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PRESENTACION

La educacion en STEM es un método de ensefianza para la construccién de conocimiento y el
desarrollo de habilidades necesarias, para que los estudiantes puedan adaptarse
efectivamente en diferentes escenarios de la vida cotidiana. Este enfoque promueve la
implementacion de ambientes interdisciplinarios que te permiten orientar a los alumnos en
el desarrollo de competencias de indagacion, exploracion, colaboracion e interaccion con el
mundo fisico, a través de las areas de conocimiento que integren las ciencias basicas
alrededor del pensamiento tecnoldgico y matematico; asi, el estudiante pasa de tener una
figura pasiva, para empezar a jugar un rol protagodnico; y el docente, trasciende de ser
transmisor de informacion para ser el mediador e impulsor en el proceso de aprendizaje.

Es por esto que las rutas de aprendizaje se implementan como las herramientas que te van a
permitir la interaccion con el modelo pedagdgico STEM, haciendo uso de los laboratorios
virtuales CloudLabs®, sirviéndote de guia para el abordaje del fendmeno actual de
transformacion digital educativa de una manera lidica y divertida donde el estudiante podra
cambiar su perspectiva del mundo.

En este proceso se incorporan simuladores de diferentes areas del conocimiento para la
solucion de situaciones reto, donde el alumno podra interactuar con diversos escenarios
simulados y abordar conceptos de la vida real, que le permitiran hacer uso de diferentes
disciplinas de la ciencia para lograr su objetivo. En este proceso, tu intervencion es
fundamental para impulsar el desarrollo formativo.

A continuacién, encontraras el mapa con los contenidos que se abordardn a través de la ruta
de aprendizaje... iVamos a divertirnos!
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ABORDAIJE DEL RETO

Puedes leer en voz alta la descripcidn del reto para que
los estudiantes entren en contexto, y también puedes
establecer los recursos a los que tendran acceso a
través de la interaccidn con los diferentes simuladores,
dentro de la ruta de aprendizaje.

En esta secciodn, ya que es cuando los estudiantes
se enfrentaran a la situacion planteada recibiendo las directrices para su desarrollo.

CONFORMACION DE EQUIPOS

Después de esto, puedes proponer la conformacion de
equipos de trabajo, para que desarrollen la actividad de
forma colaborativa; estos pueden ser equipos de tres (3)
estudiantes, en los cuales cada uno tendra un rol activo
dentro de la solucién del reto.

El rol asignado al estudiante puede estar enmarcado en un
contexto diferente al aula de clase, asi se le motiva a resolver
situaciones de su propio contexto.

Aqui debes buscar que el
Debes contextualizar a los equipos de

trabajo, abordando la situacion a resolver y asignando la funcidén y actividades que
el equipo debera solucionar.

Como apoyo, puedes invitar a los estudiantes para que
y qué otros retos

similares se pueden encontrar en el dia a dia.



Después de la conformacion de los equipos, generas el
espacio para que tu, como orientador, le brindes a tus
estudiantes una exploracién guiada por las
simulaciones, indicando las instrucciones para su
desarrollo. Ten en cuenta hacer énfasis en el rol activo
de cada estudiante, y recuerda iniciar la exploracién en
el orden propuesto dentro del desarrollo de la ruta.

iA desarrollar las simulaciones!

Cada equipo debe ingresar a la plataforma y seleccionar la primera simulacion
propuesta. Después de esto,

Cuando hayan desarrollado la situacidén propuesta, puedes discutir
con tus estudiantes los hallazgos y resultados, asi como explicarles diversos
conceptos abordados en la simulacién. Ademas, los estudiantes encontraran una
pregunta con respuesta de seleccion multiple o de relacionar, la cual pueden
resolver de manera grupal o individual.

Finalmente, los estudiantes
Este procedimiento se puede realizar con cada una de las
simulaciones asociadas al proyecto.



Durante el momento de exploracién de las simulaciones,
es necesario que propicies espacios de
retroalimentacién con los estudiantes, con el objetivo
de brindar apoyo y generar una conexién entre las
simulaciones y el reto propuesto dentro de la ruta de
aprendizaje.

Ten en cuenta que, cada vez que los estudiantes completan una simulacién, debes
volver al reto asociado al proyecto y discutir los resultados de la actividad, para
analizar su impacto en el desarrollo del reto principal.

También, puedes hacer un
que la componen, como una estrategia de
y a esto, puedes integrar recursos que tengas a tu
disposicién, que estén relacionados con los ejercicios desarrollados, que te sean
funcionales para lograr el objetivo de la ruta de aprendizaje.

Una vez que tus estudiantes hayan realizado las
simulaciones correspondientes, puedes recopilar los
reportes de laboratorio de cada simulacién en un
documento PDF, como evidencias de aprendizaje
principales dentro de la ruta. Adicionalmente, puedes
acceder a un listado con posibles evidencias, al final del
apartado de esta ruta, con las cuales puedes
complementar la evaluacién.



SESIONES DE TRABAJO
g Ny

& & Puedes conformar

Te sugerimos que
desarrolles el proyecto
en 3 sesiones de 2

de 3 estudiantes

&ng equipos de trabajo

S

horas cada una

SESION

RECURSOS

TIPS Y PREGUNTAS
ORIENTADORAS

1. Construccion del
automovil

Simulacion
Creando figuras para juguetes

Unidad de aprendizaje
Estados y propiedades de la materia

¢Sabias que cuando construyen
vehiculos deben tener en cuenta
ciertas propiedades de la materia,
como la densidad?

2. Poniendo a
prueba los
automoviles

Simulacion
Dime quién llega mas lejos

Unidad de aprendizaje
Resolucién de problemas con colecciones
numéricas

Contenidos asociados
Contenidos para aprender
Derecho basico de aprendizaje 3 Objeto
digital de aprendizaje: Resolucidn de
problemas aditivos de cambio y
combinacion (Actividad n°1 y n°2)

ésabias que usando lasumay la
resta podemos determinar las
distancias recorridas de objetos?

3. Buscando el oasis

Simulacion
Encontrando el oasis

Unidad de aprendizaje
Entorno geografico y socioeconémico

¢Sabes que indicaciones tener en
cuenta para guiar a otra persona
hacia un destino determinado ?




DESCRIPCION DEL RETO

CARRERA DE OBSTACULOS EN EL DESIERTO

El proximo mes se llevara a cabo la carrera de obstaculos
mas famosa de la ciudad, que tiene como objetivo final
encontrar un oasis en medio del desierto de Atacama.
Debido a que tu equipo deportivo ha tenido una larga
trayectoria  participando en este tipo de
competencias, decides  participar junto a tus
compafieros para ser quienes compita en su nombre.

De esta forma, se debe construir y seleccionar el mejor
carro para participar, ademas de estudiar las
instrucciones para la busqueda del oasis. Para ello
primero deben construir dos (2) vehiculos con
diferentes caracteristicas, con ayuda de diversos
materiales, por lo que deben tener en cuenta la fuerza
con la que se moldearan los carros. Luego, se debe
probar cada uno de los vehiculos construidos
anteriormente y asi elegir el que cubra una mayor
trayectoria. Finalmente, con el vehiculo seleccionado se
encontrara el oasis, para ello uno de los integrantes del
equipo debe tomar el liderazgo y compartir con todos
las instrucciones precisas para la busqueda, teniendo en
cuenta el tiempo de desplazamiento y la direccionalidad.

De esta manera, podran prepararse para la
competencia, representar con orgullo a su equipo
deportivo y ganar el premio.

ENFOQUE

Este proyecto esta
planeado para
desarrollarse con
estudiantes de segundo
grado de primaria. Su
enfoque  principal es
construir un automovil
para participar en una
carrera de obstaculos a

través de un desierto

aplicando conceptos
relacionados con dareas
como Ciencias Sociales,
Ciencias  Naturales vy
Matematicas, usando los
laboratorios virtuales vy
unidades de aprendizaje
CloudLabs junto con los
contenidos para
aprender.




Area
Tematica

ESTRUCTURA CURRICULAR

I

Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA)

Comprende que una

Objetivo de
aprendizaje
Comparar los cambios de
forma que se generan
sobre objetos
constituidos por distintos

accion mecanica (fuerza) | materiales (madera,
puede producir distintas | hierro, plastico,

CieﬂCias deformaciones en un | plastilina, resortes, = Describe vy clasifica objetos
N t | objeto, y que este resiste | papel, entre otros), | segin  caracteristicas  que
aturales a las fuerzas de diferente | cuando se someten a | percibo con los cinco sentidos.

modo, de acuerdo con el | diferentes acciones
material del que estd | relacionadas con la
hecho. aplicaciéon de fuerzas
(estirar, comprimir,
torcer, aplastar, abrir,
partir, doblar, arrugar).
Interpreta, propone vy
resuelve problemas
. L Resuelve y formula problemas
aditivos (de composicion, . . .
- en situaciones aditivas de
transformacion y . s
L, . Reconocer en diferentes | composicion y de
relacion) que involucran | . . . L .
la  cantidad en una situaciones  relaciones | transformaciéon. Usa diversas
rge o e . .
Matematicas L . aditivas y multiplicativas | estrategias de calculo
coleccion, la medida de . ,
. . y formular problemas a | (especialmente cdlculo mental)
magnitudes (longitud, . . .
. partir de ellas. y de estimacién para resolver
peso, capacidad y . .
L, problemas en  situaciones
duracion de eventos) y o N
. aditivas y multiplicativas.
problemas multiplicativos
sencillos.
Dar orientaciones
espaciales verbalmente o
de otras formas para | Establece relaciones entre los
Reconoce los puntos . -

. . cardinales v los usa bara llegar a un lugar | espacios fisicos que ocupa
Ciencias X y P especifico, utilizando | (salén de clase, colegio,
Social orientarse en el expresiones de | municipio...) y sus

oclaies desplazamiento de un ) A

lateralidad  (izquierda, | representaciones (mapas,

lugar a otro.

derecha, adelante, atrds)
y los puntos cardinales.

planos, magquetas...).




OBJETIVO GENERAL

Comprender de manera integral
conceptos de Ciencias Naturales, Ciencias
Sociales 'y Matematicas, para la
construccion de un vehiculo y
participacion en una carrera de
obstaculos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Elegir materiales para la
construccion de los vehiculos.

+' Determinar la distancia recorrida
por dos vehiculos diferentes y
concluir sus resultados.

+ Comprender la aplicaciéon de las
diferentes indicaciones en un
contexto real como en una carrera.

OBJETIVOS

Logica
Matematica

Cientifica 5

Comprension
Lectora

Ciencia y
Tecnologia

Digital

Trabajo
Colaborativo



fArea

Recurso de
aprendizaje

Nombre del
recurso

Descripcion

Acceso

Ciencias
Naturales

Unidad de
aprendizaje

Estados y
propiedades
de la materia

En esta unidad se hablara
sobre el mundo que nos
rodea, los fendmenos fisicos
que suceden en su entornoy
de como estos influyen de
diferentes maneras a los
cuerpos u objetos segun sus
caracteristicas particulares.

Simulacion

Creando
figuras para
juguetes

En esta simulacién se deben
utilizar objetos de diferentes
texturas (densidades) para

moldearlos hasta lograr
diferentes formas
geométricas. Las figuras se
podran formar con
diferentes  utensilios o
herramientas para crear
juguetes.

Para acceder al recurso,
ingresa a la plataforma
offline CloudLabs
(menu instalable),
busca el area y la
tematica “Estados 'y
propiedades de Ia
materia”, y haz clicen el
siguiente icono:

Unidad de
aprendizaje

Simulaciéon




Para acceder al
recurso, ingresa a la
plataforma offline
En esta unidad se apr,enderé CloudLabs (menu
Unidad de | Colecciones sobre la resoluaorj. de instalable), busca el
srendise | rumercss(P5MOT7 MOenAS v v Iatemite
| “Colecciones
comparaciones y decimales. numéricas”, y haz clic
en los  siguientes
iconos:
En esta practica de
laboratorio, se tiene el reto
Matematicas de construir dos pistas para
automoviles a escala, en las
cuales dos vehiculos
tendran una carrera. La
Simulacién | llega mas - L aprendizaje
lejos de sustraccion y adicién, se
pueda saber cual de los dos
vehiculos logra recorrer una /
mayor distancia y llegar mas \
lejos. Se debe tener
presente que, durante la Simulacién
carrera, pueden  surgir
obstaculos.
Para acceder al recurso,
En esta unidad se hablara | ingresa a la plataforma
Entorno sobre las caracteristicas del | offline CloudLabs,
, e sector urbano y rural, la|busca el area y la
Unidad de | geograficoy L o "
. . , transformacién del entorno | tematica Entorno
aprendizaje | socioecondé . g e
mico por la interaccién del | geografico y
Ciencias hombre y la distribucién de | socioeconémico”, y haz
Sociales los sectores de la economia. | clic en el siguiente
icono:

Simulaciéon

Encontrando
el oasis

En esta simulacion sera el
explorador encargado de
una expedicion en la cual se
le ha asignado encontrar un
maravilloso  oasis. Para




lograr su objetivo es
necesario que siga las
indicaciones y pueda
construir la ruta que vera en
el panel del automovil.

Unidad de
aprendizaje

7 -

Qi

Simulacion




DESARROLLO DE LA RUTA

SESION 1

Construccion del automovil

Inicialmente, debes formar equipos de 3
estudiantes y determinar los roles de cada uno
dentro del desarrollo del proyecto.

El primero sera un mecanico, el cual tiene como
objetivo construir los automaviles para la carrera.
Esto lo realizard con la ayuda de la simulaciéon

CloudLabs “Creando figuras para juguetes”

SESION 2

Poniendo a prueba los automoviles

Una vez tenemos los automaviles construidos. Es
hora de determinar cual es el mejor para la carrera.
Para esto el fisico del equipo realizara pruebas con
los vehiculos observando cual recorre mas distancia.
Esto lo realizara con la ayuda de la simulacion
CloudLabs “Dime quién llega mas lejos”.




Buscando el oasis

Finalmente, el explorador del equipo
determinard la ruta para llegar al oasis,
indicandoles las direcciones de desplazamiento
necesarias. Esto lo realizara con ayuda de la
simulaciéon CloudLabs “Encontrando el oasis”.

EjcloudLabs

Permite

Realizar practicas de
laboratorio ONLINE

Realizar practicas de
laboratorio OFFLINE

La asociacion a los
estandares del curriculo



EVALUACION Y EVIDENCIAS DE

APRENDIZAJE

A lo largo de la experiencia en el desarrollo del reto, surgen diversas oportunidades
que te proveen recursos que te sirven como evidencias de aprendizaje. El objetivo
de este proceso evaluativo es que puedas adoptar estrategias de evaluacion
alternativas que se centren tanto en el proceso como en el objetivo de aprendizaje.
La cantidad y la profundidad de las evidencias dependera directamente de la
metodologia de clase que utilices con tus estudiantes, por esto, el objetivo solo es
compartirte un consolidado de posibles recursos de evaluacidn y entregables que
complementen el proceso de aprendizaje desde una mirada continua, cualitativa y
cuantitativa, donde se incluyan los reportes de laboratorio generados de manera
automatica en los simuladores, como evidencias principales asociadas a los
indicadores de logros expuestos en la estructura curricular. Estos reportes de
laboratorio son fundamentales, ya que a través de estos puedes recopilar
informacion general del estudiante, como el tiempo de desarrollo de los laboratorios
virtuales, la calificacion automatica otorgada por la simulacién, el nimero de
intentos, entre otros parametros. Ademas, incluyen el listado de objetivos de
aprendizaje alcanzados y las respuestas dadas a las preguntas conceptuales dentro
de la simulacidon. A continuacion, te presentamos el consolidado de métodos
evaluativos junto a sus entregables.

v Presentacion de grandes ideas. Los estudiantes identifican las grandes
ideas expuestas en el reto y desarrollan presentaciones o representaciones
graficas donde puedan mostrar la construccion de un mévil con las mejores
caracteristicas y las indicaciones necesarias para direccionar a una persona
en un recorrido.

v Presentacion de la simulacién. Los estudiantes pueden crear videos donde
expliquen las grandes ideas aprendidas sobre las propiedades de la
materia, la determinacién de distancias con sumas y restas y el uso de la
direccionalidad, y ademas presenten la interaccion con los laboratorios
virtuales para compartir con los compafieros y padres de familia.



v’ Preguntas guia. Una vez se termine la lectura del reto, los estudiantes
generan conjuntos de preguntas que guiaran la busqueda de la solucién al
reto.

v Informes de investigacion. Durante la fase de investigacion, los
estudiantes pueden desarrollar investigaciones o documentos especificos
para demostrar su conocimiento del contenido. Estos pueden ser informes
de laboratorio tradicionales, trabajos de investigacion y resefias
investigativas.

v Socializaciones. Los estudiantes trabajaran en equipo para compartir ideas
sobre el abordaje del reto y asi socializarlas. Estas estaran recopiladas en
escritos o videos para compartir con toda la clase.

v’ Propuestas de solucion o cierre de la ruta de aprendizaje. Los estudiantes
pueden usar los reportes de laboratorio de las simulaciones abordadas
para crear presentaciones que expongan la solucidon global donde se
explique como se construyeron los vehiculos, se hicieron pruebas de
distancias con ellos y se dieron indicaciones para seguir la ruta por el oasis.
Ademas, se pueden incluir prototipos, dibujos, escritos y videos que
incluyan la retroalimentacion de la socializacion realizada con el grupo.

v Diarios de experiencias. A lo largo del abordaje de la ruta de aprendizaje,
los estudiantes pueden documentar su experiencia personal y grupal a
través de diarios escritos o en un video.

v Presentacion final del reto. Los equipos de estudiantes producen un
documento, video o presentacion que expone la solucidon del reto y
explican por qué este es significativo en su contexto particular. La
presentacion debe incluir informacion sobre el grupo, una declaracion del
reto abordado, lo que se aprendid, como fue el desarrollo y la evaluacion
del proceso a través del reporte de laboratorio, y el logro del objetivo. Los
videos, audios y las imagenes recopiladas a lo largo de la experiencia
proporcionan recursos para las presentaciones.
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