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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 seccidn, 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

8 & Puedes conformar Te sugerimos que
@ desarrolles el proyecto

equipos de trabajo :
) en 3 sesiones de 2
de 3 estudiantes
horas cada una

SESION RECURSOS TIPS Y PREGUNTAS
Simulacion
Competencia de vuelo de aviones de papel
1. Preparandonos . .. i Sabias que existen distintos tipos
P Unidad de aprendizaje ¢ que. 5 P
para volar e L de aviones de papel?
Toma, clasificacién, organizacién y
representacién de datos
Simulacion
Materiales para construir un juguete
Unidad de aprendizaje
Seres vivos, el entorno y los sentidos del
2. Eligiendo .
,g cuerpo humano éSabes qué es un caleidoscopio?
materiales
Contenidos para aprender
Unidad didactica: ¢Como transformamos el
planeta?
Objeto de aprendizaje: éPara qué me sirven
las herramientas manuales?
Simulacion
Preparemos una pizza ¢éSabias que las recetas siempre
3. Porcionemos las muestran las cantidades exactas de
pizzas Unidad de aprendizaje ingredientes, pero todo depende de
Toma, clasificacién, organizacién y la cantidad de porciones?
representacion de datos




DESCRIPCION DEL RETO

COMPETENCIA DE OBSTACULOS PARA
UNA FIESTA DE CUMPLEANOS

La tematica de la fiesta de cumpleaiios de Tomas es de
superhéroes y dentro de la decoracién hay unos
enormes juguetes de los personajes de la liga de la
justicia, que seran el premio para los ganadores de la
competencia de obstaculos que han preparado los
organizadores de la fiesta. Los padres de Tomas se han
encargado de formar los grupos que competiran, los
cuales deben ser de (3) integrantes cada uno y a ti junto
a tus amigos les corresponde el equipo azul.

La competencia estd conformada por tres (3) estaciones,
en cada estacion debe ubicarse un integrante del
equipo, dependiendo de las habilidades de cada uno. En
la primera estacién el jugador debe elaborar un avién de
papely lanzarlo muy fuerte para que llegue hasta la linea
roja. En la segunda estacion encontraran diferentes
materiales reciclables y con ellos el jugador debe
construir un juguete que funcione. Finalmente, en la
ultima estacién el integrante del equipo encontrara los
ingredientes para elaborar tres (3) pizzas, su mision es
distribuir de manera equilibrada los ingredientes, de tal
forma que las pizzas queden iguales y puedan ser
entregadas para todos los asistentes de la fiesta.

El equipo que logre realizar las tres (3) actividades
correctamente en el menor tiempo posible, se ganara
los juguetes de la liga de la justicia.

ENFOQUE

Este proyecto esta
planeado para
desarrollarse con
estudiantes de primer
grado de primaria. Su
enfoque  principal es
superar tres actividades
que le permitan ganar una
competencia, haciendo
uso de conceptos
relacionados con areas
como Ciencias Sociales,
Ciencias  Naturales vy
Matematicas, usando los
laboratorios virtuales vy
unidades de aprendizaje
CloudLabs junto con los
contenidos para
aprender.




ESTRUCTURA CURRICULAR

Area
Tematica

Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA)

Objetivo de
aprendizaje

Comprende que | Predice cuales
existe una gran podrian ser los Describiry clasifica objetos
Ciencias variedad de posibles usos de un | segln caracteristicas que
Naturales materiales y que material (por | percibe con los cinco
éstos se utilizan para ejemplo, la goma), sentidos.
distintos fines, segun  de acuerdo con sus
sus caracteristicas. caracteristicas.
Clasifica y organiza
datos, los representa
utilizando tablas de Reconocer y generar
conteo y pictogramas | Organiza los datos en | equivalencias entre
Matematicas sin escalas, y tablas de conteo y/o  expresiones numéricas vy
comunica los | en pictogramas sin | describe cémo cambian los
resultados obtenidos | escala. simbolos, aunque el valor
para responder siga igual.
preguntas sencillas.
Comunica los
- . resultados
Clasifica y organiza ) . .
respondiendo Clasificar y organizar datos
datos, los representa .
. preguntas tales | de acuerdo a cualidades y
utilizando tablas de . .
. como: écuantos hay | atributos y los presenta en
conteo y pictogramas L
v ye . en total?, écudntos | tablas.
Matematicas sin  escalas, 'y ;5
. hay de cada dato?,
comunica los 7,
. ¢cudl es el dato que
resultados obtenidos , . L
mas se repite?, écual
para responder

preguntas sencillas.

es el dato que menos
aparece?




OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Comprender de manera integral
conceptos de las ciencias naturales y las
matematicas, para realizar de manera
correcta las 3 actividades de Ia
competencia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Identificar la forma del avion de
papel que logre llegar a wuna
distancia mayor.

+ Utilizar de manera correcta los
materiales para la fabricacion de un
juguete.

+’ Elaborar una pizza con la cantidad
de ingredientes exactos de acuedo a
una receta.

+’ Porcionar 3 pizzas para una cantidad
determinada de personas de
manera equitativa.

Logica
Matematica

Cientifica 5

Comprension
Lectora

Ciencia y
Tecnologia

Digital

Trabajo
Colaborativo



: Recurso de Nombre del T
Area aprendizaje recurso Descripcion Acceso
En esta unidad se hablara | Para acceder al
del cuerpo humano, sus | recurso, ingresa a
funciones biologicas y su | la plataforma
Seres vivos, el importancia, ademas, de | offline  CloudLabs
Unidad de entornoy los los 6rganos que nos |(mend instalable),
aprendizaje sentidos del ayudan a percibir los |busca el area y la
cuerpo humano |sentidos. También se | tematica “Seres
hablara sobre el entornoy | vivos, el entorno y
las caracteristicas de los | los sentidos del
materiales. cuerpo humano”, y
L. haz clic en el
Ciencias En este simulador, se | sjguiente icono:
Naturales deben usar diferentes -
materiales para construir
dos tipos de juguetes: un
Materiales para Earco y utn caleldoscjoglo. &
Simulacién construir un ara esto. sedeben Unidad de
juguete reIaC|on<:;1r_ las aprendizaje
caracteristicas de los ~
diferentes materialesy asi
determinar cuales son los
mas aptos para construir
cada juguete. Simulacion
Para acceder al
recurso, ingresa a
Toma, En esta unidad se | laplataforma
clasificacion, aprenderd sobre las | offline CloudLabs
e Unidad de organizaciény |[tablas  de  conteo, | (Menuinstalable),
Matematicas

aprendizaje

representacion
de datos

clasificacion de datos,
pictogramas sin escala e
igualdades

busca el dreay la
tematica “Toma,
clasificacion,
organizaciény
representacion de




Simulacién

Competencia de
vuelo de aviones

En el presente simulador
se debe llevar cabo el
lanzamiento de 5 aviones
de papel en diferentes
estilos, con el fin de que el
usuario reconozca cual
hace el recorrido mas
largo. De esta manera,
llevara a cabo tareas de
comparaciéon y
reconocimiento.

datos”, y haz clic en
los siguientes
iconos:

Unidad de
aprendizaje

Simulacién

Matematicas

Simulacion

Preparemos una
pizza

En esta simulacion
realizaras el conteo de la
cantidad de ingredientes
a utilizar para realizar una
pizza, con el fin de que el
usuario  refuerce sus
habilidades de conteo vy
comprenda conceptos
como las equivalencias de
elementos

Para acceder al
recurso, ingresa a
la plataforma
offline CloudLabs
(menu instalable),
busca el areay la
tematica “Toma,
clasificacion,
organizaciony
representacion de
datos”, y haz clic en
los siguientes
iconos:

Unidad de
aprendizaje

Simulacion




DESARROLLO DE LA RUTA

Preparandonos para volar

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

El primer competidor del equipo tiene como
objetivo elaborar un avion de papel tan resistente y
veloz que logre cruzar la linea roja demarcada en la

competencia. Esto lo realizara con la ayuda de la
simulacion CloudLabs “Competencia de vuelo de

aviones”

Eligiendo materiales

Es hora de realizar la siguiente competencia, para esto el
segundo  competidor demostrara  todos  sus
conocimientos fabricando un juguete donde debe
seleccionar los materiales mas resistentes para que este
perdure en el tiempo. Esto se realizara con ayuda de la
simulacién CloudLabs “Materiales para construir un

juguete”.



Porcionemos las pizzas

ijQue emocién! Hemos ganado las dos
competencias anteriores, es hora de llevarnos
el premio mayor. Para esto el tercer
competidor del equipo debe cocinar (3)
deliciosas pizzas y tener en cuenta la cantidad
de invitados a la fiesta para dividirlas de
manera correcta, utilizando la cantidad exacta
de ingredientes para que las pizzas queden
deliciosas.

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
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 evaluacién 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 pardmetros. 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 reconocer las condiciones para crear un ecosistema
acuatico.

v Presentacion de la simulacién. los estudiantes pueden crear videos donde
expliquen los diferentes tipos de aviones de papel, los materiales que se
pueden usar para elaborar juguetes y la forma como se sigue una receta
para cocinar y que adicionalmente presenten la interacciéon con los
laboratorios virtuales para compartir con los compaferos 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 solucién 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 solucion global donde se
expliqgue cdmo lograron superar los tres obstaculos presentados en el reto.
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 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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