Fichas
STEM+

iDocente! Con esta ficha buscamos
llevar a otro nivel nuestros proyectos
pedagégicos. Esta es una oportunidad
maravillosa para que sigamos
contextualizando el saber de manera
critica e incluyente y enfrentemos

los desafios actuales de la educacidn
en Colombia.

Cada uno de estos recursos es una
brdjula que orienta nuestro viaje

por el universo STEM+. Son detonantes
gque nos posibilitan la exploraciodn de
diversos saberes de manera integrada
y que tienen como punto de partida
problematicas reales cercanas,
preguntas, actividades experimentales,
retos y estrategias divulgativas.
Queremos promover el trabajo
colaborativo entre docentes y
estudiantes desde un rol activo

del aprendizaje que se expande a
diversas areas, momentos y lugares.

£

En la linea Desarrollo de software
Yy programacion privilegiamos
competencias loégicas y elementos
caracteristicos de la matematica

y la algoritmia en articulacion
con procesos silogisticos.

jHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

Con este recurso podemos potenciar
algunas de las habilidades del siglo XXI:

Pensamiento critico:
f:ﬁ la capacidad de evaluar multiples
ﬁ “ﬁf fuentes de informacion, evidencia y
T material primario; elaborar criticas
y diferenciar la evidencia de la
inferencia o de la opinidn.

la capacidad de identificar,

o analizar, generar y evaluar
soluciones a una variedad de

problemas y escenarios complejos.

Eiﬁ_l Resolucion de problemas:

Colaboracion:
. la capacidad de participar de
g manera activa en la planificacion,
organizacién y ejecucidn de
actividades en equipo.

— Comunicacion:
| - la capacidad para comunicarse de manera
I

clara, precisa y persuasiva sobre
diversos temas a multiples audiencias,
tanto formales como informales.

- Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
ﬁEﬂ“ desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposicidn
hacia la imaginacidén, el cambio
y la flexibilidad para crear.

Alfabetizacion de datos:
[“hﬂﬂ la capacidad de emplear datos
cualitativos y cuantitativos como

parte del anadlisis, resolucidén de
problemas, investigacidn y disefo.

%I Pensamiento computacional:

Eﬂﬁl incluye razonamiento ldégico,

1—Tff descomposici6n, reconocimiento

de patrones, abstraccidén y diseno
de algoritmos.

"Definiciones recuperadas del documento Visién STEM+.



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-07/Documento%20Visi%C3%B3n%20STEM%2B_compressed.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/principios-orientadores-y-competencias-que-promueve-stem
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Programacion contra
el cambio climatico

Todos los dias vemos noticias que nos cuentan
sobre los grandes avances de la tecnologia:
robots que llevan la comida a la mesa, conciertos
con hologramas de personas que ya fallecieron o
fotografias de galaxias muy lejanas; pero también
escuchamos con mucha preocupacion noticias
sobre la crisis del cambio climatico y los efectos
irreversibles que tiene sobre la tierra y quienes la
habitamos, pero... ;Cdmo crees que podemos utilizar
estos increibles avances tecnoldgicos para hacerle
frente al cambio climatico? jIniciemos esta aventura!
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Crear una aplicacion para el reconocimiento de residuos
que permita potenciar el pensamiento computacional y
la creatividad en nuestros estudiantes.

e Integral
q Pensamiento Resolucidn Creatividad
e Activo

computacional de problemas e innovacién




10°

11°

iManos
a la obral

Programacion y desarrollo

e Plataforma de programacion Tunkable

e Acceso a internet

1.

Comenzamos con una exploracion
inicial para reconocer algunas

plataformas que estan dispuestas
para predecir movimientos y leer

imagenes. iDejémonos sorprender
y desafiemos la capacidad de este
algoritmo con nuestra creatividad!



https://x.thunkable.com/login
https://quickdraw.withgoogle.com/#
https://experiments.withgoogle.com/ai/giorgio-cam/view/
https://experiments.withgoogle.com/ai/giorgio-cam/view/
https://www.youtube.com/watch?v=U3CGMyjzlvM
https://www.youtube.com/watch?v=U3CGMyjzlvM
https://pymesworld.com/porque-publicidad-hablo/
https://www.iberdrola.com/innovacion/que-es-inteligencia-artificial
https://www.iberdrola.com/innovacion/que-es-inteligencia-artificial
https://www.youtube.com/watch?v=i1wGMQ3TjzA

Ahora que tenemos la inspiracién
de todo lo que puede lograr

la tecnologia con la inteligencia
artificial, llegd el momento de crear

nuestra propia aplicacion que desafie

los algoritmos vy, ;por qué no?, que
sea utilizada por otras personas.

Ingresamos a la plataforma
Tunkable. Si no tenemos cuenta,

aca podemos aprender a crearla.
Utilizamos una plantilla de proyecto
y seguimos estos pasos que nos
facilitaran la interaccién con los

bloques de programacidn.

Una vez hayamos acomodado los
blogues y afiadido mas categorias,
seleccionamos el boton “Preview”
para simular el funcionamiento
de la aplicacion. Podemos elegir
el objeto que deseemos (un
celular, una calculadora, un lapiz).
Lo ubicamos frente a la camara
del computador y presionamos

el botdn “Identificar un residuo”
para fotografiarlo. Aparecera un
mensaje con el recipiente donde
debemos desechar este objeto
una vez se convierta en residuo.

6 Asi como lo hicimos con esta problematica, podemos reconocer otras en
® nuestro contexto y crear diferentes proyectos a partir de las necesidades

de nuestros espacios cercanos: la casa, la escuela o el barrio. Vamos

a prototipar la aplicacion con los demas companeros y el resto de la
comunidad educativa. Conversemos: ;qué dificultades encontramos en el
proceso? ;Qué otras problematicas podemos abordar a través del desarrollo
de una App? ;Cédmo ha transformado la inteligencia artificial nuestras vidas?
;En qué otros contextos puede ser (til la inteligencia artificial?
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https://thunkable.com/#/
https://www.youtube.com/watch?v=wUwY_XqCxcU
https://x.thunkable.com/projects/60cb75895f29ad004612a597/ae8aba43-5596-42b8-a024-5c83d65068af/designer
https://drive.google.com/file/d/18axz88dMUvbCrCAfN4f0DmNgxdfUbBLi/view?usp=drivesdk
https://www.youtube.com/watch?v=YXCQON7EzZU
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é¢Que hay
etras? A

Reconocer la programacion como una oportunidad

para potenciar diferentes habilidades de pensamiento

con las que podemos estimular la capacidad de

identificar, analizar, generar y evaluar soluciones a “

una variedad de necesidades y escenarios. Por medio

de la creacidn de aplicaciones podemos llevar

al aula diferentes problematicas como, por ejemplo,

la urgencia actual relacionada con la crisis climatica. indagaCién de diferentes

niveles de programacion,
desde los mas basicos

hastalos mas
avanzados.
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La exploracion de estas
plataformas propiciala

La exploracion de estas plataformas propicia la

indagacion de diferentes niveles de programacion,

desde los mas basicos hasta los mas avanzados.

A través de los recursos digitales proporcionamos

las condiciones para que cada estudiante

se responsabilice de su propio aprendizaje, C
lo construya y le dé sentido, de manera que se

convierta en un aprendiz permanente y autdonomo.

Recursos

adicionales



https://www.un.org/es/un75/climate-crisis-race-we-can-win
https://www.youtube.com/c/ValPatSTEAM/videos
https://www.bejob.com/ciberseguridad-en-la-educacion/
https://www.youtube.com/watch?v=TvbRJtfRZiM
https://rockcontent.com/es/blog/software-educativo/#:~:text=%C2%BFQu%C3%A9%20es%20un%20software%20educativo,facilitando%20la%20adquisici%C3%B3n%20de%20conocimientos
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