VISITANDO

@CIoudLa bs

i



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 situacién 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

Te sugerimos que

8 8 Puefﬂes conforme?r desarrolles el proyecto
equipos de trabajo en 2 sesiones de 2

c@;cg: de 2 estudiantes horas cada una

, TIPS Y PREGUNTAS
SESION RECURSOS ORIENTADORAS

Simulacion

Conociendo las especies de la granja

Unidad de aprendizaje
Operaciones, relaciones, cantidades y
1. Adecuando los comparaciones numeéricas.
espacios en la granja Contenidos asociados

Derecho basico de aprendizaje 4
Objeto digital de aprendizaje: Identificacién

de la adicidn en situaciones de cambio y
combinacién ( Actividad n° 1y n°5)

¢Sabes cuales son los espacios
necesarios para un buen cuidado de
los animales en la granja?

Simulacion
Por qué los seres vivos necesitan alimento
Unidad de aprendizaje
Seres vivos, el entorno y los sentidos del
cuerpo humano. ¢Sabias que las plantas necesitan
Contenidos asociados nutrientes para su crecimiento?
Unidad didactica: éCémo se relacionan los
componentes del mundo? Objeto de
aprendizaje: ¢ Qué sucede si un ser vivo no
se alimenta?

2. Cultivando plantas




DESCRIPCION DEL RETO

VISITANDO EL PARQUE NACIONAL AGROPECUARIO

Tu y tus amigos estan de visita en el parque nacional agropecuario
“Los cerezos”, alli estdn haciendo un recorrido por senderos
rodeados de naturaleza, que cuentan con diferentes estaciones
en las cuales estan conociendo los distintos animales de la granja
y su cuidado; también visitan la huerta e identifican la forma de
cultivar distintas plantas, frutas y verduras. Al final del recorrido
habrd una competencia grupal donde se elegirdn varios
profesionales en el area que apliquen los conocimientos
aprendidos en las estaciones, manteniendo en condiciones
adecuadas la granja del parque. Al equipo ganador se le otorgaran
los recursos para construir su propia granja y huerto.

Tu y tus amigos cdmo ingenieros ambientales han sido elegidos
para participar en la competencia, en la cual deben adecuar una
zona de alimentacion y una zona de descanso para los animales
de la granja. Ademas, deben construir una pequefia huerta donde
demuestren el comportamiento de las especies vegetales en
distintas condiciones del entorno. De este modo podrdn
demostrar los conocimientos adquiridos en el recorrido y ganar
los recursos necesarios para construir su propia granja y huerto.

ENFOQUE

Este proyecto esta
planeado para
desarrollarse con
estudiantes de primer
grado de primaria. Su
enfoque  principal es
mantener las condiciones
adecuadas en una granja
aplicando conceptos
relacionados con areas
como Ciencias Naturales y
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)

Objetivo de
aprendizaje

Resuelve % formula
Describir y resolver | problemas en situaciones
Utiliza diferentes | situaciones variadas | aditivas de composicién y de
estrategias para contar, | con las operaciones de | transformacion. Usa diversas
1o realizar  operaciones suma y resta en | estrategias de calculo
Matematicas : .
(suma 'y resta) y | problemas cuya | (especialmente calculo
resolver problemas | estructura puede ser a | mental) y de estimacidn para
aditivos. +b=?a+?=c,0?+b | resolver problemas en
=c. situaciones aditivas %
multiplicativas.
Comprende que los
seres vivos (plantas y | Proponer acciones de
animales) tienen | cuidado a plantas vy -
L . . Propone % verifica
caracteristicas animales, teniendo en .
Ci - . e necesidades de los seres
iencias comunes (se alimentan, | cuenta caracteristicas | . .
. . . . vivos. Observa y describe
Naturales respiran, tienen unciclo  como tipo de

de vida, responden al
entorno) y los
diferencian de los
objetos inertes.

alimentacion, ciclos de
vida y relacién con el
entorno.

cambios en su desarrolloy en
el de otros seres vivos.




OBJETIVO GENERAL

Comprender de manera integral
conceptos de Ciencias Naturales vy
Matematicas, para  mantener las
condiciones adecuadas en una granja.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Adecuar los espacios para los
animales.
+' Construir un vivero.

OBJETIVOS

Logica
Matematica

Cientifica 5

Comprension
Lectora

Ciencia y
Tecnologia

Digital

Trabajo
Colaborativo



: Recurso de Nombre del .
Area aprendizaje recurso Descripcion Acceso
) Para acceder al
, En esta, unidad  se recurso, ingresa a
Oper.aC|ones, aprend.era sobre las I3 olataforma
Unidad de relac'lones, operaciones con sumas y | jceine  CloudLabs
orendie | ey (et s e mens it
p’ . ) busca el area y la
numeéricas conteo, sus estrategias ¥ | .o matica
agrupaciones. “Operaciones,
relaciones,
En la presente simulacién, cantidade.s y
se debe ayudar en la|cOmparaciones
renovacion  de  los | NUMéricas’, y haz
espacios disponibles en ,CI'C en el siguiente
Matematicas una granja, y en el

Simulaciéon

Conociendo las
especies de la
granja

cuidado de los alimentos
gue necesitan todas las
especies que viven alli.
Para realizar esto, se
necesitara adecuar la
zona de alimentacion y
dar la cantidad adecuada
de alimento a cada
especie, y acondicionar
areas de descanso para
los animales, por medio
de diferentes estrategias
que mejoren y
mantengan las buenas
condiciones de la granja.

Unidad de
aprendizaje

Simulacion




Ciencias
Naturales

Unidad de
aprendizaje

Seres vivos, el
entornoy los
sentidos del
cuerpo humano

En esta unidad se hablara
del cuerpo humano, sus
funciones biolégicas y su
importancia, ademas, de
los érganos que ayudan a
percibir los sentidos.
También se hablara sobre
el entorno y las
caracteristicas de los
materiales.

Simulacién

¢Por qué los
seres Vivos
necesitan
alimento?

En esta practica de
laboratorio  se  debe
construir un pequefio

vivero con tres tipos de
plantas donde se les
debera proveer
alimentacion para que
florezcan y den frutos. Asi
mismo se deben
modificar las condiciones
del entorno para analizar
el comportamiento de las
especies vegetales.

Para acceder al
recurso, ingresa a
la plataforma
offline  CloudLabs
(menu instalable),
busca el area y la
tematica “Seres
vivos, el entorno y
los sentidos del
cuerpo humano”, y
haz «clic en los
siguientes iconos:

Unidad de
aprendizaje

Simulacion




DESARROLLO DE LA RUTA

Adecuando los espacios en la granja

Inicialmente, debes formar equipos de 2
estudiantes y determinar los roles de cada uno
dentro del desarrollo del proyecto.

El primero sera un ingeniero ambiental, el cual debe
adecuar los espacios en la granja. Esto lo realizara
con la ayuda de la simulacion CloudLabs

“Conociendo las especies de la granja”.

Cultivando plantas

Por ultimo, cuando el primer ingeniero ambiental tenga
los espacios para los animales, el segundo debe construir
un vivero y realizar los procedimientos necesarios para
cuidar tres tipos de plantas. Esto lo realizara con la ayuda
de la simulacién CloudLabs “Por qué los seres vivos
necesitan alimento”.




CECIoud Lals

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
gue 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 simulacion, 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 simulacion. A continuacién, 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 expresar las condiciones necesarias para mantener
adecuadamente una granja.

v Presentacion de la simulacién. Los estudiantes pueden crear videos donde
expliquen las grandes ideas aprendidas sobre el uso de la suma vy la resta
para adecuar los espacios de la granja y los ciclos de vida y relaciéon con el
entorno de los seres vivos, y ademads presenten la interacciéon con los
laboratorios virtuales para compartir con los compaieros 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 puede usar las operaciones matematicas para adecuar
espacios de la granja y como debe cuidarse una planta para su buen
desarrollo. Ademas, se pueden incluir prototipos, dibujos, escritos y videos
gue incluyan la retroalimentacion de la socializacion realizada con el grupo.

v Diarios de experiencias. A lo largo del abordaje de |a 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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