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: iUna mision a Marte!

1. Descripcion general

Titulo

Pregunta o tema de
conduccién

Edad, cursos, ...

Duracion, cronograma,
actividades

Contenidos curriculares

Colaboradores, Socios

Resumen - Sinopsis

iUna mision a Marte!

¢Es la colonizacion de Marte una ciencia ficcion o un objetivo alcanzable? ¢Es
una necesidad o un lujo innecesario?

ESO
15-18

Numero de

o ) actividades:7
12 horas de aprendizaje 12 lecciones en 45

minutos

Los y las alumnas aprenden sobre Marte, disefian una mision para explorar el
planeta, construyen y prueban modelos de disefio de naves espaciales,
helicépteros y paracaidas y construyen edificios para una base en Marte. Los y
las alumnas también participan en la exploracion cientifica sobre las rocas de
Marte y los diferentes tipos de sal. El objetivo principal es responder a la
pregunta principal utilizando argumentos vdlidos y fuertes y construir una base
en Marte con todos los edificios y equipos necesarios para la supervivencia.



Referencias,
Agradecimientos

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion entre Profesor 1: Profesor de fisica

docentes o
Profesor 2: Profesor de matemdticas
Profesor 3: Profesor de biologia
Profesor 4: Profesor de tecnologia
Profesor 5: Profesor de informdtica
Profesor 6: Profesor de quimica

Profesor 7: Profesor de arte

Los docentes acuerdan el plan de accion (ver mds abajo), en el que se acuerda el
orden de las actividades, se discuten las herramientas de evaluacion y se
enumeran los productos finales del proyecto.

Relacién con el contexto  Las discusiones sobre la crisis climdtica son muy frecuentes debido a los
frecuentes desastres ambientales que ocurren en nuestro planeta. Debido a esto,
la discusion sobre la busqueda de otro planeta, que albergard a la especie
humana, es cada dia mds relevante. Se les pide a los y las alumnas que estudien
varias publicaciones sobre la crisis climdtica y la posibilidad de mudarse a otro
planeta en un futuro lejano

Plan de Accién ETAPA 1: é Por qué tendremos que dejar la Tierra y a donde podemos ir?

El profesor de Biologia tiene una discusion con los y las alumnas sobre las causas
que pueden obligar a la humanidad a abandonar la Tierra.

En la clase de Fisica, se discute la seleccion de Marte como un lugar que podria
albergar a los humanos.

En la clase de Arte, los y las alumnas hacen un cartel con lo que han discutido en
las clases de Biologia y Fisica.

En matemdticas, los y las alumnas aprenden sobre los sistemas numéricos y el
cadigo binario.

En Ciencias de la Computacion aprenden sobre software grdfico y codigo binario.
ETAPA 2: ¢ Como podemos salir de la Tierra y cdmo podemos aterrizar en Marte?

En el curso de Fisica, los y las alumnas estudian el principio de conservacion del
momento y la resistencia de los fluidos. También aprenden sobre el software de
andlisis de video Tracker.

En la clase de tecnologia, participan en la construccion de modelos de cohetes y
paracaidas. Cada equipo elige su propio modelo de cohete y paracaidas.

En la clase de Quimica se trata del combustible utilizado en un cohete real.

ETAPA 3: ¢Dénde viviremos en Marte y como aseguraremos los materiales



necesarios para la vida (energia, alimentos, agua, oxigeno)?

En Matemdticas aprenden sobre el crecimiento de los sdlidos y construyen
modelos de sdlidos.

En Quimica se ocupan de las formas de extraer el oxigeno de las rocas y del
didxido de carbono.

En Biologia estdn investigando formas en que las plantas podrian cultivarse en
Marte con el objetivo de suministrar alimento y oxigeno.

En Tecnologia construyen una maqueta de un parque fotovoltaico.
ETAPA 4: Construyendo el modelo de una base en Marte

Cada grupo construye un modelo en la clase Tecnologia.

En las clases de Arte e Informdtica hacen un logotipo para su base.
ETAPA 5: Presentacion de la obra

Cada equipo presenta frente a los docentes involucrados los entregables del
proyecto (poster, video de andlisis del movimiento del cohete, paracaidas con
mensaje encriptado, modelo base y su logotipo) y responde preguntas.

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de
aprendizaje

Los y las alumnas deben ser capaces de:

1. Recopilar y registrar datos utilizando diversos métodos, como la observacion,
la investigacion, la medicion/registro.

2. Formular argumentos para expresar y sustentar sus resultados u opiniones.
3. Construir mapas conceptuales o carteles para representar sus ideas.
4. Presentar su trabajo a la audiencia y explicar y respaldar sus argumentos.

5. Hacer conjeturas de acuerdo a las condiciones que prevalezcan en cada
momento y sequir los procedimientos de control para llegar a decisiones vdlidas.

6. Investigue el movimiento de un cohete utilizando sus propios datos en tiempo
real: interprete las funciones relacionadas utilizando un software de andlisis de
video.

7. Investigue el movimiento de un paracaidas utilizando sus propios datos en
tiempo real: interprete las funciones relacionadas utilizando un software de
andlisis de video.

8. Investigar los factores que afectan el movimiento de un "helicoptero” (alto,
rotacion, etc.)

9. Convertir un numero natural a binario y viceversa

10. Escriba un mensaje de Word usando cddigo binario (ASCIl) y decodifique un
mensaje en cddigo binario.

11. Estudia las rocas de Marte: Determina qué elementos componen las rocas de



Resultados de
aprendizaje

Conocimientos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiaje

4. Preparacion y medios

Marte, utilizando el andlisis espectral.

12. Los y las alumnas exploran la ciencia detrds de una caracteristica planetaria
intrigante creando soluciones salinas y luego observando lo que sucede cuando
las soluciones se evaporan.

13. Disenar redes de modelos geométricos 3D
14. Construye formas en 3D

15. Utilizar el proceso de disefio de ingenieria para disefiar y evaluar sus
construcciones.

16. Construir un modelo de una base en Marte con todos los edificios necesarios
para la supervivencia, basado en la investigacion y otros datos.

17. Desarrollar habilidades de pensamiento critico y creatividad.

Los y las alumnas hacen un cartel, construyen un cohete, un helicoptero de papel
y un paracaidas, hacen un andlisis en video del movimiento de su cohete,
escriben un mensaje codificado en un sistema binario, construyen un modelo 3D
de una base en Marte, disefian el logotipo de la base.

Conocimientos bdsicos de Esterometria. Grdficos de posicion frente a tiempo
para movimientos con velocidad constante y movimientos con aceleracion
constante. Software de andlisis de video.

Aprendizaje Basado en Proyectos, Investigacion (Aprendizaje Basado en
Indagacion), Aprendizaje Basado en Contexto, Aprendizaje Basado en la
Resolucidn de Problemas, Proceso de Pensamiento de Disefio, Experimentacion,
Debate y Argumentacion, Cooperacion y Colaboracion, Trabajo en Equipo.

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

Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

Salud y seguridad

5. Implementacion

Se presentan las etapas del trabajo a los alumnos, y se les anima a preguntar a
los docentes, si aparece alguna duda.

Para cada actividad, los docentes proporcionardn los materiales, herramientas y
equipos necesarios como se muestra a través de las actividades.

Los docentes se preocupan por la seguridad de los y las alumnas, especialmente
en la clase de Tecnologia.

Actividades

Actividad 1. ¢ Por qué deberiamos dejar la Tierra y por qué deberiamos elegir



Valoracion - Evaluacion

Presentacion - Informes
- Compartir

Marte?

Los y las alumnas trabajan primero individualmente y luego en grupos para
enumerar las razones por las que la humanidad necesitaria abandonar la Tierra y
las razones por las que Marte seria un posible destino. Luego, los y las alumnas
hacen un cartel para mostrar sus ideas.

Actividad 2: El movimiento de un globo cohete

Los y las alumnas trabajan en grupos para construir un modelo de cohete globo,
grabar en video su movimiento después del lanzamiento y analizarlo con
software de analisis de video. Escriben un breve parrafo sobre cémo se mueve
un cohete real y en qué principios fisicos se basa el movimiento de un cohete.

Actividad 3: Construccion de un paracaidas para aterrizar en Marte

Los y las alumnas construyen un modelo de paracaidas, lo dejan caer desde una
altura de unos pocos metros, registran su movimiento y lo analizan con un
software de analisis de video. Discuten en su grupo qué tipos de movimiento
realiza el paracaidas al caer, y cdmo esos tipos de movimiento diferirian si el
paracaidas cayera en Marte.

Actividad 4: Escribir un mensaje en cédigo binario

Los y las alumnas estudian el cddigo binario para escribir un nimero y convertir
numeros de decimal a binario y viceversa. Eligen un mensaje para escribir
usando el cddigo binario. El mensaje aparecera en forma gréfica en el modelo
base que construiran.

Actividad 5: Construccion de una base en Marte

Los y las alumnas en sesidn plenaria discuten la infraestructura del edificio que
creen que es necesaria para la vida humana en Marte. Los y las alumnas en sus
grupos estudian las redes de sélidos y hacen sélidos de cartén usando las redes.
Construyen el modelo de la base en Marte utilizando sus construcciones. Ellos

Actividad 6: La produccion de oxigeno

Los y las alumnas estudian sobre las rocas que existen en Marte e investigan si es
posible producir oxigeno a partir de ellas. Se sugieren formas de enriquecer la
atmédsfera marciana con oxigeno.

Actividad 7: Disefio del logotipo de la base.

Los y las alumnas utilizan un software de disefio para crear un logotipo para su
base.

Los docentes se ponen de acuerdo sobre las rubricas de evaluacion para medir la
capacidad del estudiante para realizar lo descrito en los objetivos. Cada profesor
evalua el rendimiento de los y las alumnas en las tareas relacionadas con su
leccidn y juntos evaluan el producto final del proyecto: la presentacion por parte
de los y las alumnas de los resultados del proyecto.

Aparte de la presentacion para sus docentes, los y las alumnas pueden presentar
sus resultados en una conferencia escolar de ciencias. Los modelos se pueden
colocar en un drea prominente de la escuela para que todos los y las alumnas de



la escuela puedan verlos

Extensiones - Mds
informacion



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 - Asociacion 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 — Motivacién
3. Formulacién de un problema (posiblemente en etapas o fases) que resulte de lo anterior

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

4. Creacion 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

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 / informacion basada en los puntos 7, 8, 9

11. Primera presentacion grupal de los y las alumnas

v

o0

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) — Orientacion 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

7



18. Presentacion de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos
para los y las alumnas 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 a los y las alumnas
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




