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1. Vision general

Titulo Paneles insonorizados a partir de residuos de tejido de poliéster
reutilizados

Pregunta o tema central . - . .
-éPodemos reutilizar y reciclar el plastico que se encuentra en las telas

(poliéster)?

-¢Podemos mejorar el sonido de un espacio interior?

Edad, grado, nivel... Estudiantes de 12 a 15 Secundaria Secundaria
afnos
Duracion, calendario, 60 horas 2 meses Varias Actividades
actividades Combinadas entre
Disciplinas

Contenid icul
ontenidos curricuiares En Matematicas: Unidades de medida, Geometria 2D y 3D (Unidades

Métricas y Figuras), Introduccién a la Estadistica, Probabilidades y
Combinatoria.

En Fisica: Teoria de las Ondas (El sonido viaja en ondas. Estas ondas
pueden ser longitudinales o transversales, pero las ondas sonoras en el
aire son longitudinales. Esto significa que las particulas en el medio
(aire en este caso) vibran hacia adelante y hacia atrds en la misma
direccién que la propagacion de la onda), Frecuencia (La frecuencia de
la onda sonora determina su tono. Las frecuencias altas corresponden
a sonidos agudos y las frecuencias bajas corresponden a sonidos
graves), Amplitud (La amplitud de la onda sonora determina su
volumen. Las amplitudes altas corresponden a sonidos fuertes y las
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amplitudes bajas corresponden a sonidos silenciosos), Absorcién
acustica (los materiales absorbentes de sonido convierten la energia
sonora en energia térmica. Los materiales fonoabsorbentes mas
comunes son la fibra de vidrio, la lana de roca y la espuma acustica.
Estos materiales tienen muchos poros pequeiios que atrapan las ondas
sonoras y hacen que la energia se convierta en calor a través de la
friccion), Pérdida de transmision de sonido -STL (Esta es una medida
de cudnto sonido se reduce por un material. Por lo general, se mide en
decibelios (dB). Un STL mas alto indica una mayor eficacia de
insonorizacion).

En Quimica: Polimeros, Grupos Funcionales (son arreglos especificos
de atomos dentro de una molécula que influyen en las propiedades
guimicas de la molécula. La unidad de repeticién en poliéster contiene
un

grupo funcional éster, por eso se llama poliéster), reacciones de
condensacién (son un tipo de reaccion quimica en la que dos
moléculas se combinan y se elimina una pequefia molécula, a menudo
agua. El poliéster se produce a través de una reaccion de condensacién
entre un diol (un alcohol con dos grupos hidroxilo) y un acido
dicarboxilico (un acido con dos grupos de acido carboxilico). En el caso
de la mayoria de los poliésteres, el diol es etilenglicol y el acido
dicarboxilico es acido tereftdlico) y poliésteres (el capitulo de quimica
gue trata de los polimeros podria referirse a los poliésteres en general,
incluida su estructura bdsica, los diferentes tipos y sus procesos de
fabricacion.

En Biologia: Organismos vivos y el mundo natural, Tejidos
sintéticos y fibras sintéticas, Polimeros (moléculas grandes
formadas por la unién de unidades mas pequefias. Las fibras
sintéticas, como el poliéster, se fabrican polimerizando
productos quimicos derivados del petrdleo). Ciencia de los
materiales o textiles en una clase de economia doméstica o
disefio de moda. Propiedades de los diferentes polimeros y cdmo
se utilizan para crear tejidos con caracteristicas especificas.

En Ciencias de la Computacion: Hojas de Excel, Analisis
estadistico de datos, Disefio de paginas web, construccién y
seguimiento.

En Tecnologia/Ingenieria: Tejidos, Poliéster, Fibras Plasticas y
Petrdleo. Corte de materiales blandos como telas, cartones.
Propiedades de varios pegamentos.



En Artes: Creacion de paneles de sonido que se adapten a las
casas o estudios modernos. Logotipos, disefio e impresién de la
empresa.

En Emprendimiento: Introduccién a los Negocios y la Economia (este
capitulo generalmente sienta las bases explicando la naturaleza de las
empresas, el papel del empresario y las diferentes formas de
propiedad de la empresa: empresa unipersonal, sociedad,
corporacioén), Capitulos sobre Microeconomia: Microeconomia se
centra en la toma de decisiones individuales por parte de los
consumidores, las empresas y los mercados. Oferta y demanda (este
principio fundamental dicta cdmo se determinan los precios en
funcién de la disposicion del consumidor a pagar (demanda) y la
disposicion del productor a vender (oferta). Comprender esto es vital
para establecer los precios de su producto o servicio, Estructuras de
mercado (conocer las diferentes estructuras de mercado (competencia
perfecta, monopolio, competencia monopolistica, oligopolio) lo ayuda
a comprender cdmo su empresa competird en el mercado, Analisis de
produccién y costos (esto explora cdmo las empresas convierten los
recursos en productos, considerando factores como costos fijos,
costos variables y economias de escala. Este conocimiento te ayuda a
optimizar las estrategias de produccion y fijacién de precios, Capitulos
sobre emprendimiento (algunos libros de texto de economia pueden
tener capitulos dedicados al emprendimiento, que abordarian
directamente), Identificacion de una oportunidad de mercado (esto
implica reconocer una necesidad del cliente que no se esta
satisfaciendo adecuadamente y construir un negocio en torno a la
satisfacciéon de esa necesidad), Planificacién empresarial (este capitulo
discutiria la creacién de un plan de negocios, Una hoja de ruta que
describa los objetivos, las estrategias, el mercado objetivo, las
proyecciones financieras y la forma en que obtendra la financiacién de
su empresa.

En Lenguas y Culturas: Redacciéon de ensayos, Redaccién de
investigaciones y encuestas, contactando y sacando conclusiones.

Colaboradores, socios Empresas de confecciéon y fabricas de la zona que puedan proveer sus residuos
textiles.
Resumen-Sinopsis Aprendizaje a través de una Actividad Basada en Proyectos. Los estudiantes

realizaran una investigacion sobre las telas reciclables y no reciclables y la
cantidad de plastico utilizado dentro del poliéster. Con el fin de reutilizar los
residuos de tela de las fabricas de ropa locales, exploraran formas de crear
paneles insonorizados. Se probaran varios tipos de pegamentos y tamafios de
paneles. Con su producto final, los estudiantes seran capaces de crear su propio
negocio a pequeia escala (start-up), adentrandose en un mundo de
emprendimiento ecolégico y descubriendo los principios basicos del marketing.
Un enfoque de aprendizaje completo de STEAME+ que involucra Matematicas,



Fisica, Quimica, Biologia, Tecnologia, Ingenieria, Ciencias de la Computacion
(STEM), Artes (A), Emprendimiento (E), asi como Lengua y Cultura (+).

Referencias,

o Los pasos para llevar a cabo nuestro procedimiento de ABP los escribimos
agradeciminetos

siguiendo un enfoque revisado del libro "Método de Proyectos: Organizacion
y Desarrollo de Proyectos Intertemdaticos y Multi/Inter/Intra-Disciplinarios"
de la Dra. Chrysoulla Hadjichristou, Ministerio de Educacién, Deporte vy
Juventud, Instituto Pedagdgico —

Unidad de Desarrollo Curricular, Chipre.

2. Marco de referencia STEAME ACADEMY

Cooperacion entre Profesor 1 (Matematicas)
docentes
Profesor 2 (Fisica)
Profesor 3 (Quimica)

Profesor 4 (Biologia)

Profesor 5 (Ciencias de la
Computacion) Profesor 6
(Tecnologia/Ingenieria)

Profesor 7 (Artes)
Profesor 8 (Economia/Marketing)

Profesor 9 (Idiomas/Cultura)

T3 coopera con T4 en lo que respecta a la investigacidén general sobre telas,
telas reutilizables y no reutilizables, la cantidad de plastico dentro de las telas
de poliéster, la descomposiciéon natural y la descomposicion quimica de los
materiales.

T1 coopera con T2 y T6 en lo que respecta a las dimensiones del panel
insonorizado y los pardmetros de su construccion.

T5 coopera con T7 y T9 en lo que respecta al aspecto artistico del panel
insonorizado, la historia de la tela y la ropa en nuestra ciudad, los colores y las
dimensiones del panel, la creacién de perfiles en la pagina web / Facebook /
Instagram para publicitar el producto, asi como para recibir pedidos de los
clientes.

T1 coopera con T5 en el andlisis de diversos datos, datos de medicidn sélidos,
asi como en los resultados de varios cuestionarios. Creacién y manipulaciéon
de hojas de Excel.

T1 colabora con T7 y T8 para facilitar la creacién de una pequefia empresa
para el producto de los alumnos. Nombre, eslogan, logotipo, estructura de la
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junta directiva (CEO, director de marketing, director de ventas, gerente de
medios, etc.)

T6 colabora con T2 para poder construir varios paneles insonorizados de
diferentes tamafios y examinar su sostenibilidad y durabilidad en el tiempo.

Relacién con el contexto  -Reunidn con propietarios de fabricas de ropa / Uso de sus residuos de telas,
especialmente el poliéster u otras telas relacionadas con el plastico.

-Reunidn con los estudios de sonido para probar los paneles insonorizados
utilizando

equipo profesional, asi como la experiencia y el asesoramiento de los
profesionales.

-Emprendimiento — STEAME in Life (SiL) Days: Creacion de una pequefia empresa
para su producto. Nombre, eslogan, logotipo, estructura de la junta directiva
(CEO, director de marketing, director de ventas, gerente de medios, etc.)

Pan de accion .,
Preparacién (por parte de los profesores)

1. Relacién con el Mundo Real —
Reflexion, Reutilizacién y Reciclaje de
tejidos

Creando un producto mas ecoldgico para soluciones insonorizadas
2. Incentivo — Motivacion

Materiales textiles que no se pueden
reciclar Creacidn de una pequefia
empresa de nueva creacion

Aprender a promocionar un producto (técnicas de marketing)

3. Formulacién de un problema derivado de lo anterior

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

4. Investigar / Recopilar informacion sobre telas reutilizables y no
reutilizables

5. Investigacion sobre tejidos de poliéster, descomposicion natural y
guimica

6. Disefio de paneles, investigacion sobre disefios de paneles ya
disponibles en el mercado. Identificar materiales adicionales que se
pueden usar (cartones, pegamentos, picos) para crear los paneles.
Descubrir y entrar en contacto con fabricas que producen prendas
de vestir y también residuos importantes de telas.

7. Construccion de varios tipos de paneles - Experimento -



Implementacion de los paneles.

8. Observacion de los productos finales - Experimentacion sobre su
durabilidad y propiedades insonorizantes - Conclusiones iniciales

9. Documentacidn de resultados - Pruebas de choque, Pruebas de
insonorizacion - Explicacion basada en teorias fisicas existentesy / o
resultados empiricos

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

11. Primera presentacién grupal de los estudiantes

Configuracion v resultados (por parte de los estudiantes) — Orientacion v
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 del panel insonorizado 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 (por
ejemplo, estadios deportivos, donde deberia ser mas duradero)

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

16. Repita los pasos 5 a 11 con requisitos adicionales o nuevos tal
como se formularon en 15

17. Investigacion - Estudios de caso - Expansion - Nuevas teorias -
Prueba de nuevas conclusiones

18. Presentacioén de las Conclusiones y del producto final - Estrategias
de Comunicacion

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de En general: La definicion misma de STEAME+ Education, que el

aprendizaje alumno sea capaz de investigar sobre un tema que involucre todas las
ciencias fisicas, el arte, el emprendimiento, asi como los idiomas vy la
cultura y sea capaz de combinar conocimientos y habilidades para
entregar el producto/proyecto final, sacar conclusiones sobre el
resultado, discutir la retroalimentacion, los remedios. La esencia de la
metacognicion, el proceso de pensar sobre el propio pensamiento y
aprendizaje.



En Matematicas: Ser capaz de manipular nimeros, medidas, asi como
el calculo de diversas superficies y volumenes. Ser capaz de realizar
conocimientos y habilidades basicas de probabilidad y combinatoria,
asi como en Estadistica. Recopilar y refinar datos sin procesar, ser
capaz de analizar datos, hacer suposiciones, realizar diversas pruebasy
sacar conclusiones. El alumno debe ser capaz de utilizar amplias
habilidades matematicas para enfrentarse a cualquier problema que
surja durante todo el proceso de aprendizaje y creacion.

En Fisica: Los alumnos deben comprender y aplicar los principios
basicos de las ondas sonoras y ser capaces de realizar pruebas sencillas
de medicién del sonido. Tener un conocimiento completo de la
durabilidad de los tejidos plasticos y ser capaz de realizar pruebas de
presion de los materiales implicados.

En Quimica: Investigacion satisfactoria sobre materiales
pldsticos, origen y composicién del petrdleo, asi como ser capaz
de identificar tejidos naturales y sintéticos y sus componentes.

En Biologia: Los alumnos seran capaces de demostrar experimentos
sobre la descomposicidn de los tejidos. Tendran una comprensién
completa de cémo actuan las bacterias y otros microorganismos en la
naturaleza.

En Informatica: Los alumnos serdn capaces de contactar con una
encuesta completa, registrar los resultados en una hoja de Excel y
realizar andlisis estadisticos bdsicos, sacando conclusiones y
presentdndolas en graficos. También podran disefiar una pagina web
para su empresa o publicitar/vender su producto.

En el arte: Capacidad de usar colores y formas apropiadas para
promover mejor su negocio o logotipo. Cree varios estilos artisticos
para el producto de modo que se satisfagan todas las necesidades de
los clientes y el producto tenga éxito.

En lengua y cultura griega: Una investigacion completa sobre la historia
de las telas y vestidos de antafio, el presente y una previsién de las telas
y materiales utilizados en el futuro. Analisis detallado sobre tejidos y
otros materiales respetuosos con el medio ambiente, asi como
soluciones reutilizables y sostenibles.

En Tecnologia/Ingenieria: Ser capaz de construir varios paneles
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Resultados de
aprendizaje

insonorizados de diferentes tamafios y examinar su sostenibilidad y
durabilidad en el tiempo.

En Emprendimiento: El alumno debe ser capaz de trabajar en equipo y
cooperar con otros compaferos de clase para identificar la necesidad
de un producto, crear un plan de negocios basico, crear/disefiar un
logotipo inteligente para su producto, pensar/escribir un nombre de
empresa Unico y un eslogan inteligente/comercial, crear/acordar un
consejo de administracidn y aplicar los cuatro principios bdsicos del
marketing (producto, Precio, plazay promocion).

En general: El alumno logrard mejorar ciertas habilidades de STEAME+,
como la resolucién de problemas, las practicas metacognitivas, la
creatividad, la colaboracién, la comunicacidn, el pensamiento critico, la
demostracion de conocimientos STEAM, el desarrollo de una
comprensién de la variedad de carreras STEM relacionadas con
diferentes campos de estudio, la aplicacién de procesos cientificos /
procesos de ingenieria / procesos de desarrollo de productos,
alfabetizaciéon digital y otras herramientas STEM - Demostracion en
clase y registros extraescolares para Evaluacion de los estudiantes,
Participacion activa y concentracion durante las actividades de
aprendizaje, Indagaciones activas sobre temas, conceptos o practicas
STEAM. En pocas palabras, la esencia de la metacognicidn, el proceso
de pensar sobre el propio pensamiento y aprendizaje.

En matematicas: Manipular facilmente numeros y funciones, realizar
mediciones y cdlculos de varias areas de superficie y volimenes. Ser
capaz de realizar conocimientos y habilidades basicas de probabilidad y
combinatoria, asi como en Estadistica. Recopilar y refinar datos sin
procesar, ser capaz de analizar datos, hacer suposiciones, realizar
diversas pruebas y sacar conclusiones. El alumno debe ser capaz de
utilizar amplias habilidades matematicas para enfrentarse a cualquier
problema que surja durante todo el proceso de aprendizaje y creacién.

En Fisica: Comprender y aplicar los principios bdsicos de las ondas
sonoras y realizar pruebas sencillas de medicién del sonido. Tener un
conocimiento completo de la durabilidad de los tejidos plasticos y ser
capaz de realizar pruebas de presidn de los materiales implicados.

En Quimica: Investigacion satisfactoria sobre materiales plasticos,
origen y composicién del petrdleo, asi como ser capaz de identificar
tejidos naturales y sintéticos y sus componentes.



Conocimientos previos y
requisitos

En Biologia: Realizar experimentos sobre la descomposicion de los

tejidos. Comprender cémo actian las bacterias y otros

microorganismos en la naturaleza.

En Ciencias de la Computacion: Contactar y realizar una encuesta

completa, registrar los resultados en hoja de Excel y realizar andlisis

estadisticos bdsicos, sacando conclusiones y presentandolas en

graficos. También podran disefiar una pagina web para su empresa o

publicitar/vender su producto.

En el arte: Capacidad de usar colores y formas apropiadas para
promover mejor su negocio o logotipo. Cree varios estilos artisticos
para el producto de modo que se satisfagan todas las necesidades de
los clientes y el producto tenga éxito.

En lengua y cultura griega: Investigacion sobre la historia de las telas y

vestidos/vestidos de la antigliedad, el presente y una prevision de las
telas y materiales utilizados en el futuro. Analisis detallado sobre
tejidos y otros materiales respetuosos con el medio ambiente, asi como

soluciones reutilizables y sostenibles.

En Tecnologia/lngenieria: Ser capaz de construir varios paneles
insonorizados de diferentes tamafios y examinar su sostenibilidad y
durabilidad en el tiempo.

En Emprendimiento: Los alumnos trabajan en equipo y cooperan con
otros compafieros de clase para identificar la necesidad de un
producto, crear un plan de negocios basico, crear/disefiar un logotipo
inteligente para su producto, pensar/escribir un nombre de empresa
Unico y un eslogan inteligente/comercial, crear/acordar una junta
directiva y aplicar los cuatro principios basicos de marketing (producto,
Precio, plaza y promocion).

En general: Competencias basicas de la educacién STEAME+ en
un nivel inferior, desde la escuela primaria (educacién primaria)

En Matematicas: Manipulacion de numeros, medidas bdsicas
con una regla, superficies basicas y volumenes. Probabilidad
simple y habilidades combinatorias. Amplias habilidades
matematicas para enfrentar cualquier problema que surja
durante todo el proceso de aprendizaje y creacién.

En Fisica: Habilidades a partir de pruebas sencillas de medicion de
sonido.



En Quimica: Conocimientos bdsicos sobre el origen vy
composicion del petrdleo, asi como ser capaz de identificar los
tejidos naturales y sintéticos y sus componentes.

En Biologia: Descomposicion de residuos. Reutilizacion y reciclaje de
materiales.

En Informatica: Conocimientos basicos sobre programas Word y Excel.

En el arte: Crea diversas expresiones artisticas utilizando
acuarelas, pasteles, asi como programas en la PC.

En lengua y cultura griega: Redaccidon de ensayos, creacidon de
encuestas sencillas en papel o en linea (Google Forms, Microsoft
Forms, etc.).

En Tecnologia/Ingenieria: Habilidades basicas de construccion,
corte y pegado de diversos materiales.

En Emprendimiento: Habilidades de trabajo en equipo, toma de
decisiones a nivel inferior (educacion primaria).

Motivacion,

metodologia,

estrategias, andamiajes - Aprendizaje/Actividad Basada en Proyectos que involucra todas
las Ciencias, Matemadticas, Arte, Emprendimiento e Idiomas
(Griego) y Cultura. La gamificacién sobre el mismo tema puede
seguir como una extension muy interesante.

- Diferenciacion de la instruccidn para las necesidades de los
estudiantes (estilos de aprendizaje, representaciones
multimodales, roles para los estudiantes, etc.)

-Participacién activa de los estudiantes, trabajo individual-equipo-aula,
habilidades empresariales, técnicas artesanales de telas, estilo

4. Preparacion y medios

Preparacion, ajustes del Preparacion del material:
espacio, consejos para
resolver problemas

10



Recursos, herramientas,
material, accesorios,
equipos

Salud y seguridad

5. Implementacién

1. Recogida de residuos de telas de las fabricas de ropa de nuestra
zona (Actividad al aire libre), cortarlos en rayas, separar los
colores y las diferentes texturas.

2. Varios pegamentos y otros materiales de unién, agua, cubos para
mezclar los pegamentos con agua o gasolina, etc.

Cartones para crear la base, cartones de huevos reciclables.

Laboratorio de informatica para la manipulacion de datos en hojas de
Excel.

Internet, computadoras portatiles, proyector, plataforma Padlet para
organizar el proyecto y comunicar ideas / lluvia de ideas.

Algunos pegamentos que no son a base de agua pueden ser daninos.
Tanto los profesores como los alumnos deben utilizar medidas especiales
de salud y seguridad, como guantes de goma.

Actividades

Evaluacion

Investigacion general sobre tejidos, tejidos reutilizables y no reutilizables, la
cantidad de plastico dentro de los tejidos de poliéster, la descomposicion natural
y la descomposicién quimica de los materiales. Medicidn de las dimensiones del
panel insonorizado y los pardmetros de su construccién. Explotar el lado artistico
del panel insonorizado, la historia de la tela y la ropa en nuestra ciudad, los
colores y dimensiones del panel, la creacion de perfiles de pagina web /
Facebook / Instagram para publicitar el producto, asi como tomar pedidos de los
clientes. Andlisis de diversos datos, datos de medicién sélidos, asi como los
resultados de varios cuestionarios. Creacion y manipulacion de hojas de Excel.
Probar varios pegamentos y como se aplican en varios tejidos, concluyendo en la
seleccidn final/éptima y preparando la mezcla de pegamento y tela que se
aplicara en la base del cartén.

Project-based learning (PBL) thrives on a strong foundation of assessment and
formative evaluation. An approach/system to effectively measure student
abilities in PBL is provided further below. PBL goes beyond rote memorization.

We assess a combination of skills and knowledge acquisition:

*Content Knowledge: Ensure students grasp the core concepts explored
in the project.

¢21st Century Skills: Assess critical thinking, problem-solving,
collaboration, communication, and creativity throughout the project.

*Project Management Skills: Evaluate how students plan, organize,
manage time, and adapt during the project.

e Learning Process: Reflect on how students approach challenges, learn
from mistakes, and demonstrate self-directed learning.
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Formative Evaluation Strategies for PBL:

*Checklists & Progress Reports: Provide ongoing feedback with checklists
outlining key milestones and rubrics for specific tasks. Students complete
progress reports reflecting on their contributions and challenges.

ePeer Reviews & Group Discussions: Facilitate peer reviews where
students analyze each other's work based on rubrics. Organize group
discussions to share ideas, troubleshoot, and refine approaches.

¢ Exit Tickets & Minute Papers: Use short exit tickets or minute papers at
the end of each session to gather student understanding of concepts

covered and identify areas needing clarification.

Rubrics are crucial for PBL as they translate project goals into clear

expectations. Here's a breakdown for a science project on water quality:

Criterios

Supera las expectativas

Cumple con [as
expectativas

Necesita mejorar

Conocimiento del

Demuestra una

Muestra una

La comprension de

contenido comprension solida las ondas sonoras y
profunda de las comprensién de los conceptos de
ondas sonoras y los las ondas sonoras reciclaje/reutilizacion
conceptos de y los conceptos de de tejidos es
reciclaje/reutilizacié reciclaje/reutilizaci limitada, con algunas
n de tejidos, citando on de tejidos, imprecisiones en la

aplicandolos aplicacion.
g?itnocsip\)/ios correctamente en
cientificos. el proyecto.

Colaboracié Trabaja eficazmente Contribuye al Tiene dificultades

ny dentro del equipo, equipo, para colaborar de

comunicacié participando escucha a los manera efectiva, lo

n activamente en las demas y ayuda que dificulta el

discusiones, a gestionar las progreso del equipo.
delegando tareas y tareas.

resolviendo La comunicacion
conflictos de forma Comunica ideas es poco clara o
constructiva. con cierta poco frecuente.

Comunica ideas de
forma claray
concisa,

tanto
verbalmente
como por
escrito.

claridad, pero
puede requerir
que se le indique.

Resolucién de
problemas y
pensamiento
critico

Identifica y analiza
problemas de
manera efectiva,
proponiendo
soluciones creativas
y adaptando
estrategias cuando
sea necesario.
Demuestra
pensamiento critico
al cuestionar
suposiciones, evaluar

evidencia, y sacar
conclusiones

Identificay
resuelve
problemas con
cierta orientacion.
Utiliza el
pensamiento
critico en un grado
moderado.

Tiene dificultad para
identificar o resolver
problemas.

Uso limitado de
habilidades de
pensamiento
critico.
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Presentaciones,
informes,
comparticiones o
intercambios

Extensiones — Otras
informaciones

sélidas.

autodirigido,
buscando y
utilizando
activamente
recursos.
Reflexiona
profundamente
sobre la
experiencia de
aprendizaje,
identificando
fortalezas,
debilidades y dreas

para el crecimiento
personal.

recursos
disponibles.
Reflexiona sobre
la experiencia,
reconociendo el
aprendizaje
obtenido.

Gestion de Cumple con todos Completa la Con frecuencia no
proyectos los plazos, mayoria de las cumple con los
administra el tareas a tiempo, plazos debido a una
tiempo de manera demuestra una mala gestion del
efectiva y se organizacion tiempo y
mantiene decente. Es posible organizacion. Lucha
organizado que necesite por adaptarse a los
durante todo el algunos desafios.
proyecto. Se recordatorios para
adapta alos mantenerse en el
desafios camino.
imprevistos y
ajusta el plan
en consecuencia.
Proceso de Demuestra sélidas Muestra iniciativa Aprendizaje
Aprendizaje y habilidades de en el aprendizaje, autodirigido
Reflexion aprendizaje utilizando los limitado. La

reflexion sobre la
experiencia es
superficial o esta
ausente.

Essays from pupils on their whole experience, Microsoft
PowerPoint Slides showing all their journey (construction and
entrepreneurship section), Padlet platform containing all the
initial brainstorming and further discussions, ideas and
actions, documents, outputs, artifacts, products produced by
the students with references, web links etc.), for sharing to
media. Photo albums of the procedure and final product.

https://padlet.com/yiannislazarou/ixos

Participa en diversos concursos nacionales e internacionales sobre Junior

Achievement, o Reciclaje y Sostenibilidad.
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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
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