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STEAME ACADEMY

PLANIFICACION DOCENTE - NIVEL 2 DOCENTES: Negocio del Arte

1. Descripcion general

Titulo Negocio del Arte

Pregunta o tema de Composicion de un numero reducido de preguntas esenciales (o temas
conduccion relacionados)

¢Como podemos ver la historia a través de las pinturas?

éQuiénes fueron los principales pintores del siglo XVII, un periodo crucial en la
historia de la pintura, testigo de importantes desarrollos en toda Europa?

¢Coémo las pinturas sirvieron como registros visuales de momentos importantes
de la historia, proporcionando informacion sobre el pasado para las
generaciones futuras?

¢Podemos representar acontecimientos histdricos a través de postales?

Cémo crear una plataforma web para vender/compartir postales, microtexto a
amigos/as, etc.

Edad y curso De 15-18 afios ESO y Bachillerato
Duracién, cronograma, Numero de horas Linea de tiempo/marco, Numero de
actividades lectivas: 5 calendario: 5x50min actividades: 5

Contenidos curriculares Principales acontecimientos histdricos del siglo XVII

La relacién entre la historia de la pintura y cémo las pinturas representaban
eventos histdricos en la década de 1600.

Los eventos histéricos mas pintados de los afios 1600 y quiénes son los y las
maestros/as que los pintaron.

Representar la historia con postales.
Desarrollo de plataformas web basadas en Wordpress/otros frameworks

Mentalidad emprendedora.



Colaboradores, Socios
Socios escolares de museos de arte, galerias de arte, museos de historia.

Resumen - Sinopsis El objetivo de este PL&C es describir como los y las estudiantes de magisterio
pueden abordar la educacion STEAME para empoderar a los y las estudiantes
de secundaria con habilidades empresariales mediante el establecimiento de un
negocio de arte sostenible que recrea eventos historicos al tiempo que
promueve el conocimiento de la historia y el arte. El uso de las TIC potenciard
los logros mientras se hace negocio del arte.

Referencias,

Agradecimientos . . .
https://gallica.bnf.fr/accueil/fr/content/accueil-fr’mode=desktop

https://www.britishmuseum.org/

https://www.nationalarchives.gov.uk/

https://www.nationaalarchief.nl/

https://www.bne.es/en/about-us

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20VIll-a/Istorie/
Uy5DLiBDLkQuIFBSRVNT/book.html?book#4

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20XlI-a/Istorie/Corint1/A387.pdf

https://www.smartsheet.com/content/small-business-budget-templates

https://vtechworks.lib.vt.edu/server/api/core/bitstreams/16fbf003-a52b-49d1-
9fc4-73f899d5ala3/content

https://archive.org/

https://www.tutorialspoint.com/wordpress/wordpress_tutorial.pdf
https://wordpress.com/?aff=58022&cid=8348279

Cooperacion entre Cuarto docentes cooperan para cumplir con los objetivos del tema en debate.
docentes

Docente 1 (Historia): proporcionard conocimientos sobre los principales
acontecimientos histdricos del siglo XVII.

Docente 2 (Arte): proporcionard conocimientos sobre los eventos histéricos mds
pintados de los afios 1600 y quiénes son los/as maestros/asque los pintaron.

Docente 3 (Emprendimiento): actualizard los conocimientos sobre los principales
temas de la educacion empresarial: desde la creacion de un negocio hasta la
optimizacion del negocio bajo consideraciones éticas. Se investigardn ideas de
negocio relacionadas con la creacion de un estudio de arte.

Docente 4 (TIC): empoderard a los y las estudiantes con conocimientos,
habilidades y actitudes relacionadas con el desarrollo de aplicaciones web con el
fin de promover sus artefactos/productos.

Relacidn con el contexto  Reunidn con representantes de negocios/Aplicaciones en el mundo real
(SIL)



Plan de Accidn

Emprendimiento — Relacidn con el contexto (SIL)

Referencia a las Etapas y los Pasos del Marco de STEAME ACADEMY para el
Aprendizaje STEAME Basado en Proyectos (Plan de Accidn)

Plan de trabajo y pasos con metas y actividades claras para los y las estudiantes
de magisterio. Los siguientes temas serdn tratados por los/as profesores/as
involucrados en el proyecto:

Actividades de Docente 1:
1.1. Breve resefia del contexto histdrico del siglo XVII.

1.2. Discutir la importancia de la pintura como medio para registrar e interpretar
eventos histdricos.

1.3. Explorar la relacion entre la pintura y la documentacion historica.

1.4 . Examinar la influencia de los mecenas, incluidos los monarcas, la nobleza y
las instituciones religiosas, en el tema y los temas de las pinturas.

1.5. Analizar como se utilizaron las pinturas como herramientas de propaganda
para promover ideologias politicas o religiosas.

Actividades de Docente 2:

2.1. Introduccion a los principales movimientos y tendencias artisticas del siglo
XV

2.2. Estudios de caso de obras de encargo que representan acontecimientos
histdricos

2.3. Discutir ejemplos de pinturas encargadas para glorificar a los gobernantes,
celebrar victorias militares o reforzar las creencias religiosas.

Actividades de Docente 3:

3.1. Generacion de ideas de negocio

3.2. Financiacion del negocio

3.3. Cuestiones juridicas en la materia

3.4. Comercializacion

3.5. El Plan de Negocios

3.6. El emprendedor y la comunidad

3.7. Investiga sobre sostenibilidad.
Actividades de Docente 4:

4.1. Decidir sobre el disefio del sitio web

4.2. Elegir un creador de sitios web

4.3. Elegir un proveedor de alojamiento web
4.4. Elegir un nombre de dominio

4.5. Decidir sobre las tecnologias/plantillas web que se utilizardn

4.6. Adicion de pdginas relevantes



4.7. Conexion de un sistema de pago de comercio electrénico (opcional)

4.8. Adicion de herramientas comerciales (opcional)

4.9. Cémo previsualizar, probar y publicar el sitio web

Actividades comunes:

4.1. Iniciemos un negocio. Leyes especificas relacionadas con el Negocio del Arte.
4.2. Disefiemos un negocio de arte en linea.

4.3. Identificar las mejores prdcticas en el negocio del arte. Etica.

4.4. Seleccione un evento historico. Haz una postal relacionada con él.

4.5. Promocionar el producto/sitio web.

4.6. Evaluacion - Cada Profesor/a sigue la metodologia de evaluacion: evalia el
trabajo en equipo, el conocimiento, las habilidades de presentacion y
comunicacion de los y las estudiantes, las habilidades

"En desarrollo Los elementos finales del marco

Objetivos de Identificacion de metas u objetivos utilizando verbos apropiados, relacionados o
aprendizaje correspondientes a competencias (conocimientos — habilidades — actitudes), lo
que el alumno y la alumna erd capaz de hacer después del proyecto

1- Conocimiento
e Nombrar los principales acontecimientos histdricos del siglo XVII

e Identificar la importancia de la pintura como medio de registro e
interpretacion de acontecimientos historicos.

e Explicar la relacion entre la pintura y la documentacion histdrica

e Definir los términos principales de un plan de negocios (declaracion de
mision, vision)

e [dentificar la estrategia de marketing, plan operativo
e |[dentificar los aspectos relevantes del desarrollo de aplicaciones web
2- Habilidades

* Analizar la influencia de los mecenas, incluidos los monarcas, la nobleza y las
instituciones religiosas, en la materia y los temas de las pinturas.

e Construir diferentes enfoques de un acontecimiento historico en una postal
e Construir el plan operativo y la estrategia de marketing

e Crear un texto de folleto para este negocio que ayude a promover el modelo
de negocio a otras escuelas

e Construir un sitio web para Art Business
3- Actitudes

® Reconocer el impacto positivo de conocer la historia y comprender su



Resultados de
aprendizaje

Conocimientos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiaje

impacto en la vida social

e Compromiso: equipar a los y las estudiantes de secundaria con experiencias
empresariales prdcticas, promoviendo el arte en todas sus formas.

® Reconocer el valor del conocimiento interdisciplinario: los negocios del arte
involucran la historia (la pintura como medio para registrar e interpretar eventos
histdricos), el arte (pinturas encargadas para glorificar a los gobernantes,
celebrar las victorias militares o reforzar las creencias religiosas) vy,
potencialmente, la tecnologia (negocios de arte en linea), ofreciendo una
experiencia multidisciplinaria de STEAME. Integrar la historia y lo social y
artistico en la comprension de los principales acontecimientos histdricos y el
impacto de los mismos en nuestra vida.

¢ Los y las estudiantes adquirirdn conocimientos sobre los principales
acontecimientos histdricos del siglo XVII: una vision general del contexto
histdrico del siglo XVII, incluidos los principales acontecimientos politicos,
religiosos y sociales.

¢ Los y las estudiantes adquirirdn conocimientos sobre la importancia de la
pintura como medio de registro e interpretacion de acontecimientos histdricos

e Los y las estudiantes serdn introducidos a los movimientos artisticos clave,
como el periodo barroco en Europa y la Edad de Oro holandesa.

e Los y las estudiantes adquirirdn conocimientos sobre artistas notables y sus
contribuciones al mundo del arte durante este periodo.

e Los y las estudiantes desarrollardn habilidades prdcticas en el disefio de una
postal para reconstruir un acontecimiento historico y la gestion empresarial
sostenible en este campo

¢ Los y las estudiantes desarrollardn habilidades prdcticas en el desarrollo de
aplicaciones web/plataformas comerciales

e También desarrollardn habilidades empresariales en marketing de productos y
planificacion empresarial.

Los y las estudiantes deben tener conocimientos generales sobre historia, arte y
habilidades de edicion de imdgenes digitales. También se agradecerdn
conocimientos en HTML, CSS, JavaScript.

Motivar a los y las estudiantes a implicarse en el negocio del arte se puede lograr
destacando varios aspectos que atraigan sus intereses, aspiraciones y desarrollo
personal:

Participar en oportunidades de aprendizaje prdcticas y experienciales.

¢ Los y las estudiantes pueden participar activamente en la recreacion de
eventos histdricos en una postal para revelar la importancia de conocer la
historia en la vida real

Desarrollar habilidades empresariales y perspicacia para los negocios.

e Los y las estudiantes tienen la oportunidad de aprender sobre como
administrar un negocio sostenible, desde el desarrollo de productos hasta la
comercializacion, fomentando un espiritu empresarial.



Explora los conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria, matemdticas y
emprendimiento (STEAME).

® El negocio del arte involucra la historia (la pintura como medio para registrar e
interpretar eventos histéricos), el arte (pinturas encargadas para glorificar a los
gobernantes, celebrar victorias militares o reforzar las creencias religiosas) y la
tecnologia (habilidades digitales para crear negocios de arte en linea),
ofreciendo una experiencia multidisciplinaria de STEAME

Explora el desarrollo creativo de productos y la innovacion.

e El disefio y la creacion de postales que reconstruyen eventos histdricos permite
a los y las estudiantes expresar su creatividad e innovacion en un entorno
empresarial del mundo real.

e Disefio y construccion de la plataforma de comercio electrénico para Art
Business

Tener un impacto positivo en la comunidad local.

e Participar en eventos, talleres e iniciativas de participacion comunitaria
permite a los y las estudiantes contribuir a la comunidad y crear conciencia sobre
la importancia de la historia y el arte

Desarrollar habilidades y responsabilidades de liderazgo.

e Los y las estudiantes pueden asumir roles de liderazgo dentro del programa,
liderando equipos, organizando eventos y contribuyendo activamente al éxito de
ArtStudio

@ Construir conexiones sociales y habilidades de trabajo en equipo.

e Colaborar con compafieros/as, educadores/as y miembros de la comunidad
fomenta un sentido de camaraderia y trabajo en equipo, creando un ambiente
social positivo.

Experimentar el crecimiento personal y el autodescubrimiento.

e Las diversas actividades dentro de Art Studio brindan oportunidades para el
desarrollo personal, la autorreflexion y el descubrimiento de fortalezas e
intereses individuales.

implicar a las familias en el proceso de aprendizaje.

eLas familias pueden participar activamente en talleres, eventos comunitarios e
incluso contribuir con su experiencia, creando una comunidad de apoyo e
involucrada alrededor de los y las estudiantes.

Oportunidades futuras: Abrir las puertas a futuras oportunidades educativas y
profesionales.

e La participacion en el negocio del arte se puede destacar en los curriculums 'y
las solicitudes universitarias, lo que puede conducir a oportunidades en historia y
estudios de arte, negocios relacionados con el dominio del arte o campos
relacionados.

Al enfatizar estas motivaciones, ART Business puede crear un programa que
resuene con una amplia gama de intereses de los y las estudiantes, fomentando



4. Preparacion y medios

la participacion activa y una experiencia de aprendizaje positiva. Guia a los y las
estudiantes a través de temas clave, artistas y contextos histdricos, fomentando
el pensamiento critico, el andlisis y la discusion.

Para obtener los resultados de aprendizaje, se puede utilizar el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), en términos de desarrollo de habilidades de
pensamiento critico, resolucion de problemas y colaboracion.

Los proyectos que podemos desarrollar pueden ser:

1. Programa de Arte e Historia
e Emprendimiento: Planificacion de negocios, marketing y venta de postales

e Tecnologia: Descubrir como optimizar el negocio del arte a través de
actividades de comercio electrénico

e Historia: Discutir como las convulsiones politicas, religiosas y sociales dieron
forma a la expresion artistica

e Arte: Discutir como las pinturas historicas contintuan siendo estudiadas,
interpretadas y apreciadas hoy en dia.

* Familias: Participacion a través de talleres, eventos en galerias de arte y
participacion comunitaria

2. Prdcticas Comerciales Eticas e Impacto Social:
e Emprendimiento: Integrar la ética en la toma de decisiones empresariales.

® Tecnologia: Estar al tanto de los aspectos de ciberseguridad para proteger al
negocio/clientes

e Historia: Consideraciones éticas en los principales acontecimientos
historicos. Examina la tension entre representar eventos historicos con precision
e interpretarlos artisticamente.

e Arte: Explorar el uso del simbolismo y la alegoria en las pinturas para
transmitir significados mds profundos o lecciones morales. Analice ejemplos de
pinturas en las que se emplean figuras o simbolos alegoricos para representar
eventos o conceptos historicos.

® Familias: Participacion en discusiones sobre prdcticas comerciales éticas.

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

Aula / Galeria de Arte
Pizarras blancas y rotuladores
Cinta adhesiva de doble cara

Ordenador portdtil por alumno y alumna/proyector LCD



Acceso a Internet/servidor para el desarrollo de plataformas de comercio
electrénico

Recursos, Herramientas, Fuentes diddcticas y material digital con las referencias relacionadas necesarias
Material, Accesorios, para la implementacion del plan de aprendizaje.
Equipos )

® Presentaciones PPT

e Videos de YouTube

® Tecnologias Web

Salud y sequridad Los y las estudiantes y los/as maestros/as trabajan en un ambiente saludable y
seguro.
Actividades Descripcion breve y completa de las actividades creativas, tareas o experiencias

de aprendizaje (trabajo individual-equipo-aula)
Compromiso y participacion activa a través de prdcticas prdcticas

La retroalimentacion y reflexion de los y las estudiantes sobre su pensamiento,
proceso o aprendizaje.

Seguimiento del aprendizaje y la evaluacion del progreso de los y las estudiantes

Leccion 1 Comprension de la historia, historia del arte. Relacion entre arte e
historia

1. Acciones de las personas docentes:

Docente de Historia

implicar a los y las estudiantes en discusiones sobre el papel de conocer
la historia y su importancia en nuestras vidas

- Disefiar juegos interactivos o cuestionarios que desafien a los y las
estudiantes a identificar los principales eventos histdricos del siglo XVII

- Debatir como las convulsiones politicas, religiosas y sociales dieron
forma a la expresion artistica y al contenido temdtico mediante juegos
interactivos o cuestionarios.

- Incorporar tecnologia, como aplicaciones interactivas o plataformas en
linea, para dinamizar la experiencia de aprendizaje.

Docente de Arte

- Destacar a los y las artistas clave del siglo XVII que representaron
eventos histdricos en sus pinturas.

- Discutir sus estilos, técnicas y contribuciones unicas a la representacion
de la historia.

- Proporcionar ejemplos de obras notables de artistas como Rembrandt
van Rijn, Peter Paul Rubens y Diego Veldzquez.



Docente de TIC:

Presentar los pasos principales en la creacion de plataformas de
comercio electrdnico

Docente de Emprendimiento:

Presentar las principales habilidades empresariales, planificacion
empresarial y prdcticas comerciales éticas

Tareas del y de la estudiante
Analizar los principales acontecimientos histdricos del siglo XVl

Identificar como las convulsiones politicas, religiosas y sociales dieron
forma a la expresidn artistica y al contenido temdtico

Identificar los estilos, técnicas y contribuciones Unicas a la
representacion de la historia.

Analizar ejemplos de pinturas que reflejen la influencia de los
acontecimientos histéricos en la produccion artistica durante este
periodo

Leccion 2 Legado y Recepcidn de Pinturas Historicas

1. Acciones de las personas docentes:

Docente de Historia

implicar a los y las estudiantes en discusiones sobre el legado de las
pinturas historicas del siglo XVII y su impacto en los movimientos
artisticos posteriores.

Examinar la relacion entre las clases sociales y el impacto de la religion
sobre la dindmica social en el siglo XVII.

Destacar ejemplos de obras encargadas que representen eventos
historicos, como batallas, coronaciones y ceremonias religiosas.

Discutir las motivaciones detrds de estas comisiones y los mensajes que
pretendian transmitir.

Docente de Arte

Explorar el uso del simbolismo y la alegoria en las pinturas para
transmitir significados mds profundos o lecciones morales.

Analizar ejemplos de pinturas en las que se emplean figuras o simbolos
alegdricos para representar acontecimientos o conceptos historicos.

Discutir las formas en que el simbolismo enriquece la narrativa y la
interpretacion de las pinturas histdricas.

Reflexionar sobre el legado de las pinturas histdricas del siglo XVIl y su
impacto en los movimientos artisticos posteriores.

Explorar las formas en que las pinturas histéricas dan forma a nuestra
comprension del pasado y contribuyen al patrimonio cultural.

Tareas del y de la estudiante

Discutir y comprender la importancia del legado de las pinturas



histdricas del siglo XVIIl'y su impacto.

- Disefiar un cartel significativo para subrayar la importancia de las obras
encargadas que representan eventos historicos, como batallas,
coronaciones y ceremonias religiosas.

- Comprender como se siguen estudiando, interpretando y apreciando las
pinturas histdricas en la actualidad.

Leccion 3: Inculcar habilidades empresariales y prdcticas comerciales éticas
1. Acciones de las personas docentes:
Docente de Arte

- Invitar a artistas, pintores o historiadores del arte a hablar con los y las
estudiantes para resumir los puntos clave discutidos a lo largo de la
leccidon anterior, enfatizando la relacion multifacética entre la historia de
la pintura y la representacion histdrica en el siglo XVII

- Fomentar una mayor exploracion y discusion de los temas tratados,
destacando su relevancia para el estudio del arte y la historia.

- Facilitar sesiones de preguntas y respuestas para permitir que los y las
estudiantes se relacionen directamente con profesionales en el campo.

Profesor/a de TIC

e Presentar las principales herramientas comerciales a considerar en la
construccion de plataformas de comercio electronico

Profesor/a de Emprendimiento

e Introducir juegos de simulacion de negocios que simulen los desafios y los
procesos de toma de decisiones involucrados en la gestion de un negocio
sostenible.

2. Tareas del y de la estudiante

e Comprender y discutir los temas tratados, destacando su relevancia para el
estudio del arte y la historia.

e Analizar y discutir pinturas especificas que representan eventos historicos,
hacer un cartel

Leccion 4 Proyectos Grupales Arte Negocios
1. Tareas de la persona docente
Docente de Arte

- Dividir a los y las estudiantes en grupos pequefios y asignarles
responsabilidades para crear postales con un tema historico

- Animar a los y las estudiantes a aplicar los conceptos y temas discutidos
durante las lecciones anteriores a su andlisis, fomentando una

10



Valoracion - Evaluacion

comprension y un compromiso mds profundos con las obras de arte.
Docente de TIC

- Tarea de los y las estudiantes con diferentes componentes de la
plataforma de comercio electrdnico

Docente de Emprendimiento

- Encargar a los y las estudiantes la organizacion de eventos de
participacion comunitaria, como la Galeria de Arte Estudiantil o talleres
educativos de arte.

- Fomentar el trabajo en equipo asignando roles en la planificacion,
promocion y ejecucion de eventos.

2. Tareas del y de la estudiante

- Crear proyectos multimedia relacionados con las pinturas de arte e
historia, destacar los proyectos en exposiciones escolares o eventos
comunitarios.

Leccion 5 Proyecto grupal negocio del arte sitio web

1. Tareas de las personas docentes
Docente de TIC

- Tarea de los y las estudiantes con validacion de la plataforma web
Docente de Emprendimiento

- Tarea de los y las estudiantes con la evaluacion de herramientas de
negocios

2. Tareas de los y las estudiantes

Informe sobre la evaluacion de la plataforma y carga de artefactos/productos,
etc.

Procesos de evaluacién y evaluacién formativa y rudbricas para medir la
capacidad del y de la estudiante para realizar lo descrito en los objetivos

Evaluaciéon Formativa:

- El/la maestro/a verificara la comprension a través de la discusion en el
aula. El/la maestro ayudard a facilitar la discusion y a corregir los
conceptos erréneos, si es necesario.

- El boleto de salida al final de las lecciones ayudard a medir la
comprension del estudiante.

- La discusion inicial permitira al profesor/a verificar la comprension del
material, asi como la discusion al final de la clase sobre los resultados.

La evaluacién formativa continua implica:

e Cuestionarios y ejercicios de resolucion de problemas: Cuestionarios
regulares que evalian el conocimiento de los principales acontecimientos
histéricos del siglo XVII
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- sobre las obras encargadas que representan eventos histéricos, como batallas,
coronaciones y ceremonias religiosas.

- Como las pinturas sirvieron como registros visuales de momentos importantes
de la historia, proporcionando informacion sobre el pasado para las
generaciones futuras.

- Los retos y los procesos de toma de decisiones que conlleva la gestidon de un
negocio sostenible

- Disefiar un presupuesto, analisis de costes y planificacién financiera para un
negocio en particular

* Rubricas de presentacion grupal: Evaluar las presentaciones grupales sobre
la creacidon de carteles de tarjetas inspirados en eventos histéricos

e Comprobaciones de precision de calculo: Evaluacién de la precision de los
calculos realizados durante las sesiones relacionadas con un presupuesto,
analisis de costes y planificacidn financiera para un negocio en particular.

e Autoevaluacién y entre pares: Alentar a los y las estudiantes a evaluar su
trabajo y el de sus compafieros/as durante las actividades grupales, fomentando
un enfoque reflexivo para la comprensién y el trabajo en equipo.

Presentacion - Informes  Las conclusiones finales y los resultados de las actividades de los y las

- Compartir estudiantes son un factor clave de éxito. Su propia opinién y recomendaciones
finales son el foco principal para que puedan informar, analizar y defender su
opinién.

Los artefactos/productos se compartiran con las comunidades sociales.

Extensiones - Mds Los proyectos pueden extenderse auin mads a estudios de casos y los y las

informacion estudiantes y profesores/as pueden utilizarlos en sus clases como recursos de
ensefianza/aprendizaje y/o desarrollarse ain mas como recursos educativos
abiertos.

Recursos para rellenar la plantilla de planificacién docente de STEAME ACADEMY

En el caso del aprendizaje basado en proyectos

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno/a o mas docentes

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

2. implicarse en el mundo del medio ambiente / trabajo / empresa / familias / sociedad / medio
ambiente / ética

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

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

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

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

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

4. Creacién de antecedentes - Buscar / Recopilar informacion

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

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

7. Construccion - Flujo de trabajo - Implementacion 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 / informacién basada en los puntos 7, 8, 9

11. Primera presentacién grupal de los y las estudiantes

v

o0

Configuracién y resultados (por parte de los y las estudiantes) — Orientacién y evaluacion (por
parte de 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)

Revisidn (por parte de los/as profesores/as)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes

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

de docentes)

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

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

Titulo del proyecto:
Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accion

ETAP | Actividades/Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
A
Docente 1 (T1) Por los y las estudiantes Docente 2 (T2)
Cooperacion con T2 Grupo de edad: CooperacionconTly
y orientacién estudiantil Orientacion al estudiante
A Preparacién de los pasos Cooperacion en la etapa 3
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1,2,3

Orientacion en el paso 9 4,5,6,7,8,9,10 Guia de soporte en el paso 9
Evaluacién creativa 11 Evaluacién creativa
Orientacién 12 Orientacion

Orientacién 13 (9+12) Orientacion

Relacién con el contexto 14 Relacidn con el contexto (SIL)

(SIL)

Reunidn con representantes
de las empresas

Preparacion de la etapa 15

Cooperacion en la etapa 15

Orientacion 16 (repeticion 5-11) Orientacion de soporte
Orientacion 17 Orientacion de soporte
Evaluacidn creativa 18 Evaluacién creativa
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