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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 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 & Puefjes conforme?r desarrolles el proyecto
equipos de trabajo en 3 sesiones de 2

gég de 3 estudiantes horas cada una

, TIPS Y PREGUNTAS
SESION RECURSOS ORIENTADORAS

Simulacion
Microorganismos que pueden causar
enfermedades y cémo combatirlos

Unidad de aprendizaje ¢Sabias qué existen organismos
., Objetos, trayectorias y posiciones. demasiado pequeios que pueden
1. Zona de vacunacién ) 'y P ped auep
Contenidos para aprender causar enfermedades en los seres
Derecho basico de aprendizaje 6 Objeto vivos?

digital de aprendizaje: Identificacién de
atributos de los objetos bidimensionales
(Actividad n° 1y n°5)

Simulacion
Construyendo la casa para la mascota
Unidad de aprendizaje éSabias qué en los refugios de
2. Construccion del Medicién de atributos y eventos animales, determinan zonas
refugio Contenidos para aprender especiales para ellos segun su
Derecho basico de aprendizaje 8 Objeto tamafo?

digital de aprendizaje: reconocimiento de la
magnitud y longitud (Actividad n° 2)

Simulacion
Preparando mezclas en la cocina del chef
Unidad de aprendizaje
Atributos medibles en una mezcla

3. Preparacidn de la
comida

éSabes qué son las mezclas
homogéneas y heterogéneas?




DESCRIPCION DEL RETO

RESCATANDO ANIMALES SIN HOGAR DE MI CIUDAD

En tu ciudad se han encontrado varios perros sin hogar,
por ello la protectora de animales municipal abrié un
concurso entre los habitantes de la ciudad, el cual
consta de rescatar la mayor cantidad de perros
brindandoles un lugar para vivir y los cuidados
necesarios para su bienestar. TU y tus amigos desean
participar en este especial proyecto, por lo que deben
primero, adecuar una zona de vacunacién para los
animales, luego construirles un refugio con todas las
condiciones necesarias para su bienestar y, por ultimo,
alimentarles con una dieta cetogénica especial para
mejorar el estado de salud de los animales. De esta
forma, tu y tus amigos podran concursar y salvar a
muchos perros sin hogar.

ENFOQUE

Este proyecto esta
planeado para
desarrollarse con
estudiantes de cuarto
grado de primaria. Su
enfoque  principal es
rescatar animales sin
hogar teniendo cuenta las
consideraciones

necesarias para Su

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




Area
Tematica

ESTRUCTURA CURRICULAR

Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA)

Compara objetos del entorno y
establece semejanzas %
diferencias empleando
caracteristicas geométricas de
las formas bidimensionales y
tridimensionales (Curvo o recto,
abierto o cerrado, plano o

Objetivo de
aprendizaje

Agrupar objetos de su
entorno de acuerdo con
las semejanzas y las
diferencias en la forma y
en el tamafio y explicar el
criterio que utiliza. Por
ejemplo, si el objeto es
redondo, si tiene puntas,

Reconoce congruencia vy
semejanza entre figuras
(ampliar, reducir).

Realiza construcciones vy
disefos utilizando cuerpos y
figuras geométricas
tridimensionales y dibujos o
figuras geométricas

solido, numero de lados, s .
. entre otras | bidimensionales.
numero de caras, entre otros). Lo
caracteristicas.
fge
Matematicas )
Reconoce en los objetos
propiedades o atributos que
. . . . . se puedan medir (longitud
Realiza medicién de longitudes, | Medir longitudes con @ P ( g ’
. . : area, volumen, capacidad,
capacidades, peso, masa, entre | diferentes instrumentos
. peso y masa) y, en los
otros, para ello utiliza | y expresar el resultado iy
. . . eventos, su duracion.
instrumentos y unidades no | en unidades . .
. . Realiza y describe procesos
estandarizadas y | estandarizadas o no -
. . de medicién con patrones
estandarizadas. estandarizadas comunes. L
arbitrarios y algunos
estandarizados, de acuerdo
al contexto.
Comprende que existen
distintos tipos de mezclas
(homogéneas y heterogéneas) | Seleccionar las técnicas
que de acuerdo con los | para separar una mezcla
materiales que las componen | dada, de acuerdo con las
pueden separarse mediante | propiedades de sus
diferentes técnicas (filtracion, | componentes.
tamizado, decantacion,
evaporacion). Comparar las ventajas - .
c' : P ) P . . J Y Propone y verifica diferentes
iencias desventajas de distintas ) -
| Caracteriza y compara atributos | técnicas de separacion métodos de separacion de
Naturales mezclas

medibles de los objetos
(densidad, dureza, viscosidad,
masa, capacidad de los
recipientes, temperatura) con
respecto a procedimientos,
instrumentos y unidades de
medicién; y con respecto a las
necesidades a las que
responden.

(filtracion, tamizado,
decantacidn,
evaporacion) de mezclas
homogéneas y
heterogéneas,
considerando ejemplos

de mezclas concretas.




OBJETIVO GENERAL

Comprender de manera integral
conceptos de Matematicas y Ciencias
Naturales, para realizar el rescate de
animales sin hogar de su ciudad, teniendo
en cuentas las consideraciones necesarias
para su bienestar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

+" Adecuar zona de vacunacion.

+' Construir el refugio para cada
animal segun su tamano.

+ Preparar la comida para los animales
del rescatados.

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
recurso, ingresa a
, la plataforma
_ En esta, unldaq >€ | offline CloudLabs,
Unidad de ObJetos,. recon(’)cgra las figuras busca el area y la
aprendizaje tray'e.ctorlasy ggomgtncas, las tematica “Objetos,
posiciones dlrecu_ones, y la trayectorias y
lateralidad. posiciones”, y haz
clic en el siguiente
icono:
En esta practica, se
participa como voluntario
Matematicas en una jornada de
vacunacion animal, la
mision es identificar, a

Simulaciéon

Microorganismo
S que pueden
causar
enfermedadesy
céomo
combatirlos

través de los elementos
del laboratorio y un
microscopio, una serie de
microorganismos

presentes en la zona de
vacunacién y elegir de
manera  correcta  los
elementos de limpieza
gue puedan combatir de
manera efectiva estos
microrganismos.

Unidad de
aprendizaje

Simulacion




Unidad de
aprendizaje

Medicién de
atributos y
eventos

En esta unidad se
conocera sobre
caracteristicas de los
objetos, como la masa,
longitud y capacidad.

Construyendo la

En esta practica, se es el
encargado de construir
unos refugios para ciertas
especies animales, en
este caso, se debe
identificar las principales
caracteristicas de cada

Para acceder al
recurso, ingresa a
la plataforma
offline  CloudLabs
(menu instalable),
busca el area y la
tematica “Medicidn
de atributos vy
eventos”, y haz clic
en el siguiente
icono:

Simulacién | casa parala :
Mascota especie, ta!es como p.eso, )
masa, longitud. A partir de Unidad de
dicha informacion y las aprendizaje
herramientas disponibles
en el simulador se podra
construir el refugio de
manera exitosa.
Simulacién
Para acceder al
En esta unidad se hablara recurso, ingresa a
sobre el concepto de| |, plataforma
_ mezcla R SUS 1 offline  CloudLabs
Ciencias Unidad de Atrlb'utos caracter,lstlcfas. AFjemas, (ment  instalable),
Naturales aprendizaje medibles en una | se sabra cugntos tIpOS, de | busca el area y la
mezcla mezclas existen, cuales | omatica “Atributos
son sus atributos e medibles”, y haz clic
instrumentos de

medicion relacionados.

en los siguientes
iconos:




Simulaciéon

Preparando
mezclas en
cocina del chef

la

En esta simulacién se
podran realizar mezclas
homogéneas y
heterogéneas con
elementos de una cocina
y una fruteria. Para esto
se cuenta con materiales
como coladores, estufa y
recipientes para volver las
mezclas a su estado
original. Y, finalmente, se
debe realizar la
construccion de un filtro
de purificacién de agua.

Unidad de
aprendizaje

@

Simulacién




DESARROLLO DE LA RUTA

Zona de vacunacion

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

El primero serd un microbiélogo que observara los
microorganismos presentes en la zona de
vacunacion, para realizar la debida limpieza. Esto lo
realizard con la ayuda de la simulaciéon CloudLabs
“Microorganismos que pueden causar
enfermedades y como combatirlos”.

Construccion del refugio

Luego el maestro de obra construira las casas
para los animales rescatados. Esto lo
realizara con la ayuda de la simulacién
CloudLabs “Construyendo la casa para la
mascota”.




Preparacion de la comida

Por ultimo, el chef prepara la comida necesaria
para una buena nutricion de los animales del
refugio. Esto lo realizara con ayuda de Ia
simulacién CloudLabs “Preparando mezclas en
la cocina del chef.

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 mostrar el proceso de rescate de un animal sin
hogar.

v Presentacion de la simulacién. Los estudiantes pueden crear videos donde
expliquen las grandes ideas aprendidas sobre microorganismo, mediciones
y mezclas; ademas presenten la interaccion con los laboratorios virtuales
para compartir con los comparieros 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 investigacién. Durante la fase de investigacidon, 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 solucidn 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 solucién global donde se
expligue como adecuaron una zona de vacunaciéon, el refugio vy
alimentacion de animales sin hogar. 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 |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 presentacidon que expone la solucion del reto vy
explican por qué este es significativo en su contexto particular. La
presentacion debe incluir informacidn sobre el grupo, una declaracién del
reto abordado, lo que se aprendid, cdmo 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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