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LE. Leticia Arango de Avendano




Generar espacios que permitan el
fortalecimiento de competencias del
siglo XXl en los estudiantes de la IE
Leticia Arango de Avendano bajo el
enfoque STEAM.




Acercar a los estudiantes a
las disciplinas STEAM,
disminuyendo la brecha de

dificultad en las
asignaturas y
promoviendo el

empoderamiento de los
géneros.

Promover acciones de
formacion STEAM en la
comunidad educativa, que
permitan la
implementacion de la
robética, la programacion,
TIC, simuladores y aulas
creativas para la formacion
integral.

IVOS ESPECIFICOS

Fortalecer los aprendizajes
de los estudiantes a través
de practicas que
promuevan el desarrollo del
pensamiento critico, légico
matematico, la capacidad
de resolver problemas,
pensamiento cientifico,
trabajo colaborativo,
creatividad y toma de
decisiones.




Fortalecimiento de

Metodologias Babilidaces y = Generacion  de

activas. competencias del Nnuevos eSpCICiOS
. siglo XXI. o contextos de
E Innovacion aprendizaje.
® educativa. Articulacion de
saberes.
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PREGUNTAS
DESCRIPCION DE

OBJETOS

INDAGAR NECESIDADES
ANALIZAR CONTEXTOS
RETOS REALES
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METODOLOGIA

0SO0 DE LA TECNOLOGIA
COMO RECURSO 0TIL
COMPETENCIAS DIGITALES
DISENO DE PROTOTIPOS
ROBOTICA EDPUCATIVA
DISENO DE ARTEFACTOS
PESARROLLO PE SOFTWARE
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Science Technology Engineering Arts Mathematics

STEAMEbucaTion

CREACION DE ENTORNOS

VISOAL

VISITAS A MUSEOS
INVESTIGACIONES EN ARTE
PROMOCION DE LA MOSICA,

DIBUJO, DANZA,
MANUALES ¥ JUEGO

TEATRO,



METODOLOGIA

INTEGRACION DE OBSERVAR
CONCEPTOS PROBLEMATICAS

y
APRENDIZAJES DE FORMA CONTEXTO
SISTEMICA TRANSFORMACION

SOLUCIONES A AULA
NECESIDADES REALES EXPERIMENTACION

A

Science Technology Engineering Arts Mathematics

STEAMEDUCATION
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LOS OBJETIVOS
DE DESARROLLO

SOSTENIBLE
De la Agenda 2030
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Nuestros proyectos deben
ayudar a implementar como
minimo, un objetivo de
desarrollo sostenible.
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16 PEACE. JUSTICE
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Poner fin a la pobreza
en todas sus formas en
todo el mundo
Metas: 7, Indicadores: 13

Garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de
calidad y oportunidades de
aprendizaje

Garantizar el acceso a una
energia asequible, segura,
sostenible y moderna
Metas: 5, Indicadores: 6

Reducir la desigualdad
eny entre los paises
Metas: 10, Indicadores:
14

Adoptar medidas urgentes
para combatir el cambio
climatico y sus efectos
Metas: 5, Indicadoras: 8

Promover sociedades
justas, pacificase
inclusivas
Metas: 12, Indicadores: 24

GEMDER
EQUALTY
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LIFE BELDW
WATER

s
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17 PARTNERSHIPS
FOR THE GODALS

&

Poner fin al
hambre
Metas: 8

Indicadores: 14

Lograr la igualdad entre
los géneros y empoderar a
todas las mujeres y las
ninas

Me licad

Promover el crecimiento
econdmico inclusivo y
sostenible, el empleo y el
trabajo decente
Metas: 12, Indicadores: 16

Conservary utilizar
sosteniblemente los
océanos, los maresy los
recursos marinos
Metas: 10, Indicadores: 10

Revitalizar la Alianza
Mundial para el Desarrollo
Sostenible
Metas: 19, Indicad gl

GOOD HEALTH
AN WELL-BEINE

s

CLERN WATER
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Garantizar una vida sanay
promover el bienestar para
todos en todas las edades
Metas: 13, Indicadores: 28

Garantizar la disponibilidad
de agua y su gestion
sostenible y el saneamiento
para todos
Metas: 8, Indicadores: 11

Construir infraestructuras
resilientes, promover la
industrializacién sostenible
y lainnovacion
Metas: 8, Indicadores: 12

Garantizar modalidades
de consumoy
produccién sostenibles
Metas: 11, Indicadores: 13

Gestionar sosteniblemente
los bosques, luchar contra la
desertificacion, y la
degradacion de las tierras
Metas: 12, Indicadores: 14

CARBON
& NEUTRAL+
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. Que habilidades del pensamiento desarrolla?

S/

-} Procesos cognitivos de orden inferior

Recordar hechos/datos sin
necesidad de entender. Se muesira

APLICAR
Mostrar entendimiento a ka hora USar en una NUEVa SITUBCIoN.
de encontrar nformacion del texto. Resolver problemas mediante a
S derm, i Gy e o, hechos
de hechos e ideas. @ tEcnicas previamente adquindas

P Procesos cognitivos de orden superior ——

descomponer 13 informacion en opiniones reslzando julcios sobre
o a Gn, b valliges O ideas o
causas; realzar inferencias y

—

Cambiar o crear algo nuevo.
Recopilar informacion de una

elementos en un nuevo modelo o

£Cdmo ias._?

#0ué datos te lievaron 3 esa
conciusion?

e seleccionarias para._ 7
£0ué eleccidn hubieras tomado
si.?

éMr'usmm una altermativa?
en .7

éDe gué forma evaluarias 7
&Podrias formular una Teoria
alternativa?

&Que harias para

madmizar/ minimizar. 7

£Como pondrias a prueba. 7
EPodrias construlr un modelo que

10})



DES\GN THINKING!
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PROYECTOS 2024 POR GRADO

Ldmpara con material reciclable

GAFAS QUE VEN A TRAVES DEL SONIDO

Robot Zoomorfo

Sistema de deteccion de terremotos

Lector de signos vitales

Invernadero Inteligente

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA

¢Qué papel desempefia la tecnologia en la generacién de
alternativas para el buen manejo de los residuos de aparatos
eléctricos y electrénicos (RAEE), la sostenibilidad y el cuidado del
medio ambiente?

éQué tecnologias de asistencia pueden ayudar a las personas con
discapacidad visual a interactuar con el mundo de manera
independiente?

¢Como el pensamiento computacional, los enfoques STEAM y la
tecnologia se convierten en aliados para la conservacién de fauna
silvestre?

¢Qué tecnologias podemos utilizar para mejorar la comunicacion, la
alerta tempranay la respuesta a emergencias en caso de desastres
naturales?

¢Como identificar y conocer los sistemas del cuerpo humano con
sus enfermedades mas comunes con el fin de generar estrategias y
ayudas tecnoldgicas para su prevencion?

éComo el uso de la tecnologia permite optimizar los recursos
naturales y hacer mas productiva las huertas urbanas para
garantizar la seguridad alimentaria y el cuidado del medo a
ambiente?
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PROYECTOS 2024 POR GRADO

Lampara con material reciclable

GAFAS QUE VEN A TRAVES DEL SONIDO

Robot Zoomorfo

Sistema de deteccion de terremotos

Lector de signos vitales

Invernadero Inteligente

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA

¢Qué papel desempenia la tecnologia en la generacion de
alternativas para el buen manejo de los residuos de aparatos
eléctricos y electronicos (RAEE), la sostenibilidad y el cuidado del
medio ambiente?

¢Qué tecnologias de asistencia pueden ayudar a las personas con
discapacidad visual a interactuar con el mundo de manera
independiente?

¢Como el pensamiento computacional, los enfoques STEAM vy la
tecnologia se convierten en aliados para la conservacion de fauna
silvestre?

¢Queé tecnologias podemos utilizar para mejorar la comunicacion, la
alerta temprana y la respuesta a emergencias en caso de desastres
naturales?

¢Como identificar y conocer los sistemas del cuerpo humano con
sus enfermedades mas comunes con el fin de generar estrategias y
ayudas tecnologicas para su prevencion?

¢Como el uso de |a tecnologia permite optimizar los recursos
naturales y hacer mas productiva las huertas urbanas para
garantizar la seguridad alimentaria y el cuidado del medo a
ambiente?



EJEMPLO PROYECTO |




* Creatividad, ideas y trabajo colaborativo en ¢ Usar el material reciclado.
todo momento.

* Sequir las instrucciones

* Hacer el informe escrito por medio de todo momento y esto re

relatorias en el portafolio o bitacora. escucha y memoria audit




Aplique Las 5 Etapas En
Nuestro Proyecto

— ©

(<

Empatizamos con el medio ambiente
utilizando materiales que son amigables

con el entorno.

Observar el entorno y definir como
ayuda a la poblacién solucionar este
problema.

Definir

Definir de manera clara el problema.
Dar los roles de trabajo segun
habilidades.

Aporte con los materiales, el trabajo
escrito y en la realizacidn del prototipo.




‘Aplique Las 5 Etapas En

Nuestro Proyecto

1A 27100

Idear

Plasmar en un mapa mental,
conceptual o esquema
grafico las ideas, esto para
tener un apoyo visual.
Realizar un plano de como
podria hacer el prototipo.

Prototipar

Realizar un prototipo,
teniendo en cuenta las
ideas de los companeros.
con el prototipo ya creado
en una grafica
anteriormente

De STEM a STEAM

STE[a]

Ciencia | Tecnologia | Ingenieria | [+Arte] | Matemdticas

Testear

Ver si funciona o no el
prototipo,.
Buscar por qué no funciona.

Dar posibles soluciones a
estos problemas que se CO
presentaron.
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ETAPA 1

« Momento de planeacidn: Piense en que
caracteristicas va a tener su animal, escribalas
(Observe la actividad que hizo en el cuadernoy
escriba en las diapositivas todas las
caracteristicas que le dio a su animal).

e Dele un nombre creativo a su animal Quimera.

 Muestre el dibujo de su animal (Verlo en el
cuaderno y tomarle foto).
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Etapa 2

Conceptos teodricos para la exposicion:

ADN: Herencia, Funciéon de almacenar las caracteristicas heredables de
padres a hijos por medio del ADN, cuales son las bases del ADN.

Hable del ARN, los tipos de ARN que intervienen en la sintesis, cuales son
las bases del ARN.

Explique en su exposicion el concepto de Sintesis de proteinas:
Transcripcion (Produccion ARNm), traduccion (Produccion ARNt), proteina
(Aminoacidos tabla del cddigo genético) y como al final estas proteinas,
expresan las caracteristicas de su animal quimera.

Qué es el genoma de los seres vivos? Explique el genoma realizado de su
animal usando el concepto de genoma. Muestre el genoma de su animal
(Muestre el genoma de su animal, TOmele una foto para ).
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ADN: ATT CeT 6T1¢
ARNL.UAN 6ch CAG
ARN&:Auv bV Guc
Sguc-v... Je e dudes

lse Ala Val
1% - 50 - 32

GENC

ADN: TAC CAT 6CT
MNn: kUG GUN C6 A
MMNe:une cau scu
Scwvencs de aminod. idos
Tj' His Na
49 - 3y - 51

GEN D

Caracheritica- Colorde t:‘l Lila |

GEN A \

ADN:EGTA CA& TéC
ARN-:cau GUC AcCe

Cornclerisbica: Hanchar eircolores cuy

MRNECuUN Che vec
Secvencia Je annodaides:

"' 6ln CJ’

o - 3 -8
Caraclermstica: Form de ammal ™~

/

[ geng

NON: N6T CAG T6C 6AT,
MN~Uch 6UC ACE CUA
ARNEIAGU CAG UGL GAV
Sewencia de aminsauidos
Ser gln Cys  ksp
43 - 28 - 45 - 28
- Cole de outo gris

ADN: 6AT Teo
MN-:CcTA AsC
ARNEgAv Uce
S‘I—C-«-( de yminodeidos:
A,r Ser
28 - 33
Cuak..—.t-uco,.jq,-{i,.b grises

SEN F

ADN: cec TIA
BRN..6ce ARy
BRN¢Cec VUA
Sh-:-\u-“( a--'\)s'utbt
Ay Lev
36 - 26
‘ aractertsbea: fas § pieo naragja







Etapa 3

Conclusiones:

Realice 3 conclusiones del trabajo realizado del
animal Quimera y del tema del tema: ADN,
como se expresan las caracteristicas, como se
trasmiten de una generacion a otra, el genomay
la sintesis de proteinas en los seres vivos.
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TESTIMONIO DE LA ESTUDIANTE DEL GRADO 9°- 1
SALOME PALACIO
SOBRE EL PROYECTO STEAM

El proyecto me ha parecido maravilloso, nos aporta
inovacién y nos ensena a fortalecer un trabajo por
medio de la articulacion de las diferentes areas. Las
actividades que se han ejecutado aportan mucho para
nuestro colegio, el semillero de robéticaq, los proyectos
de ciencias y los trabajos investigativos inculcan el
pensamiento critico y el trabajo en equipo de los
estudiantes. Este es un proyecto que ha sembrado
fuertes raices, para una generacion de estudiantes con
gran potencial.




Lina Maria Osorio Arias Carolina Torres Lasso Noreyda Florez Mena

» Ingeniera de Sistemas % gl > Llcen(:|a’d§ en

> Especialista en |la L o ‘gt Matt::'matlcasyFlsma
ensefianza de las B £l » Magister en
matematicas ERCenanzd de las Ensefianza de las

> Magister i Ciencias Exactas vy Ciencias Exactas
Educacion Naturales Naturales
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Secretaria de Educacidn




	Número de diapositiva 1
	Número de diapositiva 2
	Número de diapositiva 3
	Número de diapositiva 4
	Número de diapositiva 5
	Número de diapositiva 6
	Número de diapositiva 7
	Número de diapositiva 8
	Número de diapositiva 9
	Número de diapositiva 10
	Número de diapositiva 11
	Número de diapositiva 12
	Número de diapositiva 13
	Número de diapositiva 14
	Número de diapositiva 15
	Número de diapositiva 16
	Número de diapositiva 17
	Empatizar – Definir – Idear – Prototipar - Testear
	Número de diapositiva 19
	Número de diapositiva 20
	Número de diapositiva 21
	Número de diapositiva 22
	Número de diapositiva 23
	Número de diapositiva 24
	Número de diapositiva 25
	Número de diapositiva 26
	Número de diapositiva 27
	Número de diapositiva 28
	Número de diapositiva 29
	Número de diapositiva 30
	Número de diapositiva 31
	Número de diapositiva 32
	ETAPA 1
	Número de diapositiva 34
	Número de diapositiva 35
	Número de diapositiva 36
	Etapa 2
	Número de diapositiva 38
	Número de diapositiva 39
	Etapa 3
	Número de diapositiva 41
	Número de diapositiva 42
	Número de diapositiva 43
	Número de diapositiva 44
	Número de diapositiva 45
	Número de diapositiva 46
	Número de diapositiva 47
	Número de diapositiva 48
	Número de diapositiva 49

