Los refos deben estar dusenados
para desarrollar habilidades de
pensamiento. Se espera que los
estudiantes recuerden
(conocimientos previos),
comprendan, apliquen, analicen,
evalden y construyan.

PARA POSIBILITAR LA
EXPRESION DEL JUEGO VY EL
ENTRETENIMIENTO:

Los participantes deben sentir
que lo que estdn haciendo es
placentero y responde a sus
intereses “en la encrucijada entre
el placer, el disfrute, la actividad
creativa 'y el conocimiento”
(Jiménez, 2002).

REALIZABLE: Promueve la
posibilidad de autorrealizacién de
los participantes,
independientemente de su origen
social o econdmico o del acceso a
la informacion.

MEDIBLES: los desafios deben
proporcionar informacion
suficiente 'y verificable para
permitir que los participantes
sean recompensados en funcidn
de lo que hicieron.

% DIVERGENTE: Los productos
derivados de los desafios
permiten a los estudiantes hacer
propuestas, disefiar productos
personalizados y permitir la
innovacidn continua.
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»USO DE LAS TIC: La generacion
‘de producfos a través de las TIC
¢ !permitird una combinacion de
expresar y comunicar lo que se
. hlzo divulgar lo que se hizo y cémo
< | se hizo.

*TRABAJ'O COLABORATIVO: El
gdesaﬁo permite un encuentro de
%" Y saberes entre los participantes,
para ello se pueden conformar
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‘% 9 egrupos naturales, temporales o
ér'f permanentes en el proceso
) especuflco a implementar,
posubuhTando el liderazgo e
{ intervencion de  todos los

| participantes,
' 1%4¢CO-CREACION: la integracién de
\;saber'es entre alumnos y docentes,
sus  historias de vida, sus
4 antecedentes posibilita la
par"ricipacién de diferentes actores
.en la solucion de los problemas
4 planteados en el  desafio,
.\ favoreciendo asi la comunicacién
¢« con el entorno inmediato y Ia
“5 ‘expresién de sus saberes
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argumentar y explicar el entorno.
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Cientifico :
de :
. razonamiento que implica relaciones :
conocimientos :
o holisticos fundados en el desarrollo :
indagar, :
interpretar, sistematizar, modelizar,

'En la Medida que los NNA jueguen, :
i inventen vy :
}’C resuelvan problemas, avanzaran en el :
pensamiento :
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OBJETO DE APRENDIZAJE
DEL CAMPO

El campo formativo de saberes y
pensamiento  cientifico tiene
como finalidad que los

necesaria para explicar procesos
y fendmenos naturales en su
relacién con lo social por medio de
la  indagacién interpretacidn,
experimentacion, sistematizacidn,
representacién con modelos y
argumentacién de tales
fenémenos.

Asi mismo, se busca que los
alumnos practiquen relaciones
sociales igualitarias e

interculturales y que logren la ! |

apropiaciéh y uso de lenguaje £/

8 ¢ & diversas
estudiantes logren la comprensién &

o @
Lf alumnos

:m ¢ ambiental, las
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7Es’re campo aborda la relacién del
¢ !ser humano con la sociedad y la
naturaleza desde la comprensidn
, critica de los procesos sociales,
¢ politicos, naturales y culturales en
comunidades  situadas
Shis‘rér‘ica y geogrdficamente.

® Tiene como finalidad que al
terminar la educacién bdsica los
desarrollen habilidades
_para indagar y reflexionar sobre
" Yaspectos relacionados con la crisis
relaciones entre
. culturas, la igualdad de gener'o y los
4derechos de las nifias, nifos y
\yadolescentes.

. De la misma manera, el campo
formcmvo de Etica, Naturaleza y
* Sociedades, estd orientado a que

cientifico y técnico como medio  # "¢ 'los  estudiantes adquieran vy
de comunicacién oral, escrita, " Ydesarrollen sentido de pertenencia

grdfica y digital, para establecer ‘

nuevas relaciones, construir "3
conocimientos y explicar
modelos..
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’ ! pensamiento

.. e identidad personal y colectiva,
‘0 reconocimiento de las diversas

!sociedades y culturas para eJer‘cer'
critico,
s, convicciones, principios éticos 'y
rvalores democradticos,
responsabilidad en el cuidado vy
° ‘conservacién de la naturaleza, asf
como una conciencia histérica y

507 o geogréfica.
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Para aplicar este Campo formativo en
nuestro Plan de trabajo se sugiere la
Metodologia del modelo
interdisciplinar de Educacion STEAM
asi  como la Metodologia de
Indagacion.

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arfe Matematicas

% 8 & @
STEAM

Science Technology Engineering

Mathematics

La metodologia STEAM es un modelo
educativo que promueve la integracién
y el desarrollo de las materias
cientifico-técnicas y artisticas en un
dnico marco interdisciplinar
(Yackman, 2008).

La educacion STEAM permite una
aproximacion  al  proceso  de
ensefianza-aprendizaje  desde un
proceso activo impulsado por un juego
experimental que promueve la ruptura
de barreras entre disciplinas e
incluye mdltiples posibilidades en la
encrucijada arte, ciencia y tecnologia.
Es decir  basaremos el trabajo
escolar en retos y para lograrlos
deberd seguir estos pasos.




