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DISRUPTIVO + AMBIENTAL + EFECTIVO Y EMOCIONAL + STEAM

Propuesta pedagogica que busca

enrigueceer las practicas aulicas de |
docentes misioneros partiendo

lesarrollo de habilidades concreta
de la vivencia con nuevas expe
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SUBSECRETARIA DE EDUCACION
DISRUPTIVA, INNOVACION E
INVESTIGACION
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Disciplinas de Ciencia (Science),
Tecnologia (Technology), Ingenieria
(Engineering), Artes (Arts) y
Matematicas (Mathematics).




les permitan relacionar conceptos y habilidades
tecnologia, ingenieria, arte y matemdaticas en
| mundo real.

la aplicacidn de conocimientos y habilidades en
s concretas.
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Aprender haciendo con STEAM
ofrece ventajas como:

comprension.

/0 ue el docente sea un facilitador del

aprendizaje, el cual generard
estrategias de conocimiento,
motivacion y emocién

o Es importante saber los
conocimientos previos de los
estudiantes

o Las estrategias de aprendizaje y
evaluacion debe involucrar la
retroalimentacion a fin de mejorar
el aprendizaje.

o Se presentan actividades y/o
proyectos que involucran una
conexion entre las areas del
conocimiento de las distintas
materias asi como un vinculo con la
comunidad y su entorno




Beneficios:

aprendizaje colaborativo,
la generacion de

~ Trabajo en equipo.

Atrqbajo en equipo fomenta:

-La colaboracion, AL
-aprovecha la diversidad de habilidades y 20,
perspectivas,

-desarrolla habilidades sociales,
-distribuye la carga de trabajo
eficientemente,

-brinda motivacién y apoyo mutuo,
-impulsa el aprendizaje y el desarrollo
personal

-mejora la creatividad

-prepara para el mundo laboral.
-Ademad@s, promueve el logro de metg
comunes.



Fortalece

ortglege habilidades cognitivas, psicomotrices,
odgiales y psicoafectivas.

ilidades comunicativas basada en inquietudes,
ociones, sentimientos, necesidades.

seguridad, autoestima y confianza.

Y entonces...

Con qué empatiza el enfoque STEAM?
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0s estudiantes colalboranen proyectos ABP
que incluyen investigacion y resolucion de
problemas en una variedad de formatos

Portafolio digital con blog del alumno.

Cuestionarios y juegos disenados por los alumnos.

e Murales de clase con informacidon o linea de tiempo.

e Reportaje fotogrdfico de lugares de tu ciudad con
elementos artisticos

e Redaccidon de microrrelatos

e Video documentales o video simulaciones

e Programa de radio o entrevista ficticia.

e BUsqueda del tesoro digital, a partir de 0
pruebas hasta llegar a una web disenada’ eon 1o
solucion.

e Planificacion y descripcidon de un yjc

e Redaccidbn de un texto q

sentimientos o emociones
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ONn recursos
actividades

e Creacion de Videos Educativos

e Foros de Discusion en Linea

e Cuestionarios o Encuestas en Linea

e Andlisis de Casos o Estudios de Caso

e Simulaciones Virtuales o Juegos Educativos

e Lecturasy Andlisis de Textos

e Proyectos de Investigacion

e Resolucion de Problemas Précticos

e Elaboracibn de Mapas Conceptudle
Diagramas

e Produccion de Podcasts o AudiosEaucatives

U



Design Thinking:

Design Thinking es—un-enfoque centrado en el
usudrio” que  busca kesolver problemas de
mdnetra, creativa a trdvés de estas etapas:
Empatia,” Definicion, Ideas, Prototipado,
,'(Pruebas y Ajustes. Se enfoca en comprender las
necesidades de los usuadrios, generar ideas
creativas 'y mejorar iterativamente las
soluciones.
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e Empatia y Entrevistas

e Mapas de Empatia

e Definicidon del Problema

e Generacidn de ldeas
(Brainstorming)

e Prototipado Rapido

* Pruebas y Feedback



do en Juegos
utiliza elementos de juego para
hacer el aprendizaje interactivo,
divertido y motivador.

ivial Educativo

ulaciones

Juegos de Rol

e Escape Rooms Educativos

e Juegos de Mesa Educativos

e Juegos de Cartas Educativos

e Juegos de Simulacion de Empresas
e Cazadel Tesoro

e Tablero de Preguntas y Respuestas

e Videojuegos Educativos:
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Los gstudiagntes trabaj@n en grupos pequerios

nara adlcanzar metas comunes, fomentando la
colabotacion y el apoyo mutuo.
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Rompecabezas de Conocimientos
* Lectura en Rondas
* Proyectos Colaborativos
* Juego de Roles Rotativos
» Aprendizaje Reciproco
* Debates Colaborativos
* Resolucion de Problemas en Grupo
* Mapas Conceptuales Colaborativos
e Aprendizaje Basado en Casos
* Aprendizaje por Juego de Roles
* Investigacion Grupal

¢ Evaluacion mutua
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FOomentamos el pensamiefitc ico y filosofico a
través/de’ ditemas morales, debates, analisis de
naradojas; lectura de textos filoséficos, preguntas
gbjertas,/casos éticos y actividades como juegos
de roles [y diseno de dilemas. También exploramos
conceptos abstractos y conexiones entre Ila
ilosofia/ y el arte, ademas de fomentar la reflexion
diaria en un diario filoséfico.

Cuestionarios de Comprension
Discusiones en Grupo
Actividades de Resolucién de Problemas
Diarios de Aprendizaje

RUbricas Detalladas

Peer Review (Revisién entre Comparieros)
Feedback en Tiempo Real
Autoevaluacion
Preguntas de Reflexiéon




—

Ofrece/ expeériencias inmersivas
e ensenanza, incluyendo
visitas /| virtuales, simulaciones
ientificas

Visitas Virtuales a Lugares Historicos o Geograficos
e /Siulaciones Cientificas
 Exploracion del Espacio
e Anatomiaen 3D
e Aprendizaje de Idiomas en Entornos Inmersivos
e Experiencias Histéricas Interactivas
e Juegos Educativos en RV o RA
e Entrenamiento Profesional
e Geometria y Disefio en RA

e Aventuras Literarias en RV




onhtenido
interes

Xdaptacion de
as necesidade
estudiante-

étodos segun
de cada

* Planes de Aprendizaje Individuales

Proye

os de Investigacion Autbnoma

Estaciones de Aprendizaje

Actividades de Diferenciacion
Aprendizaje Basado en Proyectos Personalizados
rabajo Individual y en Grupo

aluaciéon Auténtica

Emplear medios digitales como videos,
presentaciones interactivas, blogs y mds para
comunicar informacién de manera atractiva.

e Creacion de Videos Narrativos

e Presentaciones Interactivas

e Creacion de Blogs o Paginas Web
e Podcasts Narrativos

e Animaciones Digitales

e Videojuegos Narrativos

e Creacion de E-books Interactivos
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Implica/la _participacion-@ictiva de los estudiantes
en | experiencias prdcticas, como simulaciones,
ordcticc profesionales, y simulaciones de
amprendimiento social.

Simulaciones y Juegos de Roles

Practicas Profesionales

Proyectos de Investigacién Aplicada

Excursiones y Visitas de Campo

Talleres y Laboratorios Practicos

Actividades de Servicio a la Comunidad

Proyectos de Emprendimiento




