Metodologia

Enfoque basado en proyectos que implica la colaboracién entre profesores de
Ciencias, Matematicas, Informatica y Artes y la colaboracion del grupo de
estudiantes durante todas las fases del disefio de un artefacto tecnolégico.

Estrategias

Aprendizaje basado en proyectos
Trabajo autbnomo

Trabajo en Equipo
Descubrimiento guiado

Lluvia de ideas

Andamios
Orientacion y asesoramiento por parte del profesorado
Informacidn adicional de expertos

Apoyo durante el trabajo de laboratorio por parte de los profesores

4. Preparacion y medios

Preparacion,
configuracion del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

Preparacion

El profesor a cargo del proyecto es el profesor de informatica. Inicialmente,
discute con los demas profesores los objetivos del proyecto y las acciones a
tomar para su implementacion. El profesor revisa las fuentes iniciales de
informacidn y los recursos que se van a utilizar y discute con los demas
profesores sobre el posible plan de trabajo. Todos los profesores formulan
juntos un documento inicial para la presentacion del concepto a los alumnos.
Todos los profesores se preocupan de identificar lo que se necesitara para su
parte de la intervencion en términos de materiales, recursos e infraestructuras.

El profesor de informatica establece un contacto previo con los actores externos
implicados en el proyecto para identificar su disponibilidad, y comprueba la
disponibilidad del laboratorio de informatica y de todas las aplicaciones y
plataformas necesarias.

Los profesores de arte y matematicas discuten juntos sobre como presentar
eficazmente los diversos conceptos tedricos a los estudiantes y el profesor de
arte proporciona ideas sobre los materiales que se van a utilizar.

Ambientacidn del espacio

La implementacién del proyecto requiere los siguientes ajustes:



Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

Salud y seqguridad

-Aula, donde los estudiantes pueden trabajar colaborativamente para crear el
artefacto "phryctoria", probarlo y presentarlo. El aula también debe estar
equipada con equipos de presentacion (ordenador, proyector y aplicaciones
ofimaticas) y tener una conexion a Internet para las reuniones en linea con los
expertos externos.

-Laboratorio de computacién con acceso a internet donde los estudiantes
pueden trabajar individualmente o en parejas.

Solucién de problemas/consejos

Recursos y materiales educativos

Los profesores pueden utilizar los recursos mencionados en la seccién de
referencias, complementados con materiales adicionales desarrollados a medida
centrados en el diseiio de la sostenibilidad

Herramientas y equipos

La implementacion del proyecto requiere equipos y software basicos, a saber:

@ Laboratorio de informatica con acceso a internet

@® Aplicaciones ofimaticas (Word, Excel, PowerPoint)

@® Equipo de presentacion en el aula

@ Plataforma de teleconferencia

@® Auladonde se pueden realizar teleconferencias
-Si los estudiantes durante el proyecto traen materiales en forma fisica, se deben
tomar precauciones adicionales para su salud y seguridad durante el manejo de

materiales (por ejemplo, para materiales toxicos, materiales muy pequefios,
etc.).

5. Implementacion

Actividades

El proyecto se implementa extendiendo a 10 horas de estudio separadas en 5
bloques de lecciones de 2 horas de estudio cada uno. Las clases se imparten una
vez a la semana en el contexto del curso de informatica en la educacién
primaria. El profesor principal (Profesor 1 — T1 — profesor de informatica)
participa en todas las actividades y los demds profesores (Profesor 2 -T2 —
profesor de matematicas), (Profesor 3 — T3 — profesor de artes) se involucran en
partes especificas del proyecto donde se ha programado su participacién.



Bloque de lecciéon 1 (2h: Leccion 1y 2)

T1,T2,T3

15 min: presentacion de la idea del proyecto a los alumnos

T1

20 min: explica a los alumnos sobre las antiguas tecnologias griegas

T1

15 min: explica a los alumnos los conceptos basicos de redes y comunicaciones
T2

20 min: explica a los alumnos los conceptos basicos de la codificacién de la
informacidn

T1,T2, T4

20 min: presentacion de las directrices de evaluacion del proyecto y entregables
a los estudiantes

Bloque de leccidn 2 (2h: Leccion 3 y 4)

T1,T2,T3

10 min: recopila toda la informacion hasta el momento

10: Definiciéon de los objetivos del proyecto

15: Definicion de los requisitos de usuario y funcionales del producto
10: Definicion de plan de trabajo, roles y grupos de trabajo

T1

45 min: visite (en linea) una empresa de telecomunicaciones o un museo de
tecnologia, retinase en linea con un ingeniero de telecomunicaciones

Bloque de leccién 3 (2h: Leccion 5 y 6)
T1,T2,T3
45 min: los estudiantes organizan los materiales, el equipo y las herramientas

45 min: Los estudiantes comienzan el disefio de la forma original de "Phryctoria'

Bloque de leccidn 4 (2h: Leccion 7 y 8)

T1, T2

45 min: los estudiantes trabajan en la implementacién del producto
T1, T2

45 min: los estudiantes realizan varios ejemplos y pruebas con el Procuct



Valoracion - Evaluacion

Presentacion - Informes
- Compartir

Extensiones - Otra
informacion

Bloque de leccidon 5 (2h: Leccion 9 y 10)
T1,T2,T3,
45 min: los estudiantes presentan su proyecto

45 min: los profesores evallan los entregables y proporcionan retroalimentacion
a los estudiantes

La evaluacién del proyecto y de sus resultados se realiza de dos maneras y por
parte de todos los docentes:

a) Se evalua el nivel de participacién, implicacién y aportacién de cada alumno, a
partir de la observacién directa por parte de los profesores donde se puede
utilizar una rubrica o un diario de observaciones.

b) El resultado final se evaliia en base a la presentacion y los argumentos con los
gue sustentaron sus decisiones y su resultado final.

Los resultados finales esperados del proyecto son los siguientes:

1. Uninforme en formato Word que contiene los pasos, la logica detras del
producto.

2. Una presentacion del producto disefiado y sus caracteristicas.

3. Un breve registro personal de participacion y experiencia personal de
cada estudiante.

4. Elproducto ensi.

El proyecto puede extenderse a esquemas de codificacién mas complicados.



Recursos para el desarrollo de la Plantilla de Plan de Aprendizaje y Creatividad de

STEAME ACADEMY
En el caso del aprendizaje a través de la actividad basada en proyectos

STEAME ACADEMY Prototipo/Guia para el Aprendizaje y la Creatividad
Formulacion del Plan de Accién

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno o mas profesores

1. Formulacidn de reflexiones iniciales sobre los sectores/areas tematicas que se van a abarcar

2. Involucrarse en el mundo del medio ambiente / trabajo / empresa / padres / sociedad / medio
ambiente / ética

3. Grupo de edad objetivo de los estudiantes - Asociacidon con el curriculo oficial - Establecimiento de
metas y objetivos

4. Organizacion de las tareas de las partes involucradas - Designacién de Coordinador - Lugares de
trabajo, etc.

ETAPA II: Formulacion del Plan de Accién (Pasos 1-18)

Preparacion (por parte de los profesores)

1. Relacién con el Mundo Real — Reflexion
2. Incentivo — Motivacién
3. Formulacion de un problema (posiblemente en etapas o fases) que resulte de lo anterior

Desarrollo (por parte de los estudiantes) — Orientacion y Evaluacién (en 9-11, por los profesores)

4. Creacion de antecedentes - Buscar / Recopilar informacion

5. Simplifique el problema: configure el problema con un nimero limitado de requisitos

6. Fabricacion de casos - Disefio - identificacion de materiales para la construccién / desarrollo /
creacion

7. Construccién - Flujo de trabajo - Implementacidn de proyectos

Observacidn-Experimentacién - Conclusiones Iniciales

9. Documentacion - Busqueda de Areas Tematicas relacionadas con el tema en estudio -
Explicacion basada en Teorias Existentes y/o Resultados Empiricos

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

11. Primera presentacién grupal de los estudiantes

o0

Configuracion y resultados (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacion (por parte de

los profesores)

12. Configurar modelos STEAME para describir/representar/ilustrar los resultados
13. Estudiar los resultados en 9 y sacar conclusiones, utilizando 12
14. Aplicaciones en la vida cotidiana - Sugerencias para desarrollar 9 (Emprendimiento - Dias SIL)

Revision (por parte de los profesores)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes

10



Finalizacion del proyecto (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacidn (por parte de

los profesores)

16. Repita los pasos 5 a 11 con requisitos adicionales o nuevos tal como se formularon en 15
17. Investigacidn - Estudios de caso - Expansion - Nuevas teorias - Prueba de nuevas conclusiones
18. Presentacién de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos
para estudiantes de la escuela

Titulo del proyecto: Innovadores de la antigua Grecia: explorando y recreando la tecnologia
Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accion

ETAP | Actividades/ Actividades / Actividades / Actividades / Actividades /
A Pasos Pasos Pasos Pasos Pasos
Profesor 1 (T1) Profesor 2 (T2) Profesor 3 (T3) Profesor 4 (T4) Por los
» .. » » estudiantes
Cooperacion con Cooperacion con Cooperacion con | Cooperacion con
otros profesoresy | otros profesoresy | otros profesoresy | otros profesores Grupo de edad:
orientacion del orientacién del orientacion del y orientacién del 12-15 aiios
alumnado alumnado alumnado alumnado
Un Preparacién de Cooperacion en la Cooperacion en la | Cooperacidonenla | -
los pasos 1,2,3 etapa 3 etapa 3 etapa 3
B Orientacion, Orientacién, apoyo | Soporte en los Orientacion, 4,5,6,7,8,9,10
apoyo en los enlos pasos9y 10 | pasos6,7 apoyo en los
pasos 9y 10 pasos 9y 10
C Evaluacién Evaluacién creativa | Evaluacion Evaluacién 11
creativa creativa creativa
D Orientacién Orientacién Orientacién Orientacién 12
E Orientacion Orientacion Orientacion Orientacion 13 (9+12)
F Organizacién (SIL) | Organizacion (SIL) Organizacién (SIL) | Organizacion (SIL) | 14
STEAME en la STEAME en lavida | STEAME en la STEAME en la Encuentro y visita
vida vida vida al museo
G Preparacién de la | Cooperacion en la Cooperacion en la | Cooperacidnen la
etapa 15 etapa 15 etapa 15 etapa 15
H Orientacion Orientacién de Orientacion de Orientacion de 16 (repeticién 5-
soporte soporte soporte 11)
Yo Orientacion Orientacioén de Orientacion de Orientacion de 17
soporte soporte soporte
K Evaluacién Evaluacién creativa | Evaluacion Evaluacién 18
creativa creativa creativa
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