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STEAME ACADEMY

PLANIFICACION DOCENTE - NIVEL 2 (DOCENTES)
: LAS TECNOLOGIAS EMERGENTES Y SU IMPACTO FUTURO

1. Descripcion general

Titulo Las tecnologias emergentes y su impacto futuro

Pregunta o tema de 1. ¢Cémo influirdn las tecnologias emergentes en nuestra sociedad futura

conduccién y qué enfoques colaborativos se necesitan para navegar por esta
evolucién?

2. ¢Qué colaboraciones interdisciplinarias pueden impulsar la innovacién
para abordar los desafios globales que plantean las tecnologias
emergentes?

3. ¢éQué consideraciones éticas surgen de los avances tecnoldgicos y como
podemos garantizar un progreso responsable y sostenible?

4. ¢Cémo puede el emprendimiento cruzarse con la innovacion
tecnoldgica para impulsar soluciones transformadoras?

5. ¢éComo pueden las diversas perspectivas y conocimientos contribuir a la
creacion de soluciones tecnoldgicas impactantes para el futuro?

Edades, cursos, ... 16-18 Bachillerato

Duracién, cronograma,
actividades

Alineacién del curriculo

Colaboradores, Socios Expertos interdisciplinarios de los campos de la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, el emprendimiento y los socios de la industria



Resumen - Sinopsis Este plan de estudios profundiza en el ambito de las tecnologias emergentes.
Dirigidos por expertos interdisciplinarios, los y las alumnas se embarcan en un
viaje para comprender las profundas implicaciones de las tecnologias
emergentes en los futuros paisajes sociales. A través de proyectos
colaborativos y exploraciones practicas, los y las alumnas analizan los aspectos
multifacéticos de la innovacién tecnolégica. Participan en discusiones criticas,
consideraciones éticas y aplicaciones practicas, con el objetivo de comprender
la interaccién dindmica entre la ciencia, la tecnologia, el emprendimiento y la
ingenieria en la configuracion del futuro.

Referencias,
Agradecimientos

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion entre
docentes

Relacién con el contexto

Plan de Accidn

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de

o @ Identificar y analizar el impacto social de las tecnologias emergentes.
aprendizaje

@ Colaborar con colegas de diversas disciplinas para innovar soluciones a

desafios globales.

@ Evaluar las consideraciones éticas y promover el progreso tecnolégico

responsable.

@ Aplicar los principios emprendedores para impulsar soluciones

transformadoras a través de la innovacion tecnoldgica.

@ Integre diversas perspectivas y experiencia en la creacion de soluciones

tecnoldgicas impactantes.

Resultados de Resultados de aprendizaje:
aprendizaje
@® Comprensidén mas profunda del impacto social y las consideraciones



Conocimientos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiaje

éticas asociadas con las tecnologias emergentes.

Mayor competencia en colaboracion interdisciplinaria e innovacion para

abordar los desafios globales de manera efectiva.

Adquisicién de habilidades emprendedoras para impulsar soluciones

transformadoras a través de la innovacion tecnoldgica.

Cultivo del aprecio por las diversas perspectivas y experiencias,

fomentando la creacidn de soluciones tecnoldgicas impactantes.

Resultados esperados:

Mayor conciencia y compromiso con los dilemas éticos que rodean a las

tecnologias emergentes, lo que conduce a un desarrollo tecnolégico mas
responsable.

Fortalecimiento de las capacidades de colaboracién entre disciplinas, lo

que da lugar a enfoques mas holisticos para abordar problemas globales
complejos.

Generacion de soluciones innovadoras a los desafios de la sociedad,

impulsadas por la mentalidad emprendedora y los avances tecnoldgicos.

Creacion de soluciones tecnoldgicas inclusivas y sostenibles que

aprovechen diversas perspectivas y conocimientos para lograr el
maximo impacto social.

Comprensién basica de los conceptos tecnolégicos.

Interés en explorar la interseccion de las tecnologias emergentes y su

impacto social.

Enfoque de aprendizaje basado en proyectos con actividades practicas y

proyectos colaborativos.

Integracién de perspectivas interdisciplinarias para fomentar la

innovacion y la creatividad.

Diferenciacion de la instruccién para adaptarse a diversos estilos de

aprendizaje y niveles de habilidad.

Técnicas de andamiaje para apoyar a los y las alumnas en la aplicacion

del pensamiento critico y las habilidades de resolucién de problemas.

4. Preparacion y medios
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Preparacion,
configuracion del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

Salud y sequridad

5. Implementacion

Procedimientos, espacios y preparacion de materiales

Ambientacion en aula, actividad al aire libre, laboratorio de informdtica, entorno
hibrido, etc.

Fuentes diddcticas y material digital con las referencias relacionadas necesarias
para la implementacion del plan de aprendizaje.

Actividades

Valoracioén - Evaluacion

Presentacion - Informes
- Compartir

@ Facilitar discusiones interdisciplinarias y proyectos colaborativos sobre el

impacto social de las tecnologias emergentes.

@ Fomentar la retroalimentacién y la reflexidn sobre el proceso de

aprendizaje y la colaboracién interdisciplinaria.

@® Monitorear el progreso de aprendizaje de los y las alumnas y evaluar sus

contribuciones a proyectos colaborativos.

@ Utilice rdbricas para evaluar la colaboracidn interdisciplinaria, el

pensamiento critico y las habilidades de resolucidn de problemas.

@ Evaluarla comprensidn de los y las alumnas sobre las consideraciones

éticas y el progreso tecnoldgico responsable.

@ Evaluar el impacto y la eficacia de las soluciones empresariales a los

desafios globales a través de la innovacion tecnoldgica.

@® Mostrar proyectos colaborativos y soluciones innovadoras a través de

presentaciones y exposiciones.

@® Comparta las reflexiones, ideas y experiencias de aprendizaje de los y las

alumnas a través de portafolios o presentaciones digitales.

@ Fomente una cultura de intercambio y colaboracién mostrando el

trabajo de los y las alumnas dentro de la comunidad escolar o en
eventos publicos.



Extensiones - Mds

] - @ Explore oportunidades para una mayor interaccién con socios de la
informacion

industria y expertos en tecnologias emergentes.

@® Proporcionar recursos y apoyo a los y las alumnas interesados en seguir

carreras en los campos de la tecnologia y el emprendimiento.



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
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18. Presentacion de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos
para alumnado 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 alumnado
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




