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STEAME ACADEMY

PLANIFICACION DOCENTE - NIVEL 1 (ESTUDIANTES)
: PROYECTO JUNIOR PARA LA SOSTENIBILIDAD

1. Descripcion general

Titulo Proyecto Junior para la Sostenibilidad

Pregunta o tema de Investigacion sobre los temas relacionados con la sostenibilidad Il numero de
conduccién preguntas esenciales (o temas relacionados)

Edades, cursos, ... 14-16 Secundaria

Duracién, cronograma, 36 Una clase por semana

actividades dentro de un afio escolar

Contenidos curriculares Ciencias, Tecnologias de la informacidn, Temas innovadores: El ser humano y el
entorno vital, Desarrollo personal e interpersonal.

Temas tratados en el curriculo:
Matemdticas: unidades, geometria, porcentajes, grdficos, probabilidades

Materias de ciencias Biologia, Quimica, Fisica: calentamiento global, cambio
climdtico, temperatura, tipos de materiales, caracteristicas quimicas,
organismos vivos, materia-energia-informacion.

Informdtica/Informdtica : MS Office con enfoque en Excel para analisis de datos
y graficos, PowerPoint, Canva y otras herramientas para presentaciones y
narracion de historias

Tecnologia/Ingenieria: creacion de prototipos, incluida la impresion 3D, el
disefio industrial, etc.

Artes : disefio de volantes, folletos, presentaciones, prototipos, logotipos

Emprendimiento : materiales de marketing, conceptos sobre el modelo de
negocio, costos e ingresos, terminologia basica explicada en pocas palabras.

Colaboradores, Socios Empresas y soluciones para el desarrollo sostenible en un contexto amplio con
enfoque en los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Resumen - Sinopsis Investigacion realizada por los y las alumnas sobre los temas relacionados con



el desarrollo sostenible, con la definicion de un proyecto y un concepto de
solucion como resultado final. Las actividades incluyen estudios de casos,
meétodos de investigacion documental, encuestas, entrevistas. Los resultados
incluyen prototipos, videos, planes de negocios.

Referencias, https://www.sustainabilityscience.org/, https://sdgs.un.org/goals
Agradecimientos

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion entre
docentes

@® T1 es el profesor de las asignaturas que cubren los temas de

sostenibilidad: Biologia, Quimica, Fisica, etc. que presentara los
conceptos principales, definiciones y otra informacion relevante. Este es
el profesor principal que coordina el proceso y asigna roles y tareas a los
y las alumnas y sus equipos.

@® T2 es el profesor de Filosofia/Desarrollo personal para apoyar el proceso

de trabajo en equipo, guia para entrevistas, habilidades analiticas,
presentacién, comunicacion y habilidades de liderazgo. En estas clases
se forman los equipos y se normalizan con los ejercicios respectivos, se
realizan presentaciones sobre diferentes temas para practicar y entrenar
alos alumnos.

@® T3 es profesor de informatica que presentard métodos de investigacion,

bases de datos, habilidades digitales: uso de herramientas para el disefio
y creacién de encuestas, presentaciones, realizacidon de videos y otras
actividades. T3 coopera con T2 coordinado por T1 con el diagrama de
Gantt y los respectivos plazos e hitos en el proceso.

@ T4 es el profesor de matematicas que coopera estrechamente con T3.

@ T5 es el profesor de Economia/Emprendimiento/Marketing que

establece los cimientos de los conceptos y la teoria empresarial con
plantillas y herramientas relevantes para fines de marketing y conceptos
comunes de creacion de empresas.

Relacidon con el contexto  Reunidn con profesionales y representantes empresariales para entrevistas
sobre desarrollo sostenible, economia circular, lucha contra el cambio climatico,
entre otros.

Emprendimiento — STEAME en la vida con contexto de sostenibilidad: creacién
de un producto final como solucién a un problema identificado con logotipo,
eslogan, elementos de campafia de marketing, materiales, prondstico para el
desarrollo comercial con un modelo de negocio.

Plan de Accién ETAPA |: Preparacién por parte de uno o mas maestros [PASOS 1-4]:
1. Relacién con el mundo real con ejemplos y mejores practicas

2. Incentivo: motivacion para la creacidon de empresas, experiencia practica
como la creacién de prototipos y la creacién y promocion de productos



3. Plantear el problema y la formacidn del equipo en funcién de los pasos
anteriores y la colaboracidn entre los docentes, siendo el principal T2

Desarrollo (por parte de los y las alumnas) — Orientacidn y Evaluacion (en 9-11,
por los docentes)

4. Investigar / Recopilar informacion sobre los objetivos y problemas de
sostenibilidad

5. Investigacidn sobre las soluciones existentes y las mejores practicas
6. Definicidn de un problema como un enunciado

7. Encontrar socios y establecer relaciones con las partes interesadas de
negocios, investigacion, academia, laboratorios para impresién 3D y otros.

8. Recopilacién de informacién de investigaciones primarias y secundarias.

9. Analisis de los resultados en una presentacidn estructurada u otro entregable
con las principales conclusiones sobre la actitud y las expectativas de los grupos
objetivo.

10. Creacidén de prototipos y pruebas de un

11. Documentacion y analisis de los resultados basados en los puntos 8-10:
validacién de la solucién proporcionada y comentarios de usuarios potenciales e
hipotéticos.

12. Presentaciones en equipo por equipos de alumnos/as.

Configuracion y resultados (por parte de los y las alumnas) — Orientacién y
evaluacion (por parte de los docentes)

13. Configurar modelos STEAME para describir/representar/ilustrar los
resultados

14. Estudiar los resultados y extraer conclusiones sobre
Revisién (por parte de los docentes)

15. Revisar el problemay la solucién propuesta con analisis de datos de apoyo y
prueba de resultados

Finalizacion del proyecto (por parte de los y las alumnas) — Orientacién y
evaluacion (por parte de los docentes)

16. Repita los pasos 8 a 11 con requisitos adicionales o nuevos como
Formulado en 15

17. Investigacion - Estudios de caso - Expansidn - Nuevas teorias - Probando



nuevos
Conclusiones

18. Presentacién de las Conclusiones y de la evaluacidn final, incluyendo la
metodologia de valoracion 3602.

El apoyo, retroalimentacion y evaluacidn por parte de los docentes estd
acompanando a lo largo de la implementacion de las actividades y no solo al
resultado final.

El proceso requiere una reunion importante al comienzo del proyecto y
reuniones periddicas para alinear las tareas y los temas cubiertos dentro del plan
de estudios.

La reunion final se organiza para establecer el horario de las presentaciones, la
evaluacion y otras actividades.

Ademas, en el proceso, los docentes deben estar alineados en acercarse a
terceros como empresas, las empresas para la impresién 3D, institutos de
investigacion si estan disponibles y la direccién de la escuela debe estar
involucrada, también desde el punto de vista administrativo y colaborativo al
mas alto nivel.

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de

aprendizaje

Al finalizar, los y las alumnas sabran:

- Los fundamentos de la ciencia de la sostenibilidad como ciencia aplicada

- Los Objetivos de Desarrollo Sostenible

- Definiciones sobre economia circular

- Saludy vitalidad ecolégica, humana y econémica.

- Contextos sociales, econdmicos, ambientales.

- Latriada fundamental de energia/materia/informacién
Habilidades:

- Investigacion primaria y secundaria

- Entregay desarrollo de presentaciones

- Herramientas digitales para la produccién de videos

- Herramientas digitales para presentaciones

- Herramientas digitales para la generacién de encuestas

- MS Office

- Productos de Google

- Prototipado



- Colaboracidn con partes interesadas externas

Resultados de Los y las alumnas tendran una mayor conciencia sobre la sostenibilidad y el
aprendizaje y resultados impacto en nuestra vida diaria, ideas para el cambio de comportamiento,
esperados cuestiones relacionadas con el cambio climdtico, nuevos conocimientos, buenas

practicas en economia circular, experiencia en el mundo real.
Los resultados se desglosan por temas:

Ciencia: comprender y aplicar los conceptos y principios basicos relacionados
con la proteccién del medio ambiente, el reciclaje, la reutilizacién, la reduccion,
los objetivos de desarrollo sostenible, la triada materia-energia-informacion. El
resultado final: la relacién entre las asignaturas separadas de la escuela Biologia,
Quimica y Fisica, incluyendo el razonamiento y la justificacion de los contenidos
tedricos.

Informadtica: los alumnos serdn capaces de utilizar las funciones de Excel para el
analisis de datos, incluida la creacién de graficos y la eleccidn del tipo respectivo;
uso competente de herramientas de creacién de presentaciones, incluida la
creacion de videos, la insercidn de diferentes elementos, la creacién de
prototipos, la narracidn de historias, el diseio de folletos, folletos y otros
materiales digitales.

Artes: uso de colores, formas, disefio, formato, técnicas artisticas para la
creacién de videos y narracién de historias con escenas y temas establecidos.

Matemadticas: probabilidades, recopilacion y analisis de datos, incluyendo
calculo, graficos, uso porcentual y otros.

Emprendimiento: trabajo en equipo, coordinacién de tareas, generacion de
resultados reales, establecimiento de un concepto y modelo de negocio con
previsidn de ingresos y costes, conceptos sobre ventas, marketing (digital), roles
de negocio y estructura a nivel basico.

Conocimientos previosy Competencias basicas de la educacion STEAME+ en un nivel inferior, desde la

requisitos previos escuela primaria (educacidén primaria).
Motivacion, General: aprendizaje basado en proyectos dentro de un afo escolar para el
Metodologia, desarrollo de competencias.

Estrategias, Andamios . L . .
- Gamificacion en clase y ejercicios para el trabajo en equipo
- Diferenciacion de la instruccion para las necesidades de los y las alumnas
(en funcion de sus estilos de aprendizaje, representaciones
multimodales, asignaciéon de roles a los y las alumnas, etc.)

- Colaboracidn con terceros: por ejemplo, para realizar entrevistas,
realizar encuestas, participacion activa de los y las alumnas, combinacion
de trabajo individual y en equipo en el aula, técnicas de andamiaje,
trabajo extracurricular y actividades como excursiones a laboratorios,
empresas, otras organizaciones para la investigacion, creacion de
prototipos, incluida la impresidn 3D, etc.

4. Preparacion y medios

Preparacion, La preparacion estd a cargo de T1. La preparacidon en clase esta relacionada con



configuracion del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

Salud y seguridad

instrucciones, tedricos, ejercicios, etc.

Las actividades al aire libre requieren planificacién, organizacidn, horario de
acuerdo con las clases de la escuela, el tiempo, el acceso a los socios, los
laboratorios, los maestros, los materiales.

El espacio compartido es la mejor opcidn para compartir recursos y crear una
base de conocimiento: Google classroom, Google drive, soluciones
personalizadas, etc.

Fuentes didacticas y materiales digitales y herramientas para la comunicacién,
presentaciones, planes de aprendizaje y programas de estudio para la alineacion
dentro del entorno individual: temas y horarios.

Recursos informaticos: tabletas de la escuela o de los y las alumnas, ordenadores
portatiles, MS Office, productos de Google, etc.

Laboratorios para experimentos cientificos (actividades de laboratorio en el
curriculo regular).

Espacio artistico donde se ensefian las artes, materiales para dichas actividades.

Instrucciones y reglamentos de actividades de laboratorio.

5. Implementacion

Actividades

Valoracioén - Evaluacion

Clases y actividades tipo taller para generar ideas.

Tareas extraescolares y deberes en equipos y tareas individuales dirigidas por el
T2yel T1.

Compromiso y participacidn activa a través de practicas con el apoyo de
docentes adicionales si es necesario, solo para sesiones individuales y tutoria,
por ejemplo, multimedia, experiencia digital, etc.

Retroalimentacién y reflexidn de los y las alumnas sobre su pensamiento,
proceso o aprendizaje mediante diarios, autorreflexion, sesiones de trabajo
individual y en equipo dirigidas por T1y T2.

Seguimiento de la evaluacidon del aprendizaje y progreso de los y las alumnas en
las clases regulares de las asignaturas respectivas mediante evaluaciones a partir
de las cuales se aplica una ribrica comun.

Una combinaciéon de adquisicién de habilidades y conocimientos:

- Conocimiento del contenido: Asegurese de que los y las alumnas
comprendan los conceptos basicos explorados en el proyecto.

- Habilidades del siglo XXI: EvalUe el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la colaboracién, la comunicacion y la creatividad a lo largo
del proyecto.

- Habilidades de gestion de proyectos: Evalie como los y las alumnas
planifican, organizan, administran el tiempo y se adaptan durante el
proyecto.

- Proceso de aprendizaje: Reflexione sobre cdmo los y las alumnas



Presentacion - Informes
- Compartir

Extensiones - Mds
informacion

abordan los desafios, aprenden de los errores y demuestran un
aprendizaje autodirigido.

- Autoevaluacién y reflexion: lo que salié bien, lo que no funcioné, lo que
hay que mejorar. ¢Cdmo me desempeiié?

- Evaluacion entre pares dentro del equipo y por parte del lider del
equipo.

Estrategias de Evaluacién Formativa para el ABP:

- Listas de verificacion e informes de progreso: Proporcione comentarios
continuos con listas de verificacion

Esbozando hitos clave y rubricas para tareas especificas. Los y las alumnas
completan

informes de progreso que reflexionen sobre sus contribuciones y desafios.

- Revisiones entre pares y discusiones grupales: Facilitar revisiones entre
pares donde los y las alumnas analizan el trabajo de los demas en
funcion de rubricas.

- Organice discusiones grupales para compartir ideas, solucionar
problemas y perfeccionar enfoques.

- Técnicas de narracion de historias para presentar sus observaciones y
experiencias; prototipos de salidas, artefactos, productos producidos en
una version aproximada que incluye una simulacidn de sitio web,
producto digital, modelo 3D, etc.

- Narrativa final en forma de presentacion en la que se destacan los
principales resultados, conclusiones y andlisis, incluidas las aportaciones
y comentarios personales.



Recursos para rellenar la plantilla de planificaciéon docente de STEAME ACADEMY

En el caso del aprendizaje basado en proyectos

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA |: Preparacion por parte de uno o mas docentes

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 y las alumnas - Asociacién con el curriculo oficial - Establecimiento de
metas y objetivos

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

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

Preparacion (por parte de los docentes)

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

Desarrollo (por parte de los y las alumnas) — Orientacion y Evaluacidn (en 9-11, por los docentes)

4. Creacién de antecedentes - Buscar / Recopilar informacion

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

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

creacién

Construccion - Flujo de trabajo - Implementacién de proyectos

Observacidn-Experimentacién - Conclusiones Iniciales

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

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

11. Primera presentacion grupal de los y las alumnas

v

®© N

Configuracién y resultados (por parte de los y las alumnas) — Orientacidn y evaluacidn (por parte
de los docentes)

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 docentes)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes

Finalizacion del proyecto (por parte de los y las alumnas) — Orientacidn y evaluacion (por parte de

los docentes)

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

8



18. Presentacion de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos

para alumnos/as de la escuela

Titulo del proyecto:

Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accién

ETAP | Actividades/Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
A Profesor 1(T1) Por los y las alumnas Profesor 2 (T2)
Cooperacion con T2 Grupodeedad: Cooperacidncon Tly
y orientacién estudiantil Orientacion al estudiante
Un Preparacion de los pasos Cooperacidn en la etapa 3
1,2,3
B Orientacion en el paso 9 4,5,6,7,8,9,10 Guia de soporte en el paso 9
C Evaluacion creativa 11 Evaluacion creativa
D Orientacion 12 Orientacién
E Orientacion 13 (9+12) Orientacion
F Organizacion (SIL) 14 Organizacion (SIL)
STEAME en la vida Reunidn con representantes | STEAME en la vida
de las empresas
G Preparacién de la etapa 15 Cooperacion en la etapa 15
H Orientacion 16 (repeticion 5-11) Orientacion de soporte
Yo Orientacién 17 Orientacion de soporte
K Evaluacion creativa 18 Evaluacion creativa




