CRED.

INNOVACION EDUCATIVA

Metodologia STEAM +H (CITAM+H)
para las figuras profesionales del area
técnica aprobadas por el Ministerio de

Educacion

Introduccidén

Este documento tiene como objetivo fundamental demostrar como la
metodologia CITAM+H, con sus campos de accion, se erige como un
instrumento clave para la formacion integral de los estudiantes de bachillerato
técnico en Ecuador.

CITAM+H, que integra las areas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte,
Matematicas + Humanidades, es una metodologia que busca unificar diferentes
areas del conocimiento, fomentando la creatividad, la innovacion vy el
pensamiento critico en los estudiantes. Su aplicacion en la educacion técnica
busca preparar a los jovenes para hacer frente a los desafios del siglo XXIy
contribuir al desarrollo sostenible del pais.

Las figuras profesionales del area técnica de bachillerato (agropecuaria,
industrial, TICs, servicios, artistica, deportiva) son de vital importancia para el
desarrollo econdmico vy social de Ecuador. Estas profesiones se encuentran
estrechamente ligadas a las necesidades reales del mercado laboral y
contribuyen a la creacion de nuevas oportunidades para los estudiantes una vez
gue culminen su formacion.

La articulacion de las subareas de CITAM+H con las figuras profesionales

del area técnica de bachillerato permite lograr una formacion mas integral y
relevante para los estudiantes, impactando positivamente en diferentes aspectos
de su formacion:

« Aprendizaje significativo: Los estudiantes aplican los conocimientos
adquiridos en las diferentes subareas a situaciones reales de su contexto, lo
que permite un aprendizaje mas profundo vy significativo.
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* Desarrollo de competencias: Se fortalece el desarrollo de competencias en
los estudiantes en relacion con las areas de su especialidad, preparandolos
para un mejor desempeno profesional.

* Vinculacion con el mundo laboral: Se facilita la transicion de los estudiantes
al mundo laboral al conectar sus conocimientos con las necesidades reales
de las diferentes sectores, haciéndolos mas competitivos en el mercado
laboral.

* Innovacion: Se crea un espacio propicio para la innovacion al promover
la creacion de proyectos con un enfoque interdisciplinario, fomentando
la creatividad vy la busgueda de soluciones creativas a los problemas del
entorno.

El presente documento busca abordar en detalle la importancia de esta
articulacion, explicando como se pueden integrar las subareas de CITAM+H a las
diferentes areas técnicas del bachillerato, y destacando los beneficios que esta
integracion genera para la formacion integral de los estudiantes de bachillerato
téecnico en Ecuador.

Objetivo

Explicar la importancia de articular las subareas de los campos de accion de
la metodologia CITAM+H con las figuras profesionales del area técnica de
bachillerato.

Integracion de CITAM+H en las Areas Técnicas del
Bachillerato

La metodologia CITAM+H, con sus campos de accion en Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte, Matematicas + Humanidades, ofrece un enfoque integral

para la formacion técnica, fomentando la creatividad, la innovacion vy el
pensamiento critico en los estudiantes. Aqui te presento ejemplos de como se
pueden integrar las subareas de CITAM+H a cada una de las areas técnicas del
bachillerato:

a. Area Técnica Agropecuaria:

El bachillerato técnico en Agropecuaria busca formar profesionales capaces

de gestionar la produccion de alimentos de manera sostenible y eficiente. La
metodologia CITAM+H permite abordar la agricultura desde una perspectiva
holistica, integrando la investigacion cientifica con la innovacion tecnoldgica

y el manejo de los recursos naturales. Los estudiantes aprenden a aplicar
principios cientificos para la mejora de los cultivos, utilizar tecnologias de ultima
generacion para el control de plagas y enfermedades, y disefar sistemas de
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riego eficientes que optimizan el uso del agua. Ademas, desarrollan habilidades
de marketing para la promocion de productos agropecuarios y aprenden a

gestionar los recursos humanos y financieros de manera sostenible.

Science / Ciencia Estudios sobre la mejora de la produccion agropecuaria, la
gestion de recursos hidricos, 1a biotecnologia en la agricultura,
la agroecologia v los efectos del cambio climaticoen la

produccion.
Technology / Uso de herramientas digitales para la gestion de cultivos, el
Tecnologia control de plagas v enfermedades, la produccion apropecuaria

sostenible, la implementacion de sistemas de riego inteligentes
v el uso de sensores para la monitoreo de los cultivos.

Engineer / Dizefio v construccion de infraestructuras para la produccion
Ingenieria agropecuaria, como sistemas de riego, invernadero, sistemas
de almacenamiento de productos agricolas, v el disefio de
maquinaria agricola adaptando las nuevas tecnologias.

Arts [ Artes Dizefio de estrategias de marketing para productos
agropecuarios, promocion de la produccion local v tradicional,
fomento de la coltura agropecuaria, y la creacion de
experiencias turisticas relacionadas con el campo.

Mathematics / Caleulo de costos de produccion, analisis de datos de
Metematicas produccion, aplicacion de estadisticas en la toma de
decisiones, v el disefio de modelos para la optimizacion de los
TECUIs0s.

Humanidades Estudio de los aspectos sociales y culturales relacionados con
la producecion agropecuaria_ el impacto social de la agricultura,
la ética en la produccion agropecoaria, la seguridad
alimentaria y la sostenibilidad.

Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con
un enfoque STEAM+H/CITAM+H para el Area Técnica
Agropecuaria, bachillerato Produccion Agroecoldgica

1. Contexto:

Imaginemos una Unidad Educativa rural en la provincia de Loja, Ecuador, con

un entorno privilegiado para la produccion agricola. La Unidad Educativa

tiene un huerto escolar y un pequeno invernadero donde los estudiantes
realizan practicas de agricultura, pero les falta un mayor conocimiento sobre

los principios de la agroecologia vy la gestion sostenible de los recursos.
Considerando que el estudiante es el actor principal del proceso educativo se ha
realizado una construccion colaborativa (estudiantes y docente) para plantear el
siguiente proyecto de cara a participar en una Feria de Proyectos Educativos a
nivel Nacional (Feria Nacional CREA).
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2. Objetivos:

Objetivo General: Analizar las caracteristicas agrotecnoldgicas de los procesos
de produccion agropecuaria (clima, suelo, planta, fertilizacion y riego) para
mejorar la productividad, minimizar el impacto ambiental y fomentar la
sustentabilidad en la produccion agropecuaria.

Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

» |dentificar los factores climaticos que influyen en la produccion agropecuaria.

e Clasificar las zonas climaticas del Ecuador e identificar las caracteristicas
agroecoldgicas de cada region.

« Comprender los conceptos de ecosistema vy su importancia para la
produccion agricola sostenible.

Competencias tecnoldgicas:
» Utilizar herramientas digitales para la investigacion sobre agroecologia.
* Aplicar tecnologias de riego eficientes para optimizar el uso del agua.

* |dentificar y utilizar fertilizantes organicos vy biopesticidas para la produccion
agroecologica.

Competencias de innovacion:

* Disefar sistemas de produccion agropecuaria sostenibles, adaptados a las
condiciones locales.

» Desarrollar proyectos de produccion agropecuaria gue minimicen el impacto
ambiental.

Competencias para el desarrollo sostenible:

* |dentificar los principios de la agroecologia y su importancia para el
desarrollo sostenible.

« Fomentar el consumo de productos agropecuarios locales y de temporada.
Competencias de comunicacion:

 Comunicar los resultados de la investigacion de manera clara y efectiva.
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* Promover la importancia de la agroecologia vy la produccion sostenible.
Competencias del trabajo en equipo:

* Trabajar colaborativamente en la realizacion del proyecto.

« Comparte tareas y responsabilidades dentro del equipo.

3. Preguntas Guia:

STEAM+H/CITAM+H:

cCual es la importancia del problema de la falta de conocimiento sobre
agroecologia en la Unidad Educativa rural?

¢De qué manera impactara el proyecto en la mejora de la productividad agricola
vy en la proteccion del medio ambiente?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otras Unidad Educativas
rurales o comunidades?

Ciencia:

¢Cuales son los principales factores climaticos que influyen en la produccion
agropecuaria en la region?

cCoOmo se clasifican las zonas climaticas del Ecuador y cuales son sus
caracteristicas agroecologicas?

cCuales son las principales caracteristicas de los ecosistemas de la region?
Tecnologia:
cQué herramientas digitales se pueden usar para investigar sobre agroecologia?

cCoOmMo se pueden aplicar las tecnologias de riego para optimizar el uso del
agua?

cQué tipo de fertilizantes organicos y biopesticidas son los mas adecuados para
la produccion agroecoldgica en la region?

Ingenieria:

cCoOmo se puede disefar un sistema de riego eficiente y sostenible para el
huerto escolar?
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cQueé tipo de infraestructura se necesita para la produccion agroecolodgica en la
region?

cCoOmMo se pueden adaptar las tecnologias de la ingenieria a la agricultura de
manera sostenible?

Arte:

cComo se puede disefar una campafa de marketing para la promocion de
productos agroecoldgicos del huerto escolar?

cQué estrategias se pueden utilizar para promover la produccion agricola local vy
tradicional?

cComo se puede fomentar la cultura agropecuaria a traves del arte en la Unidad
Educativa rural?

Matematicas:

cCOmMo se pueden calcular los costos de produccion de los cultivos del huerto
escolar?

cCoOmo se pueden analizar los datos de produccion del huerto escolar para
tomar decisiones informadas?

cCoOmMo se pueden aplicar los principios estadisticos para optimizar la
produccion agricola?

Humanidades:

cCoOmo se puede promover la ética en la produccion agricola y el consumo de
alimentos sustentables?

cComo se puede identificar el impacto social de la agricultura en la comunidad
rural?

¢Cuales son las tradiciones agricolas de la region y como se pueden preservar?
4. Contenidos de Aprendizaje:

Médulo 6: AGROTECNOLOGIA

Objetivo del médulo: Analizar las caracteristicas agrotecnoldgicas de los

procesos de produccion agropecuaria (clima, suelo, planta, fertilizacion y riego),
para mejorar la productividad minimizando el impacto ambiental.
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Contenido:

El clima: concepto e importancia. Factores que determinan el clima: altitud,
latitud, corrientes oceanicas, vegetacion.

Clasificacion climatica: zonas climaticas de las regiones del pails.

Los ecosistemas: Conceptos, tipos de ecosistemas y su importancia para la
agricultura.

5. Evaluacion:
Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

+ Ciencia: Comprension de los conceptos climaticos, clasificacion climatica, v
ecosistemas.

* Tecnologia: Uso de herramientas digitales, aplicacion de tecnologias de riego.
* Ingenieria: Disefo de sistemas de riego, infraestructuras.

* Arte: Diseno de campafas de marketing, fomento de la produccion local.

* Matematicas: Calculos de costos, analisis de datos.

* Humanidades: Impacto social de la agricultura, ética en la produccion.
Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion y el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias de
las tareas realizadas vy los resultados obtenidos.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje vy su participacion en el
proyecto.

Evaluacion del Impacto:

Observacion: Se pueden realizar observaciones del huerto escolar vy del
invernadero para evaluar el impacto del proyecto en la produccion agricola y en
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el medio ambiente.

Entrevistas: Se pueden realizar entrevistas a los estudiantes, a los docentes
y a la comunidad educativa para recopilar informacion sobre el impacto del
proyecto en el conocimiento y en las practicas agricolas.

Encuesta: Se puede aplicar una encuesta a la comunidad educativa para evaluar
la percepcion del impacto del proyecto en la promocion de la agroecologia vy el
consumo de productos locales.

6. Producto Final:

Plan de produccion agroecologica: Este plan incluye una propuesta detallada
para la produccion agricola en el huerto escolar, considerando los aspectos
relacionados con el clima, el suelo, la planta, la fertilizacion vy el riego, v
aplicando los principios de la agroecologia.

Manual de buenas practicas agroecologicas: Este manual contiene informacion
sobre las técnicas de produccion agroecoldgica, el uso de fertilizantes
organicos, la gestion de plagas y enfermedades, el disefo de sistemas de riego
eficientes, y la importancia de la sostenibilidad.

Video explicativo: Se puede crear un video para explicar el proceso de
investigacion vy el desarrollo del proyecto, los resultados obtenidos vy el impacto
del proyecto.

Presentacion multimedia: Se puede realizar una presentacion multimedia que
incorpore texto, imagenes y videos para comunicar los resultados del proyecto
de manera mas atractiva e interactiva.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre los conceptos de clima,
suelo, planta, fertilizacion y riego, y sobre las zonas climaticas del Ecuador.

Analisis: Los estudiantes deben analizar las caracteristicas agrotecnoldgicas del
huerto escolar y evaluar su impacto en el medio ambiente.

Disefo: Los estudiantes deben disefiar un plan de produccion agroecoldgica
para el huerto escolar, considerando los aspectos relacionados con el clima, el
suelo, la planta, la fertilizacion y el riego.

Implementacion: Los estudiantes deben implementar el plan de produccion
agroecologica en el huerto escolar, utilizando las tecnologias y los materiales
adecuados.
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Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear la produccion del huerto escolar y
registrar los resultados obtenidos.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el medio
ambiente y en la productividad agricola.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su proyecto
a la comunidad educativa y a la comunidad rural a través de presentaciones
orales o multimedia.

8. Recursos:

Docentes: Los docentes de la asignatura de Agrotecnologia deberan apoyar a
los estudiantes en el desarrollo del proyecto.

Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de cuidado del huerto escolar.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad rural, como
agricultores locales o organizaciones ambientales, para brindar apoyo técnico vy
de experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
herramientas de jardineria, semillas, fertilizantes organicos, sistemas de riego, v
materiales para la construccion de infraestructuras.

Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,
las plataformas digitales y las herramientas para la gestion de proyectos.

9. Herramientas TIC:

Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, cadmaras
de fotos y video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, Google Maps para la investigacion
sobre los ecosistemas, vy las herramientas de edicion de videos para la creacion
de contenidos multimedia.

Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.
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10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, vy la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, vy la difusion en los medios de
comunicacion locales.

11. Organizacion:

Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el huerto
escolar, el invernadero, el salon de clase, y un espacio para reuniones vy
presentaciones del proyecto.

NOTA: Considere que este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H vy el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el nimero de
productos a generar, los contenidos a revisar y demas elementos que las
componen.

b. Area Técnica Industrial:

La formacion técnica industrial busca desarrollar la capacidad de los estudiantes
para disefar, construir y operar sistemas vy procesos industriales eficientes y
sostenibles. CITAM+H permite integrar la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y

el arte en el proceso de aprendizaje, estimulando la creatividad vy la busgueda
de soluciones innovadoras a los desafios del mundo industrial. Los estudiantes
pueden aprender sobre l0s procesos de produccion, el diseho de maguinas,

la automatizacion de procesos vy la implementacion de sistemas de control

de calidad. También desarrollan habilidades de diseno industrial, marketing vy
gestion de la produccion, fomentando la creacion de productos innovadores vy la
eficiencia en el uso de los recursos.
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Science [ Ciencia Estudios sobre los procesos de produccion industrial, 1a
optimizacion de recursos, la seguridad industrial, 1a robotica v
la automatizacion.

Technology / Disefio v desarrollo de nuevas tecnologias para la industria_ el
Tecnologia uso de robots en la produccidn, 1a automatizacion de procesos,
la implementacion de sistemas de control de calidad v el
manejo de datos en la industria.

Engineer / Disefio ¥ construccion de maquinaria industrial. optimizacion
Ingenieria de procesos de produccion, desarrollo de nuevos productos, v
la implementacién de sistemas de gestion de la produccién.

Arts [ Artes Disefio industrial, disefio de productos, marketing industrial,
branding de productos v la creacion de experiencias de usuario
para productos industriales.

Mathematics / Calculo de costos de produccion, analisis de datos de

Metematicas produccion, aplicacion de estadisticas en la toma de
decisiones, v el manejo de modelos de prediccion en la
produccion.

Humanidades Estudios sobre el impacto social de 1a industria, la ética en la

produccion industrial, 1a gestion de recursos humanos v el
impacto ambiental de la industria.

Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con
un enfoque STEAM+H/CITAM+H para el Area Técnica
Industrial, bachillerato Mecatrdnica

1. Contexto:

Imagina una Unidad Educativa técnica ubicada en una ciudad industrial,
donde la demanda por profesionales de la mecatronica es alta. La Unidad
Educativa cuenta con un laboratorio de mecanizado y un taller de soldadura,
pero los estudiantes necesitan profundizar en la comprension de la seguridad
vy la normativa para trabajar con maqguinas y herramientas de mecanizado

vy soldadura de manera responsable. Un profesor que aplica el aprendizaje
centrado en el estudiante ha generado una construccion colaborativa de

un proyecto para participar en la Feria Nacional CREA (Feria de Proyectos
Educativos), aqui la propuesta de proyecto que han construido juntos
(estudiantes y docente).

2. Objetivos:

Objetivo General: Realizar la construccion o reparacion de elementos mecanicos
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aplicando procesos de manufactura convencionales o CNC, con las normas

establecidas en los planos, catalogos y manuales técnicos, y adoptando las

medidas de seguridad e higiene pertinentes.

Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

« Comprender los riesgos asociados a los procesos de mecanizado vy
soldadura, incluyendo riesgos en las instalaciones, riesgos de manipulacion,
toxicidad y peligrosidad ambiental de sustancias, y l0s riesgos relacionados a

la maguinaria y herramientas.

* |dentificar los principales equipos de proteccion personal (EPP) necesarios
para trabajar en mecanizado y soldadura.

Competencias tecnoldgicas:

 Conocer y aplicar normas de seguridad e higiene en los procesos de
mecanizado y soldadura, incluyendo el uso correcto de los EPP.

« Utilizar herramientas digitales para el diseflo e interpretacion de planos de
mecanizado.

* Aplicar los procesos de mecanizado por arrangue de viruta y de soldadura
de acuerdo con las normas establecidas.

* Dominar el uso de maguinas CNC (Control Numeérico Computarizado) para la
fabricacion de piezas.

Competencias de ingenieria:

* Analizar planos técnicos para identificar los procesos de mecanizado vy
soldadura necesarios.

* Disenar y construir dispositivos mecanicos simples aplicando los procesos de
mecanizado y soldadura.

* Resolver problemas técnicos relacionados con los procesos de mecanizado y
soldadura.

Competencias de comunicacion:

* Explicar los procesos de mecanizado y soldadura de manera clara y concisa.

» Comunicarse eficazmente con otros miembros del equipo y con el docente.
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Competencias del trabajo en equipo:

* Trabajar colaborativamente con los miembros del equipo para llevar a cabo
las tareas del proyecto.

« Comparte tareas vy responsabilidades dentro del equipo.

3. Preguntas Guia:

STEAM+H/CITAM+H:

¢Cual es la importancia del problema de la falta de conocimiento sobre
seguridad y normativa en el trabajo con maquinaria y herramientas en el

contexto industrial?

cDe gué manera impactara el proyecto en la formacion de profesionales mas
competentes vy responsables en el area de la mecatronica?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otros talleres o empresas
del area de la mecatronica en Ecuador?

Ciencia:

¢Cudles son los riesgos mas comunes en los procesos de mecanizado vy
soldadura?

cCoOmo se pueden identificar y clasificar las sustancias corrosivas y toxicas que
se utilizan en estos procesos?

¢Cuales son los principales factores que influyen en la toxicidad y peligrosidad
ambiental de grasas, lubricantes y aceites?

Tecnologia:

cQué tipo de herramientas digitales se pueden utilizar para el disefo e
interpretacion de planos técnicos?

cQué tecnologias se utilizan en los procesos de mecanizado por arranque de
viruta y de soldadura?

cCoOmo se pueden implementar las tecnologias de seguridad e higiene en el
trabajo con maquinas y herramientas de mecanizado y soldadura?

Ingenieria:

cCOmo se pueden analizar los planos técnicos para identificar los procesos de
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mecanizado y soldadura necesarios?

cQué elementos se necesitan para disehar y construir dispositivos mecanicos
simples aplicando los procesos de mecanizado y soldadura?

cCOmMo se pueden resolver los problemas técnicos que puedan surgir durante el
proceso de mecanizado o soldadura?

Arte:

cComo se puede aplicar el disefio artistico en la creacion de piezas mecanicas o
en la creacion de prototipos para el trabajo con maguinas CNC?

cQueé tipo de arte se puede utilizar para comunicar de manera atractiva los
procesos de mecanizado y soldadura?

Matematicas:

cComo se pueden utilizar las matematicas para calcular los parametros
necesarios en los procesos de mecanizado y soldadura?

cCoOmMo se pueden aplicar las estadisticas en el analisis de datos relacionados
con la produccion industrial?

cQueé tipo de modelos matematicos se pueden utilizar para la optimizacion de
los procesos de mecanizado vy soldadura?

Humanidades:
¢Cual es la importancia de la seguridad e higiene en el trabajo industrial?

cComo se puede fomentar la ética en el trabajo con maguinas y herramientas de
mecanizado y soldadura?

cCoOmo se puede analizar el impacto social de la industria en la comunidad
local?

4. Contenidos de Aprendizaje:

Mddulo 1: Procesos de Manufactura y CNC

Objetivo del modulo: Realizar la construccion o reparacion de elementos
mecanicos, aplicando procesos de manufactura convencionales o CNC, con las

normas establecidas en los planos, catalogos y manuales técnicos, y adoptando
las medidas de seguridad e higiene pertinentes.
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Contenido:

Prevencion de riesgos en trabajos de mecanizado y soldadura: Riesgos en
instalaciones. Riesgos de manipulacion. Contacto con sustancias corrosivas.
Toxicidad y peligrosidad ambiental de grasas, lubricantes y aceites. Seguridad
en los procesos de mecanizado por arrangue de viruta. Seguridad en los
procesos de soldadura. Equipos de proteccion personal (EPP).

5. Evaluacion:
Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

+ Ciencia: Comprension de los riesgos en mecanizado vy soldadura,
identificacion de EPP.

* Tecnologia: Aplicacion de normas de seguridad, uso de herramientas
digitales para el disenho de planos.

* Ingenieria: Analisis de planos técnicos, diseno y construccion de dispositivos
Mecanicos.

« Comunicacion: Explicacion clara de los procesos, comunicacion efectiva.
* Trabajo en equipo: Colaboracion, distribucion de tareas.

Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion vy el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias de
las tareas realizadas vy los resultados obtenidos.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje vy su participacion en el
proyecto.

Evaluacion del Impacto:
Observacion: Se pueden realizar observaciones en el laboratorio de mecanizado

y en el taller de soldadura para evaluar el impacto del proyecto en la formacion
de los estudiantes y en la aplicacion de las normas de seguridad e higiene.
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Entrevistas: Se pueden realizar entrevistas a los estudiantes, a los docentes
y a la comunidad educativa para recopilar informacion sobre el impacto del
proyecto en el conocimiento y en las practicas de trabajo en el area de la
mecatronica.

Encuesta: Se puede aplicar una encuesta a la comunidad educativa para evaluar
la percepcion del impacto del proyecto en la formacion de profesionales mas
competentes y responsables en el area de la mecatronica.

6. Producto Final:

Proyecto de construccion o reparacion de un elemento mecanico: Este proyecto
incluye la planificacion, el disefo, la construccion o reparacion de un elemento
mecanico simple aplicando los procesos de mecanizado y soldadura. Se deben
considerar las normas de seguridad e higiene pertinentes.

Manual de practicas de mecanizado y soldadura: Este manual contiene
informacion detallada sobre las técnicas de mecanizado y soldadura, las normas
de seguridad e higiene en el trabajo, el uso de los EPP, y el mantenimiento de las
herramientas.

Video explicativo: Se puede crear un video para explicar el proceso de
investigacion y el desarrollo del proyecto, los resultados obtenidos vy el impacto
del proyecto.

Presentacion multimedia: Se puede realizar una presentacion multimedia que
incorpore texto, imagenes y videos para comunicar los resultados del proyecto
de manera mas atractiva e interactiva.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre los procesos de
manufactura convencionales y CNC, las normas de seguridad e higiene en el
trabajo con maquinaria y herramientas de mecanizado y soldadura, y sobre los
principales equipos de proteccion personal (EPP).

Analisis: Los estudiantes deben analizar los planos técnicos para identificar
los procesos de mecanizado y soldadura necesarios para la construccion o
reparacion del elemento mecanico.

Disefo: Los estudiantes deben disefar el elemento mecanico aplicando los
procesos de mecanizado y soldadura.

Implementacion: Los estudiantes deben construir o reparar el elemento
mecanico utilizando las maqguinas y herramientas adecuadas, aplicando las
normas de seguridad e higiene.
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Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear el proceso de construccion o
reparacion del elemento mecanico vy registrar los resultados obtenidos.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el
desarrollo de sus competencias y en la aplicacion de las normas de seguridad e
higiene en el trabajo con maqguinaria y herramientas de mecanizado y soldadura.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su proyecto
a la comunidad educativa y a la comunidad industrial a través de presentaciones
orales o multimedia.

8. Recursos:

Docentes: Los docentes de la asignatura de Mecatronica deberan apoyar a los
estudiantes en el desarrollo del proyecto.

Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de divulgacion del proyecto.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad industrial,
como ingenieros locales o empresas del sector, para brindar apoyo técnico y de
experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
herramientas de mecanizado vy soldadura, materiales para la construccion del
elemento mecanico, y materiales para la realizacion de las presentaciones del
proyecto.

Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,
las plataformas digitales y las herramientas para la gestion de proyectos.

9. Herramientas TIC:

Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, cadmaras
de fotos y video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, Google Earth para la investigacion
sobre el entorno industrial, programas de disefio asistido por computadora
(CAD) para el diseno del elemento mecanico, vy las herramientas de edicion de
videos para la creacion de contenidos multimedia.
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Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.

10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, vy la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, y la difusion en los medios de
comunicacion locales.

11. Organizacion:

Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el laboratorio de
mecanizado, el taller de soldadura, el salon de clase, y un espacio para reuniones
y presentaciones del proyecto.

NOTA: Considere gue este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H v el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el nimero de
productos a generar, los contenidos a revisar y demas elementos que las
componen.

c. Area Técnica de Servicios:

El bachillerato técnico en Servicios prepara profesionales capacitados para
brindar un servicio de calidad y satisfacer las necesidades de los clientes. La
metodologia CITAM+H permite integrar las diferentes areas del conocimiento
para que los estudiantes desarrollen un enfoque holistico en la atencion al
cliente, la gestion de los servicios y la comunicacion efectiva. Los estudiantes
aprenden sobre la gestion de la atencion al cliente, el uso de tecnologias
digitales para la gestion de servicios, el disefio de modelos de negocio, vy la
creacion de estrategias de marketing. También desarrollan habilidades de
comunicacion interpersonal, trabajo en equipo, resolucion de conflictos vy
atencion al cliente, preparandolos para interactuar de manera profesional con
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los clientes vy satisfacer sus necesidades.

Science [ Ciencia Estudios sobre la gestion de la atencion al cliente, la calidad
del servicio, la satisfaccion del cliente v la psicologia del
consumidor.

Technology / Desarrollo de herramientas digitales para la gestion de

Tecnologia servicios, el uso de plataformas digitales para la atencion al

cliente v la implementacion de sistemas de gestion de

reservas.
Engineer / Disefio de procesos de atencion al cliente, optimizacion de la
Ingenieria gestion de servicios, desarrollo de modelos de negocio, v la

gestion de la cadena de suministro.

Aris / Artes Disefio de estrategias de marketing para la promocion de
servicios, disefio de experiencias para el cliente, v la creacion
de contenidos multimedia para la promocion de servicios.

Mathematics / Analisis de datos de clientes, gestion financiera, estadistica v

Metematicas la optimizacion de los recursos.

Humamdades Estudios sobre la ética en la atencion al chente, la
comunicacion interpersonal, el trabajo en equipo, v la gestion
de conflictos.

Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con
un enfoque STEAM+H/CITAM+H para el Area Técnica
Servicios, bachillerato Comercializacién y Ventas

1. Contexto:

Imagina una Unidad Educativa ubicada en una ciudad con un importante
mercado local. La Unidad Educativa tiene un programa de formacion en
Comercializacion y Ventas, pero los estudiantes necesitan desarrollar sus
habilidades para identificar las necesidades de los clientes, crear estrategias de
venta efectivas y gestionar las operaciones comerciales de manera practica y
eficaz.

2. Objetivos:

Objetivo General: Realizar operaciones de venta de productos o servicios,
estableciendo canales de distribucion, un portafolio de clientes, calculos
mercantiles, técnicas de venta y generacion de documentos comerciales,
aplicando las normas de seguridad e higiene pertinentes.
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Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

Comprender los conceptos basicos del comercio, la compra-venta vy el
mercado.

Analizar el ciclo de vida de un producto e identificar las diferentes categorias
y subcategorias de productos.

Identificar las necesidades vy tipologias de clientes y consumidores.

Competencias tecnologicas:

Utilizar herramientas digitales para la investigacion sobre los productos v el
mercado.

Aplicar herramientas digitales para la gestion de clientes y el seguimiento de
las ventas.

Utilizar software de gestion comercial para la creacion de facturas y otros
documentos comerciales.

Competencias de ingenieria:

Disefar estrategias de venta que se adapten a las necesidades de los clientes
y que optimicen los resultados.

Planificar y gestionar los canales de distribucion para los productos o
servicios.

Competencias de arte:

Desarrollar estrategias de marketing para la promocion de los productos o
servicios.

Crear contenidos multimedia para la promocion y venta de productos o
servicios.

Competencias matematicas:
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calculo de los precios.

Utilizar estadisticas para el analisis de datos comerciales y la toma de
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Competencias de humanidades:

* Desarrollar habilidades de comunicacion interpersonal y atencion al cliente.
* |dentificar las implicaciones éticas y sociales de las practicas comerciales.
3. Preguntas Guia:

STEAM+H/CITAM+H:

¢Cual es la importancia del problema de la falta de conocimiento sobre técnicas
de venta y gestion comercial en el contexto local?

¢De qué manera impactara el proyecto en la mejora de las habilidades de venta
de los estudiantes y en la capacidad de gestionar las operaciones comerciales

de manera eficaz?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otros estudiantes o a otras
empresas del sector comercial en Ecuador?

Ciencia:

¢Cuales son los principales tipos de comercio y como se clasifican?
cQué requisitos se necesitan para ser comerciante?

¢Cuales son las caracteristicas importantes de la compra-venta?
Tecnologia:

¢Qué herramientas digitales se pueden usar para investigar sobre productos vy el
mercado?

cQueé herramientas digitales se pueden usar para la gestion de clientes y el
seguimiento de las ventas?

cQué software de gestion comercial se pueden utilizar para la creacion de
facturas y otros documentos comerciales?

Ingenieria:

cCOmMo se pueden disehar estrategias de venta que se adapten a las
necesidades de los clientes y que optimicen los resultados?

cCoOmo se pueden planificar y gestionar los canales de distribucion para los
productos o servicios?
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Arte:

cComo se pueden desarrollar estrategias de marketing para la promocion de los
productos o servicios?

cQué tipos de contenidos multimedia se pueden crear para la promocion y
venta de productos o servicios?

Matematicas:

cCoOmo se pueden aplicar calculos mercantiles para la gestion de los costos de
venta vy el calculo de los precios?

cCoOmMo se pueden utilizar las estadisticas para el analisis de datos comerciales vy
la toma de decisiones?

Humanidades:

¢Cuales son los principios éticos y sociales que se deben considerar en las
practicas comerciales?

cCOMo se puede mejorar la comunicacion interpersonal y la atencion al cliente
en el contexto comercial?

4. Contenidos de Aprendizaje:

Mdédulo 2: OPERACIONES DE VENTA

Objetivo del moédulo: Realizar operaciones de venta de productos o servicios
estableciendo canales de distribucion, un portafolio de clientes, calculos
mercantiles, técnicas de venta y generacion de documentos comerciales.
Contenido:

* ElI Comercio:

« Comercio: definicion, clasificacion

* El comerciante: definicion, requisitos

* La compra-venta: definicion, importancia, caracteristicas

Aspectos basicos de la venta:

* El mercado: definicion, importancia, segmentacion.
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* El producto: definicion, caracteristicas, clases, ciclo de vida, lineas y sublineas
de productos

« Cliente/consumidor/usuario: definicion, necesidades, tipologias
* La Venta: definicién vy clases

5. Evaluacion:

Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

* Ciencia: Comprension de los conceptos basicos del comercio, la compra-
venta vy el mercado, analisis del ciclo de vida del producto, identificacion de
las necesidades vy tipologias de clientes.

* Tecnologia: Aplicacion de herramientas digitales para la investigacion,
gestion de clientes y el seguimiento de ventas, uso de software de gestion
comercial.

* Ingenieria: Diseno de estrategias de venta, planificacion de canales de
distribucion.

* Arte: Desarrollo de estrategias de marketing, creacion de contenidos
multimedia.

* Matematicas: Aplicacion de calculos mercantiles, analisis de datos
comerciales.

* Humanidades: Habilidades de comunicacion interpersonal, ética en el
comercio.

Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion y el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias de
las tareas realizadas vy los resultados obtenidos.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje vy su participacion en el
proyecto.
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Evaluacion del Impacto:

Observacion: Se pueden realizar observaciones de la participacion de los
estudiantes en las actividades comerciales organizadas para el proyecto (como
ferias escolares o ventas de productos a la comunidad) para evaluar el impacto
del proyecto en el desarrollo de sus competencias y en la aplicacion de las
técnicas de venta.

Entrevistas: Se pueden realizar entrevistas a los estudiantes, a los docentes
y a la comunidad educativa para recopilar informacion sobre el impacto del
proyecto en el conocimiento y en las practicas de trabajo en el area de la
comercializacion y las ventas.

Encuesta: Se puede aplicar una encuesta a la comunidad educativa para evaluar
la percepcion del impacto del proyecto en la formacion de profesionales mas
competentes y responsables en el area de la comercializacion vy las ventas.

6. Producto Final:

Plan de Marketing: Este plan incluye una propuesta detallada para la promocion
y venta de un producto o servicio determinado, considerando aspectos como
el analisis del mercado, la segmentacion de clientes, la creacion de mensajes

de marketing efectivos, el disefio de campafas de marketing, vy la definicion de
canales de distribucion.

Portafolio de clientes: Un portafolio de clientes contiene informacion relevante
sobre los clientes potenciales del proyecto, incluyendo sus necesidades, sus
intereses y sus datos de contacto.

Simulacion de una tienda online: Se puede crear una simulacion de una tienda
online para que los estudiantes practiquen la gestion de ventas a través de una
plataforma digital.

Presentacion de un producto o servicio: Se puede realizar una presentacion
oral o multimedia en la que los estudiantes presenten un producto o servicio
determinado, explicando sus caracteristicas y beneficios, y utilizando las
técnicas de venta aprendidas durante el proyecto.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre los conceptos basicos del
comercio, la compra-venta y el mercado, el ciclo de vida de un producto, las
diferentes categorias y subcategorias de productos, las necesidades vy tipologias

de clientes y consumidores.

Analisis: Los estudiantes deben analizar el mercado potencial para el producto o
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servicio que se va a comercializar, identificar los clientes potenciales, y definir las
estrategias de marketing mas adecuadas.

Disefo: Los estudiantes deben disefiar un plan de marketing para el producto
O servicio que se va a comercializar, incluyendo el analisis del mercado, la
segmentacion de clientes, la creacion de mensajes de marketing efectivos, el
diseffo de campafas de marketing, v la definicion de canales de distribucion.

Implementacion: Los estudiantes deben implementar el plan de marketing,
realizando las actividades de promocion y venta del producto o servicio.

Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear las ventas vy registrar los
resultados obtenidos.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el
desarrollo de sus competencias y en la aplicacion de las técnicas de venta.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su
proyecto a la comunidad educativa y a la comunidad comercial a través de
presentaciones orales o multimedia.

8. Recursos:

Docentes: Los docentes de la asignatura de Comercializacion y Ventas deberan
apoyar a los estudiantes en el desarrollo del proyecto.

Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de divulgacion del proyecto.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad comercial,
como empresarios locales o organizaciones de comercio, para brindar apoyo
técnico y de experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
material de oficina, equipos de computacion, y materiales para la realizacion de
las presentaciones del proyecto.

Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,

las plataformas digitales y las herramientas para la gestion de proyectos.

9. Herramientas TIC:
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Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, camaras
de fotos y video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, Google Maps para la investigacion
sobre el entorno comercial, programas de disefo grafico para la creacion

de materiales de marketing, y las herramientas de edicion de videos para la
creacion de contenidos multimedia.

Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.

10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, v la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a traveés de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, y la difusion en los medios de
comunicacion locales.

11. Organizacion:

Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el salon de
clase, un espacio para reuniones y presentaciones del proyecto, y si es posible,
un espacio para realizar practicas de venta simulando un entorno comercial.

NOTA: Considere gue este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H vy el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el nimero de
productos a generar, los contenidos a revisar y demas elementos que las
componen.

d. Area Técnica TICs:

El bachillerato técnico en TICs busca formar profesionales capacitados para el
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disefo, desarrollo e implementacion de soluciones tecnoldgicas que respondan
a las necesidades de la sociedad. La metodologia CITAM+H permite a los
estudiantes adquirir una vision integral de las TICs, combinando conocimientos
en ciencias de la computacion, ingenieria de software, redes de comunicacion,
seguridad informatica y disefio de interfaces. Ademas de desarrollar habilidades
en programacion, desarrollo web, analisis de datos y ciberseguridad, los
estudiantes adquieren competencias en comunicacion digital, marketing digital
y ética en el uso de las tecnologias, preparandolos para el trabajo en un entorno
tecnoldgico en constante evolucion.

Science / Ciencia Estudios sobre el funcionamiento de las redes de
comunicacion, la seguridad informatica, la inteligencia
artificial, la robotica v la ciberseguridad.

Technology / Desarrollo de software, disefio de aplicaciones moviles, el uso

Tecnologia de la realidad virtual en la educacion, el desarrollo de sistemas
de gestion de bases de datos v la programacion de aplicaciones
web.

Engineer / Disefio de sistemas de redes, desarrollo de plataformas

Ingenieria digitales, analisis de datos, v gestion de sistemas de
nformacion.

Arts [ Artes Disefio de mterfaces de usuvario, creacion de contemido

multimedia, disefio de videojuegos, v la creacion de
experiencias de usuario para aplicaciones digitales.

Mathematics / Programacion, algoritmos, analisis de datos, estadistica v la
Metematicas aplicacion de logica matematica en la resolucion de problemas
de ingenieria de software.

Humanidades Estudios sobre el impacto social de las TICs, 1a ética en el uso
de las tecnologias, la comunicacion digital, v la

responsabilidad social en el desarrollo de las tecnologias.

Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con un
enfoque STEAM+H/CITAM+H para el Area Técnica TICs,
bachillerato Dispositivos y Conectividad

1. Contexto:

Imagina una Unidad Educativa ubicada en una ciudad con un alto indice de uso
de tecnologia, donde la seguridad informatica es fundamental para la proteccion
de datos vy la prevencion de ataques cibernéticos. La Unidad Educativa tiene un
laboratorio de computaciéon equipado con sistemas operativos GNU/Linux, vy los
estudiantes estan altamente motivados por profundizar en la comprension de
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los conceptos basicos de la ciberseguridad y aprender a implementar medidas
de seguridad para proteger sus dispositivos vy redes de datos. El docente,
considerando que el proceso de enseflanza aprendizaje debe estar centrado
en los estudiantes ha organizado la creacion de un proyecto con el enfoque
CITAM+h/STEAM+H, estd seguro que este proyecto podra participar dentro de
la Feria Nacional CREA de este ano.

2. Objetivos:

Objetivo General: Implementar medidas de seguridad informatica en redes de

datos vy dispositivos, a partir de las directivas de seguridad establecidas por el

usuario, aplicando los principios de la ciberseguridad y las normas de seguridad

de la informacion.

Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

« Comprender los conceptos basicos de la ciberseguridad, incluyendo los tipos
y técnicas de ataques cibernéticos, la proteccion de datos vy la privacidad, vy

los principios de seguridad en una organizacion.

* |dentificar los riesgos asociados a la seguridad de la informacion en el
contexto digital actual.

« Comprender el funcionamiento de los sistemas operativos vy su relacion con
la seguridad de la informacion.

Competencias tecnologicas:

* Configurar sistemas operativos para fortalecer la seguridad de las redes de
datos.

* Implementar medidas de seguridad preventivas y correctivas en sistemas
operativos.

« Utilizar herramientas digitales para la deteccion y el analisis de amenazas de
seguridad.

* Implementar sistemas de backup y recuperacion de datos para proteger la
informacion.

Competencias de ingenieria:

* Analizar los sistemas de redes de datos para identificar los puntos débiles en
materia de seguridad.
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* Disefar e implementar sistemas de seguridad informatica que protejan los
dispositivos v las redes de datos.
* Resolver problemas técnicos relacionados con la seguridad de la informacion.
Competencias de arte:

* Crear materiales de comunicacion visual para concienciar sobre la
importancia de la ciberseguridad.

* Desarrollar estrategias de marketing digital para promover la seguridad de la
informacion.

Competencias matematicas:
« Utilizar algoritmos de criptografia para proteger la informacion.

» Aplicar estadisticas en la evaluacion de la eficacia de las medidas de
seguridad.

Competencias de humanidades:

* Analizar el impacto social de los atagues cibernéticos y las consecuencias de
la pérdida de datos vy la privacidad.

« Fomentar la ética en el uso de la tecnologia vy la proteccion de la informacion.
3. Preguntas Guia:
STEAM+H/CITAM+H:

¢Cual es la importancia del problema de la falta de conocimiento sobre
ciberseguridad en el contexto digital actual?

¢cDe qué manera impactara el proyecto en la formacion de profesionales mas
competentes y responsables en el area de las TICs?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otros estudiantes o a otras
organizaciones que utilicen sistemas operativos GNU/Linux en Ecuador?

Ciencia:
¢Cuales son los tipos vy técnicas mas comunes de atagues cibernéticos?

c¢Qué conceptos son fundamentales para entender la proteccion de datos vy la
privacidad en el contexto digital?
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¢Cuales son los principios de seguridad de la informacion que se deben aplicar
en una organizacion?

Tecnologia:

¢Qué caracteristicas tiene el sistema operativo GNU/Linux en relacion con la
seguridad?

cCoOmo se pueden configurar los puntos de conexion con el sistema operativo
para fortalecer la seguridad?

c¢Qué herramientas digitales se pueden usar para la deteccion y el analisis de
amenazas de seguridad?

Ingenieria:

cCoOmo se pueden analizar los sistemas de redes de datos para identificar los
puntos débiles en materia de seguridad?

cQué elementos se necesitan para disefiar e implementar sistemas de seguridad
informatica que protejan los dispositivos v las redes de datos?

cCOmMo se pueden resolver los problemas técnicos que puedan surgir durante el
proceso de implementacion de medidas de seguridad?

Arte:

cComo se puede utilizar el disefio artistico para concienciar sobre la importancia
de la ciberseguridad y para difundir buenas practicas de seguridad digital?

cQueé tipo de arte se puede utilizar para desarrollar estrategias de marketing
digital para promover la seguridad de la informacion?

Matematicas:

cQueé tipo de algoritmos de criptografia se pueden utilizar para proteger la
informacion?

cCoOmo se pueden aplicar las estadisticas en la evaluacion de la eficacia de las
medidas de seguridad?

Humanidades:

¢Cual es el impacto social de los atagques cibernéticos y las consecuencias de la
pérdida de datos vy la privacidad?
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cCoOmo se puede fomentar la ética en el uso de la tecnologia v la proteccion de
la informacion?
4. Contenidos de Aprendizaje:
Médulo 4: SEGURIDAD DE INFORMACION
Objetivo del mdédulo: Implementar medidas de seguridad informatica en redes
de datos y dispositivos, a partir de las directivas de seguridad establecidas por
el usuario.

Contenido:

Introduccion a la ciberseguridad: Atagues cibernéticos. Tipos vy técnicas.
Proteccion de datos y privacidad. Proteccion en una organizacion.

Seguridad en sistemas operativos: Caracteristicas del sistema operativo de redes
de datos. Configuracion de puntos de conexion con sistema operativo. Medidas
de seguridad preventivas y correctivas.

5. Evaluacion:

Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

* Ciencia: Comprension de los conceptos basicos de ciberseguridad, tipos de
ataques cibernéticos, proteccion de datos vy la privacidad.

* Tecnologia: Configuracion de sistemas operativos para fortalecer la
seguridad, implementacion de medidas de seguridad preventivas y
correctivas, uso de herramientas digitales.

* Ingenieria: Analisis de los sistemas de redes de datos para identificar los
puntos débiles en materia de seguridad, disefio e implementacion de

sistemas de seguridad informatica.

« Comunicacion: Explicacion clara de los conceptos de ciberseguridad vy las
medidas de seguridad.

* Trabajo en equipo: Colaboracion, distribucion de tareas, y comunicacion
efectiva dentro del equipo.

Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion y el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias de
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las tareas realizadas y los resultados obtenidos.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje y su participacion en el
proyecto.

Evaluacion del Impacto:

Observacion: Se pueden realizar observaciones en el laboratorio de
computacion para evaluar el impacto del proyecto en la formacion de los
estudiantes y en la aplicacion de las normas de seguridad e higiene en el uso de
los equipos de computacion.

Entrevistas: Se pueden realizar entrevistas a los estudiantes, a los docentes
y a la comunidad educativa para recopilar informacion sobre el impacto del
proyecto en el conocimiento y en las practicas de trabajo en el area de las TICs.

Encuesta: Se puede aplicar una encuesta a la comunidad educativa para evaluar
la percepcion del impacto del proyecto en la formacion de profesionales mas
competentes y responsables en el area de las TICs.

6. Producto Final:

Manual de seguridad informatica: Este manual incluye informacion detallada
sobre los conceptos de ciberseguridad, las principales amenazas, las medidas de
seguridad preventivas y correctivas para proteger los dispositivos vy las redes de
datos, vy el uso correcto de los EPP para trabajar con equipos de computacion.

Plan de seguridad informatica: Este plan incluye una propuesta detallada para la
implementacion de medidas de seguridad informatica en la Unidad Educativa,
considerando los aspectos relacionados con la configuracion de los sistemas
operativos, el manejo de los datos v la privacidad, la proteccion de las redes de
datos, la creacion de sistemas de backup, vy la gestion de las contrasefas.

Presentacion multimedia: Se puede realizar una presentacion multimedia que
incorpore texto, imagenes y videos para comunicar |os resultados del proyecto
de manera mas atractiva e interactiva.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre la ciberseguridad, los
tipos de ataques cibernéticos, la proteccion de datos vy la privacidad, y sobre los
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sistemas operativos GNU/Linux y sus caracteristicas de seguridad.

Analisis: Los estudiantes deben analizar los sistemas de redes de datos
utilizados en la Unidad Educativa para identificar los puntos débiles en materia
de seguridad.

Disefo: Los estudiantes deben disefiar un plan de seguridad informatica para la
Unidad Educativa, considerando los aspectos relacionados con la configuracion
de los sistemas operativos, el manejo de los datos vy la privacidad, la proteccion
de las redes de datos, la creacion de sistemas de backup, v la gestion de las
contrasenas.

Implementacion: Los estudiantes deben implementar el plan de seguridad
informatica en el laboratorio de computacion de la Unidad Educativa, utilizando
las herramientas y los recursos adecuados.

Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear la seguridad de los sistemas de
computacion de la Unidad Educativa vy registrar los resultados obtenidos.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el
desarrollo de sus competencias y en la aplicacion de las medidas de seguridad
informatica en el laboratorio de computacion.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su proyecto
a la comunidad educativa y a la comunidad digital a través de presentaciones
orales o multimedia.

8. Recursos:

Docentes: Los docentes de la asignatura de Dispositivos y Conectividad
deberan apoyar a los estudiantes en el desarrollo del proyecto.

Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de divulgacion del proyecto.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad digital,
como expertos en seguridad informatica o empresas de seguridad informatica,
para brindar apoyo técnico y de experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
equipos de computacion (ordenadores y tabletas), software de seguridad
informatica, materiales de oficina, y materiales para la realizacion de las
presentaciones del proyecto.
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Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,
las plataformas digitales y las herramientas para la gestion de proyectos.

9. Herramientas TIC:

Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, camaras
de fotos y video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, software de simulacion de redes para

el analisis de sistemas de redes, programas de disefho grafico para la creacion de
materiales de comunicacion visual, y las herramientas de edicion de videos para
la creacion de contenidos multimedia.

Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.

10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, v la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a traveés de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, y la difusion en los medios de
comunicacion locales.

11. Organizacion:

Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el laboratorio
de computacion, el salon de clase, y un espacio para reuniones y presentaciones
del proyecto.

NOTA: Considere gque este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H vy el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el nimero de
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productos a generar, los contenidos a revisar y demas elementos que las

componen.

e. Area Técnica Artistica:

La formacion artistica busca desarrollar la creatividad, el pensamiento critico y
las habilidades artisticas de los estudiantes. La metodologia CITAM+H permite
a los estudiantes integrar diferentes areas del conocimiento para expresar su
creatividad de manera innovadora y eficiente. Se pueden aplicar principios de
ciencia para la comprension de la teoria del color, la composicion artistica, la
historia del arte vy la percepcion visual. Las tecnologias digitales permiten a los
estudiantes explorar nuevas formas de expresion artistica, como la animacion,
el disefflo grafico vy la edicion de videos. La ingenieria es fundamental para el
diseffio de escenografias, instalaciones artisticas y el desarrollo de proyectos
artisticos. Las matematicas son esenciales para el analisis de la composicion
artistica y la aplicacion de la geometria vy las proporciones. Finalmente, el
estudio de la filosofia del arte, la historia del arte y la critica de arte ayudan a
los estudiantes a comprender el contexto cultural del arte vy su influencia en la

sociedad.

Science / Ciencia Estudios sobre la teoria del color, la composicion,
movirmientos artisticos, tipo de arte, evolucion del arte en la
historia, prospectiva del arte.

Technology / Uso de herramientas digitales para la creacion de arte, el

Tecnologia disefio grafico, la edicion de videos, la amimacion v la
produccion multimedia.

Engineer / Dizefio de escenografias, instalaciones artisticas, desarrollo de

Ingenieria proyectos artisticos, v la gestion de eventos artisticos.

Arts [ Artes Pintura, escultura, musica, teatro, danza, disefio, v la
exploracion de muevas formas de expresion artistica.

Mathematics / Geometria, proporciones, composicion, perspectiva, ritmo, v la

Metematicas aplicacion de la matematica en el analisis de la composicion
artistica.

Humamdades Filosofia del arte, histonia del arte, critica de arte, v el estudio
de la influencia del arte en la sociedad.

35
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Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con
un enfoque STEAM+H/CITAM+H para el Area Técnica
Artistica, bachillerato Disefio Grafico

1. Contexto:

Imagina una Unidad Educativa ubicada en una ciudad con una dinamica
cultural activa, donde la demanda por disehadores graficos es alta. La Unidad
Educativa cuenta con un laboratorio de computacion con software libre para
diseno grafico, pero los estudiantes necesitan desarrollar sus habilidades para
entender los principios del disefho grafico y aprender a crear disehos efectivos
gue respondan a las necesidades de los clientes. En la Unidad Educativa se
aplica una educacion centrada en los estudiantes por lo que conjuntamente
estudiantes, docentes y administrativo han generado esta propuesta de
proyecto, estan seguros que este proyecto les permitira participar en la Feria
Nacional CREA (Feria de proyectos educativos).

2. Objetivos:

Objetivo General: Elaborar disenos para la creacion del arte a partir de la idea
inicial y requerimientos del cliente, aplicando los principios del disefio grafico vy
las técnicas de disefo asistido por computadora, y adoptando las medidas de
seguridad e higiene pertinentes.

Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

« Comprender los fundamentos del diseho grafico, incluyendo la teoria del
color, los principios de composicion vy la historia del arte.

* Analizar el contexto cultural y social en el que se desarrollara el diseho
grafico.

Competencias tecnologicas:

« Dominar el uso de software libre de disefio grafico (GIMP, INKSCAPE,
Blender) para la creacion de disefos digitales.

» Utilizar herramientas digitales para la investigacion sobre tendencias de
disefflo y el analisis de la competencia.

Competencias de ingenieria:

» Disefar un concepto visual que se adapte a las necesidades del cliente v que
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tenga un impacto visual efectivo.

* Planificar y gestionar el proceso de disefo grafico, desde la idea inicial hasta
la realizacion final.

Competencias de arte:

« Dominar las técnicas de dibujo vy boceto para la creacion de disefos
manuales y digitales.

+ Crear disefos originales que se adapten a los requerimientos del cliente vy
qgue tengan un impacto visual positivo.

Competencias matematicas:
* Aplicar los principios de composicion y equilibrio visual en el disefo.

« Utilizar las herramientas matematicas para calcular las proporciones y el
tamano de los elementos del disefno.

Competencias de humanidades:
* Analizar el contexto cultural y social en el que se desarrollara el disefio
grafico para crear un disefio que sea relevante vy atractivo para el publico

objetivo.

« Comprender la importancia de la comunicacion visual en el contexto social y
comercial.

3. Preguntas Guia:

STEAM+H/CITAM+H:

¢Cual es la importancia del problema de la falta de conocimiento sobre disefio
grafico en el contexto actual, especialmente en la ciudad con una dinamica
cultural activa?

¢De qué manera impactara el proyecto en la mejora de las habilidades de disefio
grafico de los estudiantes y en su capacidad de crear disefos que respondan a

las necesidades de los clientes?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otros estudiantes o a otras
empresas del sector del disefio grafico en Ecuador?

Ciencia:
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¢Cuales son los principios basicos del disefho grafico (como la teoria del color,
los principios de composicion vy la historia del arte)?

cCoOmo se pueden analizar los elementos visuales de un disefo para determinar
su impacto en el publico?

cComo se pueden identificar las tendencias de disefio actual en el contexto
cultural y social de Ecuador?

Tecnologia:

cQué software libre de disefo grafico se pueden usar para la creacion de
disefios digitales (GIMP, INKSCAPE, Blender)?

c¢Qué herramientas digitales se pueden usar para la investigacion sobre
tendencias de disefio y el analisis de la competencia?

cQué tecnologias se pueden usar para la creacion de disefios interactivos o
animaciones?

Ingenieria:

cComo se puede disefar un concepto visual que se adapte a las necesidades del
cliente y que tenga un impacto visual efectivo?

cComo se pueden planificar vy gestionar el proceso de disefio grafico, desde la
idea inicial hasta la realizacion final?

Arte:

¢Cuales son las técnicas basicas de dibujo vy boceto para la creacion de disefios
manuales vy digitales?

cCOMo se pueden crear disefos originales que se adapten a los requerimientos
del cliente y que tengan un impacto visual positivo?

Matematicas:

cCoOmo se pueden aplicar los principios de composicion y equilibrio visual en el
diseno?

cComo se pueden utilizar las herramientas matematicas para calcular las
proporciones y el tamano de los elementos del disefo?

Humanidades:
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cCoOmo se puede analizar el contexto cultural v social en el que se desarrollara el
diseflo grafico para crear un diseilo que sea relevante vy atractivo para el publico
objetivo?

cCoOmo se puede comprender la importancia de la comunicacion visual en el
contexto social y comercial?

4. Contenidos de Aprendizaje:
Médulo 1: PROCESOS DEL DISENO GRAFICO

Objetivo del modulo: Elaborar disefios para la creacion del arte a partir de la
idea inicial y requerimientos del cliente.

Contenido:
Contenidos procedimentales:
* Manejar técnicas comunicacionales de atencion a clientes.

* Deducir de la idea principal y la poblacion objetivo, el impacto visual que
debe tener el arte.

Contenidos conceptuales:

» Clientes del sector de disefio grafico: clientes externos e internos. Técnicas
de atencion. Registro de clientes.

 Laidea, el bosquejo v el boceto: caracteristicas y técnicas de elaboracion.
* El disefo grafico: fundamentos y caracteristicas.

5. Evaluacion:

Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

+ Ciencia: Comprension de los conceptos basicos del disefio grafico (como la
teoria del color, los principios de composicion v la historia del arte), analisis
de los elementos visuales de un disefo.

* Tecnologia: Dominar el uso de software libre de disefio grafico (GIMP,
INKSCAPE, Blender), utilizar herramientas digitales para la investigacion
sobre tendencias de diseno.
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* Ingenieria: Disefio de un concepto visual que se adapte a las necesidades
del cliente y que tenga un impacto visual efectivo, planificacion y gestion del
proceso de diseno.

* Arte: Dominar las técnicas de dibujo y boceto, crear disehos originales que se
adapten a los requerimientos del cliente.

* Matematicas: Aplicar los principios de composicion vy equilibrio visual, utilizar
las herramientas matematicas para calcular las proporciones y el tamafio de
los elementos del disefo.

* Humanidades: Analisis del contexto cultural y social en el que se desarrollara
el diseflo grafico para crear un disefo que sea relevante y atractivo para el
publico objetivo, comprender la importancia de la comunicacion visual.

Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion y el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias

de las tareas realizadas y los resultados obtenidos. El portafolio puede incluir
bocetos, disefios, imagenes de la evolucion del proyecto y documentacion sobre
el proceso de creacion.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa. La presentacion debe ser atractiva y profesional, y deberia incluir
imagenes de los disefos y una explicacion de los procesos de creacion.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje y su participacion en el
proyecto.

6. Producto Final:

Disefo grafico final: Este disefio debe ser un trabajo completo que responda

a las necesidades del cliente y que incorpore todos los elementos visuales vy
técnicos aprendidos durante el proyecto. Se puede presentar en formato digital
o fisico.

Presentacion del proyecto: Se puede realizar una presentacion oral o multimedia
en la que los estudiantes expliquen el proceso de creacion del disefo grafico,
detallen las herramientas vy los recursos utilizados, y muestren el disefo final. La
presentacion deberia incluir una explicacion de la teoria del disefio aplicada en
el proyecto.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre los conceptos basicos del
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disefo grafico, las tendencias actuales de disefio y las herramientas de disefio
grafico disponibles.

Analisis: Los estudiantes deben analizar las necesidades del cliente y definir el
concepto visual que se quiere comunicar a traveés del disefo.

Disefo: Los estudiantes deben crear un boceto o bosquejo del disefo, utilizando
las técnicas aprendidas durante el proyecto.

Implementacion: Los estudiantes deben implementar el disefio en un software
libre de disefo grafico, utilizando las herramientas vy los recursos adecuados.

Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear el proceso de disefio vy evaluar el
avance del proyecto.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el
desarrollo de sus competencias y en la aplicacion de los principios del disefio
grafico.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su proyecto
a la comunidad educativa y a la comunidad artistica a través de presentaciones
orales o multimedia.

8. Recursos:

Docentes: Los docentes de la asignatura de Disefio Grafico deberan apoyar a los
estudiantes en el desarrollo del proyecto.

Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de divulgacion del proyecto.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad artistica,
como disefladores graficos locales o organizaciones de diseho grafico, para
brindar apoyo técnico y de experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
equipos de computacion (ordenadores vy tabletas), software libre de disefio
grafico (GIMP, INKSCAPE, Blender), materiales de oficina, y materiales para la
realizacion de las presentaciones del proyecto.

Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,
las plataformas digitales y las herramientas para la gestion de proyectos.
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9. Herramientas TIC:

Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, cadmaras
de fotos y video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, software libre de disefio grafico (GIMP,
INKSCAPE, Blender), vy las herramientas de edicion de videos para la creacion de
contenidos multimedia.

Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.

10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, vy la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, vy la difusion en los medios de
comunicacion locales.

11. Organizacion:

Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el laboratorio
de computacion, el salon de clase, y un espacio para reuniones y presentaciones
del proyecto. Se puede utilizar un espacio de exhibicion para mostrar los
disefios finales del proyecto.

NOTA: Considere gue este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H v el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el nimero de
productos a generar, los contenidos a revisar y demas elementos que las
componen.
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f. Area Técnica Deportiva:

El bachillerato técnico en Deporte forma profesionales con las habilidades

y competencias necesarias para la gestion y el desarrollo de actividades
deportivas. La metodologia CITAM+H permite integrar diferentes areas

del conocimiento para optimizar el entrenamiento deportivo, el analisis

de rendimiento y la gestion de los recursos. Los estudiantes aprenden

sobre biomecanica, fisiologia del esfuerzo y nutricion deportiva, utilizando
herramientas digitales para el analisis de datos deportivos y la planificacion de
entrenamientos. Ademas, se incluye el disefo de instalaciones deportivas, la
creacion de equipos deportivos vy la gestion de eventos deportivos, asi como
la aplicacion de la estadistica para el analisis de rendimiento. Las areas de arte
y humanidades contribuyen al desarrollo de la coreografia deportiva, el disefio
de vestuario deportivo, la musica deportiva y el estudio de la psicologia del
deporte, la sociologia del deporte vy la ética deportiva.

Science [ Ciencia Estudios sobre 1a biomecanica, la fisiologia del esfuerzo, la
nutricion deportiva, la psicologia del deporte v el
entrenamiento deportivo.

Technology | Uso de herramientas digitales para el entrenamiento deportivo,
Tecnologia el analisis de datos deportives, la creacion de aplicaciones para
el analisis de rendimiento v la gestion de entrenamientos con
sistemas de realidad virtual.

Engineer / Disefio de instalaciones deportivas, desarrollo de equipos

Ingenieria deportivos, analisis de rendimiento, v 1a implementacion de
sistemas de gestion para el control de las instalaciones
deportivas.

Arts [ Artes Coreografia deportiva, disefio de vestuario deportivo, muisica

deportiva, v la creacion de espectaculos deportivos.

Mathematics / Analisis estadistico de datos deportivos, planificacion de
MMetematicas entrenamiento. v 1a aplicacion de la matematica en la
optimizacién del rendimiento deportivo.

Humanidades Psicologia deportiva, sociologia del deporte, ética deportiva, v
el estudio de 1a historia del deporte v su impacto social.
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Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con
un enfoque STEAM+H/CITAM+H para el Area Técnica
Deportiva, bachillerato Promotor en Recreacion y
Deportes

1. Contexto:

Imagina una Unidad Educativa ubicada en un barrio con pocos espacios
recreativos y una alta demanda de actividades deportivas y recreativas para

los jovenes. La Unidad Educativa cuenta con un pequefo pargue cercano, pero
los estudiantes necesitan desarrollar sus habilidades para planificar y gestionar
actividades recreativas que sean atractivas, seguras y respetuosas con el medio
ambiente. Agui, han solicitado a la Unidad Educativa proponer un proyecto para
aprovechar al maximo los espacios y promover la actividad fisica, dentro de la
Unidad Educativa se aplica el aprendizaje centrado en el estudiante por lo que
entre todos se ha generado esta propuesta de proyecto.

2. Objetivos:

Objetivo General: Construir propuestas recreativas que favorezcan el uso
responsable del tiempo libre, cuidando el medio ambiente y promoviendo la
actividad fisica y el deporte en la comunidad.

Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

« Comprender la importancia de la recreacion y el deporte para la salud fisica y
mental.

* |dentificar los beneficios de la actividad fisica y el deporte para la prevencion
de enfermedades.

« Conocer los principios basicos de la ecologia y la importancia de cuidar el
medio ambiente.

Competencias tecnoldgicas:

» Utilizar herramientas digitales para investigar sobre actividades recreativas vy
deportivas.

» Disefar materiales de comunicacion visual para la promocion de las
actividades.

Competencias de ingenieria:
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* Planificar y disefar actividades recreativas y deportivas que se adapten a las
necesidades de la comunidad y que se realicen en un espacio seguro.

» (Gestionar los recursos necesarios para la realizacion de las actividades.
Competencias de arte:

* Crear materiales de comunicacion visual atractivos para la promocion de las
actividades.

+ Desarrollar estrategias creativas para la organizacion de eventos recreativos
y deportivos.

Competencias matematicas:

* Calcular el costo de los materiales y los recursos necesarios para la
realizacion de las actividades.

* Analizar los datos relacionados con la participacion en las actividades para
tomar decisiones informadas.

Competencias de humanidades:

* |dentificar las necesidades de la comunidad en relacion con la recreacion y el
deporte.

* Promover la integracion social v la cohesion de la comunidad a través de las
actividades recreativas y deportivas.

+ Desarrollar una conciencia sobre la importancia de la actividad fisica vy el
deporte para la salud vy el bienestar individual y social.

3. Preguntas Guia:
STEAM+H/CITAM+H:

cCual es la importancia del problema de la falta de espacios recreativos y
actividades deportivas para los jovenes de la comunidad?

cDe qué manera impactara el proyecto en la mejora de la calidad de vida de los
jovenes y en el fomento de la actividad fisica y el deporte en la comunidad?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otras Unidad Educativas o
comunidades con escasas opciones de recreacion y deporte?

Ciencia:
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¢Cuales son los beneficios de la recreacion vy el deporte para la salud fisica y
mental?

cQué tipo de actividades recreativas y deportivas se pueden realizar en el
espacio verde cercano a la Unidad Educativa?

cComo se puede identificar la importancia de la actividad fisica y el deporte
para la prevencion de enfermedades?

Tecnologia:

cQueé herramientas digitales se pueden usar para investigar sobre actividades
recreativas y deportivas?

cQueé tipos de software se pueden utilizar para disefiar materiales de
comunicacion visual (como podsters o folletos)?

Ingenieria:
cComo se pueden planificar y disefar actividades recreativas y deportivas que
se adapten a las necesidades de la comunidad y que se realicen en un espacio

seguro?

cCOMo se pueden gestionar los recursos necesarios para la realizacion de las
actividades (como el tiempo, el presupuesto, los materiales y la seguridad)?

Arte:

cCoOmo se pueden crear materiales de comunicacion visual atractivos para la
promocion de las actividades recreativas y deportivas?

cQué estrategias creativas se pueden utilizar para la organizacion de eventos
recreativos y deportivos que atraigan a la comunidad?

Matematicas:

cComo se pueden calcular el costo de los materiales vy los recursos necesarios
para la realizacion de las actividades?

cCoOmo se pueden analizar los datos relacionados con la participacion en las
actividades para tomar decisiones informadas?

Humanidades:

cCoOmo se pueden identificar las necesidades de la comunidad en relacion con la
recreacion vy el deporte?
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cCoOmo se puede promover la integracion social y la cohesion de la comunidad a
través de las actividades recreativas y deportivas?

¢Qué valores son importantes en el fomento de la actividad fisica y el deporte
para la salud y el bienestar individual y social?

4. Contenidos de Aprendizaje:
MODULO 1: ACTIVIDADES RECREATIVAS

Objetivo del moédulo: Construir propuestas recreativas que favorezcan el uso
responsable del tiempo libre cuidando el medio ambiente

Contenido:
Contenidos procedimentales:

* Proponer acciones estratégicas que favorezcan la promocion vy difusion de la
oferta recreativa, teniendo en cuenta las caracteristicas del entorno.

* |dentificar el objetivo, caracteristicas y particularidades de cada actividad
que oferta para orientar adecuadamente a los beneficiarios.

Contenidos conceptuales:

* Estudio de campo: oportunidades que brinda el entorno para la construccion
de propuestas recreativas, demandas de los beneficiarios, elaboracion de la
propuesta, tiempo de ejecucion y rentabilidad de la misma.

+ Estrategias para la promocion vy difusion de ofertas recreativas: concepto de
estrategia, tipos de estrategias; pilares y elementos a tener en cuenta para su
elaboracion y puesta en marcha. Publicidad.

5. Evaluacion:

Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

+ Ciencia: Comprension de los beneficios de la recreacion vy el deporte para la
salud, identificacion de oportunidades recreativas en el entorno.

 Tecnologia: Utilizacion de herramientas digitales para la investigacion, disefo
de materiales de comunicacion visual.
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* Ingenieria: Planificacion de actividades recreativas y deportivas que se
adapten a las necesidades de la comunidad y que se realicen en un espacio
seguro, gestion de los recursos necesarios.

* Arte: Creacion de materiales de comunicacion visual atractivos, estrategias
creativas para la organizacion de eventos.

* Matematicas: Calculo de costos vy analisis de datos relacionados con la
participacion en las actividades.

« Humanidades: Identificacion de las necesidades de la comunidad, promocion
de la integracion social v la cohesion, desarrollo de una conciencia sobre la
importancia de la actividad fisica y el deporte para la salud vy el bienestar
individual y social.

Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion y el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias
de las tareas realizadas y los resultados obtenidos. El portafolio puede incluir
bosqguejos de las actividades, materiales de marketing creados, imagenes de
la implementacion de las actividades, y documentacion sobre el proceso de
planificacion.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa. La presentacion debe ser atractiva y profesional, y deberia incluir
imagenes de las actividades, una explicacion del proceso de planificacion y un
analisis de los resultados.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje y su participacion en el
proyecto.

6. Producto Final:

Plan de actividades recreativas: Este plan incluye una propuesta detallada

para la organizacion de actividades recreativas y deportivas en la comunidad,
considerando aspectos como la identificacion de las necesidades de la
comunidad, la seleccion de las actividades mas adecuadas, la planificacion del
tiempo vy el presupuesto, el disefio de materiales de marketing, la gestion de los
recursos, vy la seguridad de las actividades.

Material de promocion: Se pueden crear materiales de promocion para

las actividades recreativas y deportivas, como posters, folletos, videos
promocionales y publicaciones en redes sociales.

Guias de actividades: Se pueden crear guias de las actividades recreativas y
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deportivas para que los participantes puedan realizarlas de manera autonoma y
segura.

Manual de buenas practicas recreativas: Este manual contiene informacion sobre
los principios de la recreacion responsable, el cuidado del medio ambiente,

la prevencion de riesgos, v la importancia de promover la actividad fisica vy el
deporte.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre la importancia de la
recreacion y el deporte para la salud fisica y mental, los diferentes tipos de
actividades recreativas y deportivas que se pueden realizar en el entorno local, vy
sobre los principios de la ecologia vy la importancia de cuidar el medio ambiente.

Analisis: Los estudiantes deben analizar las necesidades de la comunidad en
relacion con la recreacion y el deporte, identificar los espacios recreativos
disponibles en la comunidad, y evaluar la seguridad de los espacios recreativos
y deportivos.

Disefo: Los estudiantes deben disefiar un plan de actividades recreativas

y deportivas para la comunidad, considerando los aspectos relacionados

con la identificacion de las necesidades de la comunidad, la seleccion de las
actividades mas adecuadas, la planificacion del tiempo v el presupuesto, el
diseffo de materiales de marketing, la gestion de los recursos, y la seguridad de
las actividades.

Implementacion: Los estudiantes deben implementar el plan de actividades
recreativas y deportivas, realizando las actividades planificadas y evaluando el
impacto de las mismas en la comunidad.

Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear la realizacion de las actividades vy
registrar los resultados obtenidos.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el
desarrollo de sus competencias y en la promocion de la recreacion v el deporte
en la comunidad.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su proyecto
a la comunidad educativa y a la comunidad local a través de presentaciones
orales o multimedia.

8. Recursos:

Docentes: Los docentes de la asignatura de Promocion en Recreacion y
Deportes deberan apoyar a los estudiantes en el desarrollo del proyecto.
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Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de divulgacion del proyecto.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad local, como
profesionales del deporte o organizaciones deportivas, para brindar apoyo
técnico y de experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
material de oficina, equipos de computacion, materiales deportivos (como
balones, raquetas, pelotas, etc.), y materiales para la realizacion de las
presentaciones del proyecto.

Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,
las plataformas digitales vy las herramientas para la gestion de proyectos.

9. Herramientas TIC:

Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, cadmaras
de fotos y video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, programas de disefio grafico (como
GIMP, INKSCAPE, o Canva) para la creacion de materiales de marketing, vy las
herramientas de edicion de videos para la creacion de contenidos multimedia.

Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.

10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, vy la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, vy la difusion en los medios de
comunicacion locales.

11. Organizacion:
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Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el salon de
clase, un espacio para reuniones y presentaciones del proyecto, vy si es posible,
un espacio para la realizacion de las actividades recreativas y deportivas
planificadas.

NOTA: Considere que este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H v el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el niumero de
productos a generar, 10s contenidos a revisar y demas elementos que las
componen.

Integracion de CITAM+H con la Educacién para el
Desarrollo Sostenible y Ambiente

Las Ferias de Proyectos Educativos, como espacio de encuentro, aprendizaje y
divulgacion de la innovacion educativa, tienen un papel crucial en la promocion
de la Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) vy la educacion ambiental.
Estos espacios se convierten en plataformas ideales para que los estudiantes
puedan demostrar sus conocimientos y habilidades en relacion con el cuidado
del medio ambiente vy la busgueda de soluciones sostenibles a los desafios
locales y globales.

La articulacion de las Ferias con la EDS vy la educacion ambiental se puede
abordar desde tres perspectivas clave:

* Participacion: La Feria se convierte en un espacio donde la comunidad
educativa puede participar activamente en la promocién de la EDS v la
educacion ambiental. Los estudiantes pueden presentar proyectos que
busquen soluciones a problematicas ambientales reales, involucrar a la
comunidad en actividades de sensibilizacion ambiental, y compartir buenas
practicas de sostenibilidad.

+ Concientizacion: Las ferias promueven la conciencia ambiental vy la
comprension de la importancia del cuidado del medio ambiente. Los
estudiantes pueden presentar proyectos que destaguen la biodiversidad de
su entorno, los riesgos ambientales de su region, vy las soluciones sostenibles
para mitigar estos problemas.
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* Transversalizacion: Las ferias pueden servir como un espacio para la
transversalizacion de la EDS vy la educacion ambiental en el curriculo. Los
estudiantes pueden presentar proyectos que incorporen estos temas en
diferentes areas del conocimiento, demostrando como se pueden aplicar los
principios de la EDS vy la educacion ambiental a la realidad local.

Al fomentar la participacion activa de la comunidad educativa en las Ferias de
Proyectos Educativos, se fortalece la conciencia ambiental y se promueve el
compromiso con el desarrollo sostenible, contribuyendo a la construccion de un
futuro mas sostenible para Ecuador.

Es importante que la Feria Nacional CREA incorpore la EDS vy la educacion
ambiental como ejes transversales en sus actividades, promoviendo la
participacion de las instituciones educativas, los docentes v los estudiantes en la
implementacion de proyectos e iniciativas que contribuyan a la construccion de
un futuro mas sostenible para el pais.

Ejemplo de Aprendizaje Basado en Proyectos con un
enfoque STEAM+H/CITAM+H dentro de la Educacidon
Sostenible y Ambiente

1. Contexto:

Imagina una Unidad Educativa ubicada en una zona urbana donde el consumo
masivo v la generacion de residuos son problemas constantes. La Unidad
Educativa cuenta con un huerto escolar y un pequefo espacio para compostaje,
los estudiantes necesitan fortalecer sus conocimientos sobre los conceptos de
economia circular y aprender a implementar medidas para reducir el impacto
ambiental de las actividades humanas. A fin de participar en la Feria Nacional
CREA (Feria de Proyectos Educativos) han construido entre estudiantes vy
docentes este proyecto.

2. Objetivos:

Objetivo General: Aplicar los principios de economia circular en las relaciones vy
practicas de produccion, promoviendo la sostenibilidad ambiental, la viabilidad
econdomica v la construccion de una sociedad justa para las generaciones
actuales y futuras.

Competencias a desarrollar:

Competencias cientificas:

« Comprender los conceptos de economia circular, sus principios
fundamentales y sus aplicaciones en distintos sectores.
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Identificar las relaciones entre la produccion, el consumo vy el impacto
ambiental.

Analizar como la economia circular puede contribuir a la conservacion de los
recursos naturales y a la reduccion de la huella de carbono.

Competencias tecnologicas:

Utilizar herramientas digitales para la investigacion sobre la economia
circular, la identificacion de buenas practicas vy el analisis de datos
relacionados con la sostenibilidad.

Aplicar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) para la
creacion de campanas de sensibilizacion y educacion sobre la economia
circular.

Competencias de ingenieria:

Disefiar proyectos de produccion y consumo basados en los principios de la
economia circular.

Implementar sistemas de gestion de residuos y reciclaje que contribuyan a la
sostenibilidad.

Analizar el impacto de los proyectos de economia circular en el entorno
social y econdmico.

Competencias de arte:

Crear materiales de comunicacion visual atractivos para la promocion de la
economia circular.

Desarrollar estrategias creativas para la difusion de la economia circular en la
comunidad.

Competencias matematicas:

Aplicar calculos para evaluar la eficiencia de los procesos de produccion y
consumo en términos de sostenibilidad.

Analizar estadisticas sobre el consumo vy la generacion de residuos en el
entorno local y global.

Competencias de humanidades:

Analizar el impacto social de la economia circular en la comunidad local vy
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global.

« Comprender la importancia de la justicia social v la equidad en la
implementacion de la economia circular.

« Fomentar el didlogo vy la participacion ciudadana en la construccion de una
sociedad mas sostenible.

3. Preguntas Guia:
STEAM+H/CITAMA+H:

¢Cual es la importancia del problema de la generacion masiva de residuos en el
contexto urbano actual?

cDe gué manera impactara el proyecto en la reduccion del impacto ambiental
en la Unidad Educativa y en la promocion de habitos de consumo responsable

en la comunidad?

cCoOmo podra transferirse o replicar este proyecto a otras Unidad Educativas o
comunidades con el objetivo de fomentar la economia circular?

Ciencia:
¢Cuales son los principios fundamentales de la economia circular?

cComo se pueden aplicar los principios de la economia circular en distintos
sectores de la produccion?

cCOmMo se pueden analizar las relaciones entre la produccion, el consumo vy el
impacto ambiental?

Tecnologia:

cQué herramientas digitales se pueden usar para investigar sobre la economia
circular y la identificacion de buenas practicas?

cQué tecnologias se pueden utilizar para la gestion de residuos v el reciclaje?

cCoOmMo se pueden aplicar las TICs para la creacion de campahas de
sensibilizacion y educacion sobre la economia circular?

Ingenieria:

cCoOmo se pueden disefar proyectos de produccion y consumo basados en los
principios de la economia circular?
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cCoOmo se pueden implementar sistemas de gestion de residuos vy reciclaje que
contribuyan a la sostenibilidad?

cCOmMo se puede analizar el impacto de los proyectos de economia circular en el
entorno social y econdmico?

Arte:

cCoOmo se pueden crear materiales de comunicacion visual atractivos para la
promocion de la economia circular?

cQué estrategias creativas se pueden utilizar para la difusion de la economia
circular en la comunidad?

Matematicas:

cCoOmo se pueden aplicar calculos para evaluar la eficiencia de los procesos de
produccion y consumo en términos de sostenibilidad?

cCOmo se pueden analizar estadisticas sobre el consumo vy la generacion de
residuos en el entorno local y global?

Humanidades:

cCOmo se puede analizar el impacto social de la economia circular en la
comunidad local y global?

cQué implicaciones tienen los principios de la economia circular para la justicia
social y la equidad?

cCoOmo se puede fomentar el didlogo v la participacion ciudadana en la
construccion de una sociedad mas sostenible?

4. Contenidos de Aprendizaje:
Economia Circular:

« Conceptos basicos de la economia circular: Definicion, principios
fundamentales y beneficios.

 Modelos de economia circular: Ejemplos de como se implementa la economia
circular en distintos sectores de la economia.

* Las tres R de la sostenibilidad: Reducir, Reutilizar y Reciclar.

Produccion y Economia Circular:
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* Analisis de los procesos de produccion desde una perspectiva de
sostenibilidad.

* |dentificacion de los puntos débiles en los procesos de produccion en
términos de sostenibilidad.

* Disefo de procesos de produccion mas sostenibles, integrando la economia
circular.

* Impacto de la economia circular en el ambiente, empleo y economia:
* Evaluacion del impacto ambiental de la economia circular.

* Analisis de como la economia circular puede generar oportunidades de
empleo y mejorar la competitividad de las empresas.

* Estudio de los modelos econdmicos que promueven la sostenibilidad.
5. Evaluacion:
Técnicas e instrumentos:

Rubrica: Se puede usar una rubrica para evaluar el desarrollo del proyecto,
considerando aspectos como:

Ciencia: Comprension de los conceptos basicos de la economia circular, analisis
de las relaciones entre produccion, consumo vy el impacto ambiental.

Tecnologia: Utilizacion de herramientas digitales para la investigacion, gestion
de datos y la creacion de materiales de comunicacion.

Ingenieria: Disefo de proyectos de produccion y consumo basados en los
principios de la economia circular, implementacion de sistemas de gestion de
residuos.

Arte: Creacion de materiales de comunicacion visual atractivos.

Matematicas: Aplicacion de calculos para evaluar la eficiencia, analisis de
estadisticas.

Humanidades: Analisis del impacto social de la economia circular, promocion del
dialogo y la participacion ciudadana.

Portafolio: Los estudiantes pueden crear un portafolio para documentar el
proceso de investigacion y el desarrollo del proyecto, incluyendo evidencias
de las tareas realizadas y los resultados obtenidos. El portafolio puede incluir
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bosquejos de los proyectos, materiales de marketing creados, imagenes de
la implementacion de los proyectos, y documentacion sobre el proceso de
planificacion.

Presentacion oral: Se puede organizar una presentacion oral en la que los
estudiantes expongan los resultados de su proyecto a la clase o a la comunidad
educativa. La presentacion debe ser atractiva y profesional, y deberia incluir
imagenes de las actividades, una explicacion del proceso de planificacion y un
analisis de los resultados.

Autoevaluacion: Se puede incluir una seccion de autoevaluacion para que los
estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje vy su participacion en el
proyecto.

Evaluacion del Impacto:

Observacion: Se pueden realizar observaciones del huerto escolar y del espacio
de compostaje para evaluar el impacto del proyecto en la gestion de los
residuos y en la promocion de las practicas sostenibles en la Unidad Educativa.

Entrevistas: Se pueden realizar entrevistas a los estudiantes, a los docentes

y a la comunidad educativa para recopilar informacion sobre el impacto del
proyecto en el conocimiento y en las practicas de trabajo relacionadas con la
economia circular.

Encuesta: Se puede aplicar una encuesta a la comunidad educativa para evaluar
la percepcion del impacto del proyecto en la promocion de la economia circular
y el consumo responsable en la comunidad.

6. Producto Final:

Plan de Economia Circular para la Unidad Educativa: Este plan incluye una
propuesta detallada para la implementacion de la economia circular en la
Unidad Educativa, considerando aspectos como el analisis de los procesos de
produccion y consumo en la Unidad Educativa, la identificacion de los puntos
débiles en términos de sostenibilidad, la propuesta de soluciones para reducir el
impacto ambiental, y la creacion de un sistema de gestion de residuos y reciclaje
efectivo.

Campana de Sensibilizacion para la Comunidad: Se puede crear una campaha
de sensibilizacion para la comunidad sobre la importancia de la economia
circular, el consumo responsable vy la reduccion de residuos. La campana deberia
incluir materiales de comunicacion visual (como posters, folletos, videos) vy
actividades de divulgacion en la comunidad.

Guia de Buenas Practicas de Economia Circular: Se puede crear una guia con
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informacion detallada sobre las buenas practicas de la economia circular,
incluyendo consejos para reducir, reutilizar y reciclar los residuos, sugerencias
para el manejo de los residuos en el hogar v en la Unidad Educativa, vy ejemplos
de proyectos de economia circular exitosos.

Video explicativo: Se puede crear un video para explicar el proceso de
investigacion y el desarrollo del proyecto, los resultados obtenidos vy el impacto
del proyecto.

Presentacion multimedia: Se puede realizar una presentacion multimedia que
incorpore texto, imagenes y videos para comunicar los resultados del proyecto
de manera mas atractiva e interactiva.

7. Tareas:

Investigacion: Los estudiantes deben investigar sobre los conceptos de
economia circular, sus principios fundamentales y sus aplicaciones en distintos
sectores de la economia, y sobre los modelos de economia circular existentes.

Analisis: Los estudiantes deben analizar los procesos de produccion y consumo
en la Unidad Educativa para identificar los puntos débiles en términos de
sostenibilidad.

Diseno: Los estudiantes deben disefar un plan de economia circular para la
Unidad Educativa, considerando los aspectos relacionados con el analisis de los
procesos de produccion y consumo en la Unidad Educativa, la identificacion

de los puntos débiles en términos de sostenibilidad, la propuesta de soluciones
para reducir el impacto ambiental, y la creacion de un sistema de gestion de
residuos y reciclaje efectivo.

Implementacion: Los estudiantes deben implementar el plan de economia
circular en la Unidad Educativa, utilizando las herramientas vy los recursos
adecuados.

Monitoreo: Los estudiantes deben monitorear la implementacion del plan de
economia circular y registrar los resultados obtenidos.

Evaluacion: Los estudiantes deben evaluar el impacto del proyecto en el
desarrollo de sus competencias y en la promocion de la economia circular y el
consumo responsable en la comunidad.

Comunicacion: Los estudiantes deben comunicar los resultados de su proyecto
a la comunidad educativa y a la comunidad local a través de presentaciones

orales o multimedia.

8. Recursos:
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Docentes: Los docentes de la asignatura de Educacion Sostenible y Ambiente
deberan apoyar a los estudiantes en el desarrollo del proyecto.

Autoridades: Las autoridades de la institucion educativa deberan apoyar el
proyecto brindando los recursos necesarios.

Padres de familia: Se puede involucrar a los padres de familia en el proyecto,
especialmente en las tareas de divulgacion del proyecto.

Otros actores: Se pueden involucrar a otros actores de la comunidad, como
organizaciones ambientales o empresas de reciclaje, para brindar apoyo técnico
y de experiencia.

Materiales: Se necesitan materiales para la realizacion del proyecto, como
material de oficina, equipos de computacion, materiales para la construccion
de sistemas de compostaje o reciclaje, y materiales para la realizacion de las
presentaciones del proyecto.

Recursos de la caja de herramientas: Se pueden utilizar los recursos de la caja
de herramientas de CITAM+H, como las guias didacticas, los videos educativos,
las plataformas digitales y las herramientas para la gestion de proyectos.

9. Herramientas TIC:

Recursos fisicos (hardware): Se pueden utilizar ordenadores, tabletas, camaras
de fotos vy video para la realizacion del proyecto.

Programas (software TIC-TAC-TEP): Se pueden utilizar programas como Google
Docs para la colaboracion en tiempo real, programas de disefio grafico (como
GIMP, INKSCAPE, o Canva) para la creacion de materiales de marketing, vy las
herramientas de edicion de videos para la creacion de contenidos multimedia.

Aporte al proyecto: Las herramientas TIC aportan al proyecto al facilitar la
investigacion, la colaboracion, la creacion de contenidos multimedia vy la difusion
de los resultados del proyecto.

10. Difusion:

Difusion interna: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de
presentaciones orales en la clase, exposiciones en la Unidad Educativa, v la
publicacion de los resultados en el blog de la asignatura.

Difusion externa: Se pueden difundir los resultados del proyecto a través de la
participacion en la Feria Nacional CREA, la publicacion en paginas web de la
Unidad Educativa o de la comunidad educativa, y la difusion en los medios de
comunicacion locales.
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11. Organizacion:

Organizacion de los estudiantes: Los estudiantes se organizaran en equipos de
4 personas para realizar el proyecto, cada equipo debera elegir un lider y se
distribuira las tareas entre los miembros del equipo.

Espacios: Se necesitan espacios para realizar el proyecto, como el salon de
clase, un espacio para reuniones y presentaciones del proyecto, el huerto
escolar y el espacio de compostaje para la implementacion de las actividades
del proyecto.

NOTA: Considere que este ejemplo contiene varios elementos que pueden

ser incluidos o no dentro de una planificacion real de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con CITAM+H/STEAM+H. Este ejemplo muestra la manera en
gue pueden articular todos estos elementos dentro del bachillerato técnico;
sin embargo, en un contexto real CITAM+H/STEAM+H y el ABP son totalmente
flexibles en cuanto a las areas que se incluyen en un proyecto, el nimero de
productos a generar, los contenidos a revisar y demas elementos que las
componen.

Conclusiones

La metodologia CITAM+H es una herramienta clave para la formacion integral de
los estudiantes de bachillerato técnico en Ecuador. No solo facilita el desarrollo
de proyectos educativos mas eficientes, sino que también promueve una mayor
flexibilidad y adaptabilidad a las necesidades del entorno, lo cual es crucial en
un contexto en constante cambio.

La articulacion de las subareas de CITAM+H con las figuras profesionales del
area técnica de bachillerato abre nuevas posibilidades para el aprendizaje,
fortalece el desarrollo de competencias vy facilita la transicion al mundo laboral,
conectando los conocimientos de los estudiantes con las necesidades reales de
los diferentes sectores.

La integracion de la metodologia CITAM+H en el sistema educativo ecuatoriano
requiere un enfoque estratégico que involucre un proceso de capacitacion y
fomento continuo. Esto implica acciones concretas para formar a los docentes
en estas metodologias, desarrollar recursos y materiales de apoyo, y promover
la creacion de redes de colaboracion entre las instituciones educativas, v la
evaluacion constante de la implementacion vy los resultados de estas acciones.

Las ferias de proyectos educativos son un espacio fundamental para promover
la EDS vy la educacion ambiental en Ecuador. La participacion de la comunidad
educativa, las instituciones, los docentes vy los estudiantes permite el
intercambio de experiencias, la visibilizacion de proyectos exitosos y el fomento
de la cultura de la sostenibilidad.
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Recomendaciones

Desarrollar acciones que fomenten la innovacion educativa y que integren las
metodologias agiles como herramienta clave para la transformacion del sistema
educativo. Estas acciones deberian considerar aspectos como la capacitacion
de los docentes en metodologias agiles, el desarrollo de recursos y materiales
de apoyo, la promocion del uso de herramientas digitales para la gestion

de proyectos de innovacion, la creacion de redes de colaboracion entre las
instituciones educativas, y la evaluacion constante de la implementacion y los
resultados de estas acciones.

Incentivar la creacion de espacios de intercambio de experiencias vy
conocimiento sobre las metodologias agiles en la innovacion educativa.

Estos espacios podrian ser organizados por el Ministerio de Educacion o

por instituciones educativas y deben incluir talleres, conferencias, eventos y
plataformas online que permitan compartir buenas practicas, resolver dudas vy
fortalecer la colaboracion entre los miembros de la comunidad educativa.

Promover la investigacion sobre el impacto de las metodologias agiles en

la innovacion educativa en Ecuador. Se necesitan estudios que analicen los
beneficios de la implementacion de estas metodologias y que permitan
identificar las mejores practicas para la adaptacion a las necesidades del
contexto ecuatoriano. Ademas, es clave investigar el impacto de la metodologia
CITAM+H en la formacion de profesionales técnicos, sus implicaciones en el
desarrollo de competencias, y su contribucion al desarrollo sostenible del pais.

Promover la integracion de la Educacion para el Desarrollo Sostenible vy el
Ambiente en las Ferias de Proyectos Educativos en Ecuador. Estas ferias deben
convertirse en un espacio clave para que los estudiantes puedan desarrollar
proyectos que aborden las problematicas ambientales de manera creativa e
innovadora, utilizando los principios de la EDS y la metodologia CITAM+H.

Es fundamental que el Ministerio de Educacion vy las instituciones educativas
fomenten la participacion de los estudiantes en este tipo de proyectos y que se
brinden los recursos vy la capacitacion necesaria para su desarrollo.
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