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1. Descripcion general

Titulo

Pregunta o tema de
conduccién

Edad, curso, ...

Duracion, cronograma,
actividades

Contenidos curriculares,
Colaboradores, Socios

Resumen - Sinopsis

Scape Room de la medianoche del reloj de Doom

Concienciar a nuestros compafieros sobre la moda rdpida a través del juego y la
evasion de una habitacion.

13-15 afios Curso 12-2° ESO

6 horas de aprendizaje

Biologia, Lenguaje, Matemiticas, Alfabetizacidn Digital

El reloj del juicio final estd en marcha y se acerca rdpidamente a la medianoche.
https.//youtu.be/B20WmMfrigg?si=krbyssknDQ3xz78x. Solo quedan 90".
¢Encontraremos una manera de hacer que corra mds lento, o incluso
retroceder, dando algo de esperanza al futuro de la Tierra? Tomar las
decisiones correctas puede marcar la diferencia. Hay una necesidad urgente de
escapar del desastre. La moda rdpida estd afiadiendo cada vez mds una enorme
carga al medio ambiente. La rdpida produccion de ropa nueva y barata
disponible para los consumidores en cuestion de semanas tiene un impacto
negativo en el medio ambiente de muchas maneras. Los/as estudiantes de esta
leccion disefian y crean sus propias salas de escape con el objetivo de invitar a
sus compafieros a jugar, aprender y pensar sobre la moda rdpida. Un requisito
bdsico de cada escape room desarrollado por los/as estudiantes es centrarse en
hechos y numeros que realmente sorprendan, desafien los conocimientos
previos y, con suerte, se conviertan en memorables para los/as estudiantes. Se
anima a los/as estudiantes a estudiar material de la web sobre moda rdpida y
buscar "datos divertidos" que puedan ser utiles para escribir cuestionarios para
que sus compaiieros los resuelvan y escapen de la habitacion. También crean
una linea narrativa para hacer que escape room sea interesante. La leccion
concluye con los/as estudiantes presentando sus salas de escape.




Referencias,
Agradecimientos

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion entre
docentes

Relacion con el
contexto

Plan de Accidén

Docente 1: Biélogo

Docente 2: Matemdtico

Docente 3: Instructor de idiomas

Reunidn con representantes de negocios/Aplicaciones en el mundo real

Emprendimiento — Dias STEAME en la Vida (SiL)

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

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de
aprendizaje

Resultados de
aprendizaje

Conocimientos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiaje

Se espera que los y las estudiantes logren:
1. Distinguir la moda rdpida de la moda lenta o sostenible.

2. Participar en el razonamiento argumentativo y el debate sobre
posturas/puntos de vista particulares relacionados con la compra de
segunda mano.

3. Desarrollar una linea de narracion, relacionada con la moda rdpida (si es
posible) sobre sus salas de escape.

4. Disena sus salas de escape en powerpoint usando hipervinculos.

1. Evaluar y reconsiderar sus propias posturas sobre la moda rdpida.
2. Disefia y desarrolla una sala de escape usando PowerPoint.

3. Escapa de las habitaciones desarrolladas por sus compafieros de clase

1. Escape rooms fisicos y digitales
2. Reloj del Juicio Final

3. PowerPoint como herramienta para crear salas de escape.

Aprendizaje basado en la indagacion, aprendizaje cooperativo

Un andamio principal utilizado en esta leccion es una sala de escape de
powerpoint disponible para que los y las estudiantes jueguen al comienzo de la
leccion, para ayudarlos a aprender sobre la moda rdpida a través del juego y
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4. Preparacion y medios

permitirles ver el potencial del powepoint como herramienta en la produccion de
salas de escape.

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

Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

Salud y seguridad

5. Implementacion

Disefiar y desarrollar el escape room introductorio, grupos de 3-4

Portdtiles para cada grupo

Actividades

1. Actividad de concentracion (15°)

En grupos de 2-3 estudiantes participan en una sala de escape digital. Los y las
estudiantes estan atrapados en el almacén de una antigua empresa de ropa y
tratan de escapar respondiendo a una serie de preguntas sobre el cambio
climatico y la moda rapida.

2. Moda rdpida (10')

Los y las estudiantes ven un video sobre moda que muestra el impacto
tremendamente negativo de la moda rdpida en Ghana.

3. Compras de segunda mano

Los y las estudiantes ven a un influencer hablar sobre compras de segunda mano
y se les presentan comentarios compartidos en las redes sociales. Se espera que
apoyen una postura determinada que se les asigne utilizando el razonamiento
argumentativo

4. Disefia y desarrolla el escape room

Los y las estudiantes en grupos de 3-4 estudiantes desarrollan una linea de
narracion para crear el contexto de su sala de escape. Utilizan la web para
buscar, encontrar y utilizar datos divertidos sobre la moda rdpida con el fin de
crear sus cuestionarios/rompecabezas. Por Ultimo, crean sus salas de escape
utilizando powerpoint.

5. Presenta el escape room

Los y las estudiantes presentan sus salas de escape e invitan a otros estudiantes
ajugar.



Valoracién - Evaluacion

Presentacion - Informes
- Compartir

Ampliaciéon - Mds
informacion

Evaluacion formativa de la realizacion de cada actividad.

Los y las estudiantes comparten e invitan a otros a jugar



Recursos para rellenar la plantilla de planificacién docente de STEAME ACADEMY
En el caso del aprendizaje basado en proyectos
STEAME ACADEMY Prototipo/Guia para el Aprendizaje y la Creatividad
Formulacion del Plan de Accidn

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno o mas docentes

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

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

3. Grupo de edad objetivo de Los y las estudiantes - Asociacién 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 los docentes)

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 los

docentes)

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 /
creacién

7. Construccién - Flujo de trabajo - Implementacidn de proyectos

Observacion-Experimentacién - Conclusiones Iniciales

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

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

11. Primera presentacion grupal de los/as estudiantes
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Configuracién y resultados (por parte de los/as estudiantes) — 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



Finalizacidn del proyecto (por parte de los/as estudiantes) — Orientacidn y evaluacidn (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
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:
Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accion

ETAP | Actividades/Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
A Docente 1(T1) Por los/as estudiantes Docente 2 (T2)
Cooperacion con T2 Grupodeedad: CooperacionconTly
y orientacién estudiantil Orientacion al estudiante
A Preparacién de los pasos Cooperacion 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 Relacidn con el contexto 14 Relacién con el contexto (SIL)
(SIL) L
Reunidn con representantes
de las empresas
G Preparacion de la etapa 15 Cooperacion en la etapa 15
H Orientacion 16 (repeticion 5-11) Orientacion de soporte
I Orientacion 17 Orientacion de soporte
K Evaluacion creativa 18 Evaluacioén creativa




