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Resumen

El proyecto de innovaciéon educativa "Desafia tu mente matematica: creamos
soluciones STEAM+H" tiene como objetivo principal mejorar el desempefio en la
competencia de Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion de los
estudiantes de segundo grado de secundaria de una IE privada de Chorrillos.

Esta propuesta se concibe como una valiosa herramienta educativa para el
aprendizaje significativo de la geometria, en contraposicion a la pedagogia tradicional,
porque en el marco del enfoque interdisciplinario STEAM+H ofrece la oportunidad de
integrar aprendizajes en la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas con una
dimension humanistica y ética. En esencia, el presente proyecto consta de tres actividades
de aprendizajes a manera de retos socioambientales identificados en el ecosistema de los
Pantanos de Villa; cada una con cinco fases metodoldgicas propias del enfoque
STEAM+H: conexion con el desafio, indagacion interdisciplinaria, disefio creativo,
prototipado y testeo, socializacion y reflexion de propuestas de solucion.

Asimismo, esta iniciativa didactica tiene como foco de atencion a 250 estudiantes
de 2do de secundaria de una L.E. privada de Chorrillos y la mediciéon de su impacto en los
aprendizajes geométricos y espaciales, que se realizara por medio de una rubrica de
evaluacion.

Palabras clave: Enfoque STEAM+H; Aprendizaje multisensorial; Pensamiento

espacial y geométrico; Tecnologia digital inclusiva.



Abstract

The educational innovation project "Challenge Your Mathematical Mind:
Creating STEAM+H Solutions" has the primary objective of improving performance in
the competency of "Solving problems related to shape, movement, and location" among
second-year secondary students at private college in Chorrillos.

This proposal is conceived as a valuable educational tool for the meaningful
learning of geometry, in contrast to traditional pedagogy. Within the framework of the
interdisciplinary STEAM+H approach, it offers the opportunity to integrate learning in
science, technology, engineering, arts, and mathematics with a humanistic and ethical
dimension. In essence, the project consists of three learning activities structured as socio-
environmental challenges identified within the Pantanos de Villa ecosystem. Each
activity follows five phases inherent to the STEAM+H approach: connection with the
challenge, interdisciplinary inquiry, creative design, prototyping and testing, and the
socialization and reflection of solution proposals.

This didactic initiative targets 250 second-year secondary students at private
college in Chorrillos, and the measurement of its impact on geometric and spatial learning
will be conducted using an evaluation rubric.

Keywords: STEAM+H Approach; Multisensory Learning; Spatial and Geometric

Thinking; Inclusive Digital Technology.
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Introduccion

El presente proyecto de innovacion educativa "Desafia tu mente matematica: creamos
soluciones STEAM+H" aborda una problematica identificada en una IE privada de
Chorrillos: los bajos niveles de logro en la competencia "Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion" del area de Matematica en estudiantes de segundo grado de
secundaria.

El diagnostico institucional y la Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje
(ENLA, 2023) revelan dificultades significativas en el desarrollo del pensamiento
geométrico y espacial, acompanadas de escasa motivacion y autonomia en el aprendizaje.
Esta situacion se origina a partir de practicas pedagogicas tradicionales caracterizadas por
la memorizacion descontextualizada, el aprovechamiento limitado de recursos digitales y
de materiales educativos innovadores, asi como por la débil vinculacion entre la escuela
y las familias en el proceso formativo.

La importancia de intervenir en esta problematica se origina en que el pensamiento
geométrico espacial permite afianzar la visualizacion, el razonamiento abstracto y la
resolucion creativa de problemas; que representan habilidades fundamentales para la vida
cotidiana y profesional (OECD, 2025).

Asi, la presente propuesta educativa en el marco del enfoque STEAM+H (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte, Matematicas y Humanidades) surge como estrategia
pedagdgica integradora para renovar la experiencia de aprendizaje matematico.

El valor agregado de este proyecto se basa en su triple dimension innovadora: la
contextualizacion de los aprendizajes mediante proyectos auténticos vinculados al
entorno natural de Chorrillos; la democratizacion del acceso tecnoldgico mediante

recursos digitales de uso libre y materiales que garantizan la sostenibilidad de la



propuesta; y la transformacion de las familias en colaboradores activos del proceso
educativo, fortaleciendo el vinculo escuela-comunidad.

Este enfoque se articula con el Curriculo Nacional al promover el desarrollo de
competencias transversales como "Gestiona su aprendizaje de manera autonoma" y "Se
desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC", respondiendo a las necesidades
de la sociedad que requiere ciudadanos capaces de generar soluciones innovadoras ante
las problematicas reales.

El impacto proyectado contempla cambios graduales y sostenibles en el
ecosistema educativo institucional. A corto plazo, se espera mejorar la motivacion
estudiantil, lograr que al menos el 40% de los estudiantes alcancen el nivel satisfactorio
en la competencia priorizada, e instalar nuevas practicas de ensefianza basadas en el
aprendizaje activo y contextualizado. A mediano plazo, la intervencion busca consolidar
una cultura de aprendizaje interdisciplinario que perdure mas alla del proyecto, afianzar
capacidades docentes en metodologias innovadoras que se repliquen en otras areas
curriculares, y posicionar a la IE como escuela referente en innovacion educativa
STEAM+H en el distrito de Chorrillos y la red educativa local.

Este escenario de impacto responde a las politicas educativas nacionales vigentes
orientadas a la mejora de los aprendizajes mediante la innovacion pedagogica, el uso

efectivo de las tecnologias y el fortalecimiento de competencias matematicas.



Capitulo I: Presentacion

1.1.  Descripcion de la Realidad Problematica

La institucion educativa privada presta el servicio educativo en tres sedes: en Surquillo,
para el nivel Inicial; en Miraflores, para el nivel primario hasta 4to grado; y en Chorrillos,
desde Sto grado de primaria hasta 5to de secundaria. Esta tltima sede se ubica en la zona
urbana La Encantada de Villa, en el distrito de Chorrillos de Lima Metropolitana, y
constituye la sede central de este proyecto, orientado al nivel educativo de secundaria.

La IE es un colegio bilingiie de gestion privada que ofrece educacion mixta en
horario diurno para 758 estudiantes en el nivel secundaria, su plan de estudios se basa en
el Curriculo Nacional del Pert y en los programas internacionales Fieldwork y
Bachillerato Internacional. Segtn el Sistema de informacién de apoyo a la gestion de la
institucion educativa (SIAGIE), en el afio escolar 2025, la poblacion estudiantil en
segundo grado de educacion secundaria fue de 150 educandos, organizados en seis
secciones de 25 estudiantes cada una. El alumnado proviene principalmente de los
distritos de Miraflores, Chorrillos y Santiago de Surco.

El distrito de Chorrillos donde se ubica la IE se caracteriza por ser un lugar
emblematico con marcada historia prehispanica y colonial, conocida como pueblo de
pescadores, balneario aristocratico, y "Ciudad Heroica" tras la Guerra del Pacifico;
combina areas modernas residenciales y urbanizaciones informales. Destaca por su
cercania al mar, el Morro Solar y zonas naturales como los Pantanos de Villa. La
urbanizacién La Encantada de Villa es una urbanizacién planificada, con una vida cultural
vinculada a espacios recreativos y artisticos, una economia basada en servicios y
actividades residenciales, y una oferta educativa con colegios privados bilingiies de alto
nivel. La cercania al mar y a los Pantanos de Villa favorece actividades deportivas,

recreativas, ambientales y sociales.



En el contexto educativo, segiin los resultados de la evaluacioén diagnostica del
ano escolar 2025 registrados en la plataforma interna de la escuela, en 2° grado de
secundaria, en la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion™ del area de matematica, el 40% del alumnado se encontraba en el nivel de
inicio, el 30% en proceso y el 30% en el nivel logrado. Estos datos reflejan dificultades
persistentes en el desarrollo del pensamiento geométrico y espacial.

En esta linea de diagnodstico, segun los resultados de la Evaluacion Nacional de
Logros de Aprendizaje (ENLA) 2023 reportados por la Unidad de Medicion de la Calidad
(UMC) del MINEDU, en Matematica para 2.° grado de secundaria, solo el 11,3% de los
estudiantes alcanzo6 el nivel Satisfactorio a nivel nacional; mientras que el 18,4% se ubico
en Proceso, el 42,5% en Inicio y el 27,8% en Previo al inicio. A su vez, en Lima
Metropolitana, el 15,3% de los estudiantes alcanzo el nivel Satisfactorio; el 22,5% en
Proceso, el 42,9% en Inicio y el 19,3% en Previo al inicio.

Sobre esta problemética educativa y mediante la técnica del arbol de problemas,
se han identificado diversos factores asociados, como la planificacion curricular que no
considera el contexto, el uso adecuado de metodologias activas, estrategias didacticas
contextualizadas y recursos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje. La ensefianza
de la matematica sigue basdndose en metodologias tradicionales, lo que limita el
desarrollo de experiencias vivenciales y ladicas que permitan a los estudiantes aprender
significativamente desde su entorno. Asimismo, esta practica educativa tiende a limitar
la creatividad de los educandos, restringiendo el pensamiento divergente y critico en el
uso de estrategias de resolucion de problemas diversos, tal como lo evidencian estudios
recientes que demandan enfoques innovadores para promover el aprendizaje autonomo y
la capacidad creativa de los estudiantes (Rossini y Carcausto, 2025). Los docentes

enfrentan dificultades para integrar el uso de material educativo estructurado y no
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estructurado del contexto y los recursos digitales disponibles, lo que restringe la
exploracion y experimentacion en la construccion del conocimiento matematico.
Diversos estudios evidencian que la falta de formacion y de estrategias pedagogicas
coherentes limita la capacidad de los educadores para aprovechar estos recursos en
beneficio del aprendizaje (Espin et al., 2025). Ademas, se ha identificado el poco
involucramiento de las familias en el proceso educativo de sus hijos, lo cual repercute
directamente en la motivacion y desempefio académico de los estudiantes,
particularmente en el desarrollo de las competencias matematicas. Investigaciones
internacionales evidencian que la participacion y el apoyo parental son factores decisivos
para el logro de competencias matematicas y de la motivacion escolar (Gubbins et al.,
2025).

En conclusion, los bajos niveles de logro obtenidos en la competencia matematica
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, dificultan el desarrollo del
razonamiento légico y espacial; la comprension de conceptos y la resolucion de
problemas en los estudiantes. Asimismo, se observa desinterés y escasa autonomia en el
desarrollo de las capacidades matematicas. Esta realidad problematica, se evidencia en
las actas de entrevistas realizadas a los padres de familia, donde se percibe una baja
motivacion para el estudio y desarrollo del area de matematica. Sobre esta situacion se
puede concluir que, los estudiantes requieren un monitoreo constante para cumplir con
las actividades matematicas asignadas y para organizarse de manera mas autobnoma. Los
testimonios de los padres corroboran que, sin acompanamiento, los estudiantes tienden a
no realizar las tareas y ejercicios asignados, lo que revela una limitada capacidad de
autorregulacion en su proceso de aprendizaje. Como consecuencia, los estudiantes

desarrollan un aprendizaje mecanico y poco significativo de la matemaética, lo que
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impacta negativamente en su capacidad para resolver problemas en contextos variados y
reales haciendo uso del pensamiento critico, divergente y creativo.

Ante lo expuesto surge el cuestionamiento: ;Coémo favorece el proyecto de
innovacion “Desafia tu mente matematica: creamos soluciones STEAM+H” en el
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”
en los estudiantes de 2do de secundaria de una IE privada de Chorrillos?

1.2.  Justificacion del Proyecto

El presente proyecto es relevante para la problematica relacionada con el bajo nivel de
logro en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de 2do de secundaria de una IE privada de La Encantada de Villa en el distrito
de Chorrillos. Esta situacién problematica demanda una atencion inmediata y estratégica,
porque no solo limita el desarrollo del pensamiento espacial y geométrico, sino que
ademads restringe la capacidad del estudiante para desarrollar el pensamiento creativo,
critico y divergente e interactuar con su entorno urbano y natural en Chorrillos. Segun el
Curriculo Nacional de la Educacion Basica (MINEDU, 2016), esta competencia es
fundamental para que los estudiantes "se orienten y describan la posicion y el movimiento
de objetos y de si mismos en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando las
caracteristicas de los objetos con formas geométricas bidimensionales 'y
tridimensionales".

La implementacion del enfoque STEAM+H (Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics + Humanities) resulta pertinente en este contexto especifico porque
responde directamente a las cuatro causas identificadas del problema. Las practicas
pedagodgicas tradicionales que predominan en la institucion, caracterizadas por la
enseflanza abstracta y desvinculada de la realidad, han generado estudiantes que

memorizan formulas geométricas sin comprender su aplicacion practica. La planificacion



12

curricular descontextualizada ignora las caracteristicas socioculturales y ambientales de
La Encantada de Villa, un distrito con riqueza natural y arquitectonica con espacios
urbanos y naturales que podrian convertirse en laboratorios reales para el aprendizaje
geométrico. El uso inadecuado de recursos educativos, limitado a textos y pizarras,
desaprovecha el potencial de materiales manipulativos, tecnologias digitales y el entorno
fisico circundante. Finalmente, la escasa participacion familiar en el proceso educativo
normaliza la desconexion entre los aprendizajes escolares y la vida cotidiana. Ante esta
realidad, se plantea esta propuesta de innovacion educativa que incluye el enfoque
STEAM-+H con la finalidad de transformar estas debilidades en fortalezas, conectando el
curriculo con el contexto real de Chorrillos, integrando otras areas y vinculando a las
familias desde la sensibilizacion del proyecto y como aliados estratégicos en la
concientizacion sobre la relevancia del pensamiento espacial en la vida cotidiana.

La importancia de este proyecto va mdas alld del fortalecimiento de las
competencias matematicas para resolver problemas de forma, movimiento y localizacion,
apuntando a una transformacion mas profunda de como aprenden los estudiantes de
segundo de secundaria. Investigaciones recientes en psicologia evolutiva y neurociencia
educativa, confirman que los adolescentes entre los 12 y 13 afios, se encuentran en una
etapa critica de desarrollo del pensamiento abstracto y razonamiento espacial. Seguin estas
investigaciones, las competencias se consolidan mediante experiencias multisensoriales
y desafios auténticos (Aritio, 2022). En concordancia con lo expuesto, estas dificultades
que afectan el rendimiento matematico y limitan capacidades esenciales para la vida,
demandan que los estudiantes desarrollen el pensamiento critico y la creatividad para su
orientacion espacial y la resolucion de problemas cotidianos.

Sobre el fortalecimiento de la practica docente, la Politica Nacional de Educacion

al 2036 tiene como objetivo estratégico "fortalecer las competencias docentes para la
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implementacién de metodologias activas" (MINEDU, 2020). La propuesta innovadora de
este proyecto, en el marco metodoldégico de STEAM+H, se presenta como una
oportunidad para el desarrollo profesional significativo, promoviendo un rol docente que
facilita experiencias de aprendizaje contextualizadas e integradas, mediante la
implementacion de metodologias activas, incentivando el trabajo docente
interdisciplinario y reforzando la planificacion colegiada para el disefio de experiencias
de aprendizaje significativas.

En concordancia con lo argumentando y en el Marco del Buen Desempefio
Docente, que promueve la '"reflexion sistematica sobre la practica pedagogica"
(MINEDU, 2012), esta apuesta innovadora contribuye al mejoramiento del sistema
educativo local. Ademas, otorga beneficios significativos a la institucion educativa,
posicionandola como referente educativo en Chorrillos, al implementar este modelo
innovador y contribuir con sus aportes en base a evidencia sistematizada, que puede ser
compartida con otras instituciones del distrito.

El enfoque STEAM+H representa una innovacion disruptiva porque transforma
las practicas pedagdgicas existentes en una IE privada de Chorrillos, evidenciadas en
cuatro caracteristicas esenciales. Primero, STEAM+H se desarrollara bajo el marco
metodolégico del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en contextos reales y
auténticos, para que los estudiantes exploren, disefien, construyan y evaltien soluciones a
problemas reales de su localidad. Investigaciones recientes exponen que este enfoque
incrementa la retencion de conceptos y su aplicacion en diversos contextos (Tapullima et
al., 2024). De esta forma, se contribuye al cambio de practicas pedagogicas tradicionales
centradas en la ensefianza unidireccional y la resolucién mecanica de ejercicios y
problemas. Segundo, ante la planificacion curricular descontextualizada, STEAM+H

integra intencionalmente multiples disciplinas alrededor de desafios locales, que van



14

desde disenar una propuesta de optimizacion de espacios de su entorno aplicando
geometria, tecnologia, ingenieria, arte hasta las humanidades para atender necesidades
culturales de la comunidad. Esta integracion responde al enfoque transversal de
"busqueda de la excelencia" del Curriculo Nacional que promueve el "aprovechamiento
responsable de los recursos para construir un entorno saludable" (MINEDU, 2016).
Tercero, en relacion al uso inadecuado de materiales y recursos educativos bajo el
enfoque STEAM+H se contribuye a su diversificacion y democratizacion, convirtiendo a
cada recurso en una herramienta para la explorar la geometria. La propuesta incluye el
uso de tecnologias digitales accesibles como Tinkercad y GeoGebra, aplicaciones de
realidad aumentada e inteligencia artificial; asi como materiales reciclados para las
construcciones y experimentaciones. Esto constituye una oportunidad concreta de
actualizacion y mejora continua de la practica docente, alineada con las demandas del
siglo XXI. Y el cuarto, relacionado a la dimension "+H" (Humanidades) que compromete
el involucramiento de las familias no como espectadores sino como colaboradores
activos: padres que comparten sus conocimientos practicos sobre construccion, comercio
o diseflo se convierten en expertos comunitarios que enriquecen los proyectos.

En consecuencia, este proyecto es viable y factible porque se sustenta en recursos
existentes o de facil acceso en el contexto de la IE privada del distrito de Chorrillos. Cabe
precisar que no requiere inversion econdmica adicional a los recursos con los que cuenta
la institucion educativa. Asi, cuenta con la infraestructura basica necesaria: aulas,
espacios comunes, acceso a internet y dispositivos tecnoldgicos. Ademas, los materiales
para proyectos STEAM pueden ser en gran medida reciclados o de bajo costo: cartones,
botellas plasticas, papel, madera, y materiales disponibles en el distrito. Las plataformas
digitales gratuitas como GeoGebra, Tinkercad, o Khan Academy ofrecen recursos de

calidad sin costo alguno. La formacién docente puede realizarse mediante comunidades
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de aprendizaje internas, o de trabajo colegiado y con recursos disponibles en portales
educativos. El entorno de La Encantada de Villa, constituye un recurso pedagogico
cercano: sus calles, construcciones, pantanos, comercios y espacios publicos se
convierten en laboratorios vivos para el aprendizaje geométrico sin costos adicionales.
Lo que hace especialmente viable este proyecto es que no requiere cambios estructurales
radicales en la propuesta curricular, pero si una reorganizacion metodoldgica, para
fortalecer la forma de "como" se ensena.

Finalmente, el impacto esperado es diverso y medible: en el aspecto académico,
se proyecta incrementar en al menos 40% el porcentaje de estudiantes que alcanzan el
nivel satisfactorio en la competencia priorizada. En el aspecto docente, representa una

transformacion de su practica pedagdgica hacia modelos mas colaborativos, reflexivos e
interdisciplinarios. Para las familias, implica recuperar su rol como coeducadores y
acompaifiar a sus hijos valorando la experiencia y los conocimientos practicos que poseen.

A nivel institucional, la IE privada se posiciona como institucion educativa

innovadora en el distrito, generando un modelo replicable que contribuye al objetivo de
la Politica Educativa Nacional de "reducir brechas de aprendizaje" (MINEDU, 2020). El
impacto mas profundo es formar estudiantes con pensamiento creativo, critico y
divergente, capaces de visualizar soluciones creativas a problemas complejos,
competencia esencial para el siglo XXI segin el Marco de Competencias del Futuro
(OCDE, 2019). En resumen, se busca generar valor agregado para transformar la
trayectoria educativa y profesional de los futuros ciudadanos de Chorrillos.
1.3. Nombre del Proyecto
Desafia tu mente matematica: creamos soluciones STEAM+H en el 2do grado de

secundaria de una IE privada de Chorrillos.
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1.4. Objetivos del Proyecto

Objetivo general

Mejorar el desempefio de los estudiantes de segundo grado de secundaria de una IE

privada de Chorrillos en la competencia matematica Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion, mediante la implementacion del proyecto Desafia tu mente

matematica: creamos soluciones STEAM+H, promoviendo el desarrollo del pensamiento

creativo, critico y divergente, durante el afio escolar 2026.

Objetivos especificos

o Incrementar el nivel de desarrollo del pensamiento espacial geométrico de los
estudiantes, mediante el disefio de experiencias multisensoriales, basadas en el
enfoque STEAM-+H

. Incrementar en los estudiantes el nivel de comprension de conceptos geomeétricos,
mediante desafios socioambientales que vinculen la matematica con la ciencia,

tecnologia, ingenieria, arte y humanidades.

. Integrar herramientas digitales y recursos educativos en la practica docente,
mediante su aplicacion en la enseflanza de la geometria que faciliten la
comprension de conceptos abstractos.

1.5. Viabilidad y Delimitacion del Proyecto de Innovacion

La ejecucion de esta propuesta de innovacion pedagdgica es plenamente viable y factible,

dado que se sustenta en la optimizacion de los recursos, las condiciones y los actores ya

presentes en la comunidad educativa de una IE privada de Chorrillos.
En cuanto a la delimitacion temporal, el proyecto de innovacidon tendra una
duracion total de tres bimestres académicos (6 meses). Para asegurar una implementacion

estructurada, el cronograma se organiza en tres fases: la planificacion pedagdgica y

sensibilizacién con un mes de duracion, incluira el disefio de estrategias didacticas
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innovadoras, la capacitacion de los docentes, la elaboracion de recursos y materiales, y la
socializacion a las familias; la implementacion y ejecucion que comprende 4 meses, se
centrara en el desarrollo de experiencias de aprendizaje aplicando la metodologia ABP
bajo el enfoque del STEAM+H y el uso de recursos digitales. El ultimo mes del proyecto,
finalizara con una evaluacion y reflexion para medir el impacto de la implementacion en
los aprendizajes de los estudiantes y el desempeiio docente.

Es pertinente sefialar que la propuesta innovadora se implementara en todas las
secciones de segundo grado de secundaria de una IE privada del distrito de Chorrillos, y
que las experiencias de aprendizaje se desarrollaran en diversos ambientes comunes de la
escuela, como laboratorios de computo, patios, areas verdes disponibles y en los Pantanos
de Villa, trascendiendo el espacio tradicional del aula. Esta adaptacion del escenario
pedagogico se sustenta en el enfoque STEAM+H y en la necesidad de diversificar los
espacios educativos interdisciplinarios para favorecer aprendizajes colaborativos,
multisensoriales y significativos.

En ese sentido, la incorporacién de escenarios reales y auténticos contribuye al
aprendizaje situado. Ademas, fortalece la conexion entre los estudiantes y su entorno
socioambiental cercano (Correia et al., 2024). En virtud de lo sefalado, la propuesta
innovadora no se limita a mejorar el desempefio académico de los estudiantes, sino que
busca transformar la experiencia de aprendizaje en un proceso contextualizado, inclusivo
e integral, articulando metodologias, escenarios y actores educativos.

En esta linea innovadora e interdisciplinaria, el proyecto focaliza su atencion en
el area de Matematica, orientado a consolidar la competencia "Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion". En ese sentido, las actividades estan orientadas a
promover el fortalecimiento integral de las capacidades que la integran: modelamiento de

objetos con formas geométricas y sus transformaciones; comunicacion de la comprension
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sobre las formas y relaciones geométricas; uso de estrategias y procedimientos para medir
y orientarse en el espacio; y argumentacion de afirmaciones sobre relaciones geométricas.
La innovacion pedagogica radica en la aplicacion del enfoque STEAM+H, que
permite integrar la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las humanidades para
transformar la ensefianza abstracta en un aprendizaje basado en proyectos auténticos y
contextualizados.

A suvez, el proyecto destaca por su alta factibilidad financiera, ya que no requiere
inversion econdémica adicional a los recursos con los que ya cuenta la institucion. Asi, se
disponen con dos laboratorios de computo con acceso a internet y el empleo de software
libres como GeoGebra y Tinkercad, ademas de recursos didacticos diversos y materiales
reciclados o de bajo costo provistos por las familias.

1.6. Beneficiarios del Proyecto

El presente proyecto favorecera a los diversos integrantes de la comunidad educativa. Asi,
los beneficiarios directos son los 150 estudiantes de segundo grado de secundaria, quienes
participan activamente en la implementacion del STEAM+H. También, se benefician
directamente los docentes que participan en la planificacion y ejecucion del proyecto,
quienes seran capacitados para transformar sus practicas tradicionales hacia una
metodologia activa e innovadora.

Ademas, de forma indirecta, impactara positivamente en las familias, integrandose
activamente en el proceso educativo mediante espacios de sensibilizacion, jornadas de
socializacion de proyectos y de acompafiamiento como agentes que aportan saberes del
contexto familiar, comunitario y laboral para romper la brecha entre el hogar y el aula.
Finalmente, el proyecto enriquecera a la comunidad escolar de Chorrillos, que se vera

favorecida por la formacién de ciudadanos criticos y creativos.
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Capitulo II: Fundamento Teorico

2.1. Fundamentos y Experiencias relacionadas

El proyecto STEAMath, implementado en paises europeos, desarroll6 una metodologia
STEAM integrada para la ensefianza de la geometria en educacion secundaria. Asi, la
European School Education Platform (2025) refiere que el uso de actividades
multisensoriales y herramientas digitales afianzé la comprension de conceptos abstractos,
resaltando la necesidad de capacitacion docente y del uso de una evaluacion auténtica.
Estas evidencias sustentan la pertinencia de aplicar STEAM+H en contextos escolares de
manera articulada con el curriculo y la realidad local.

Asimismo, en el ambito latinoamericano, se destaca la propuesta desarrollada en
Colombia sobre la integracion del enfoque STEAM vy la realidad aumentada en la
ensefanza-aprendizaje de la traslacion de figuras geométricas. En esta experiencia,
Méndez y Conde-Carmona (2025) refieren que la aplicacion de la realidad aumentada
facilitdé una conexién significativa de la geometria con las aplicaciones practicas y
culturales, favoreciendo un aprendizaje mas humanista.

Por otro lado, en nuestro pais, se implementd una valiosa propuesta pedagdgica
sobre el desarrollo de habilidades geométricas mediante una experiencia interdisciplinaria
STEAM para favorecer la ensefianza significativa de la geometria. Vicharra y Ppacco
(2024) concluyeron que los estudiantes fortalecieron sus capacidades geométricas
mediante la propuesta interdisciplinaria; evidencidndose una mejora en sus habilidades
de realizar comprensivamente traslaciones, simetrias y rotaciones de figuras planas.

Asimismo, la propuesta didactica “Fortalecimiento de las competencias
financieras y del espiritu emprendedor mediante un banco escolar con sistema monetario
interno, aplicando el enfoque STEAM~+H en estudiantes de la LE. Altiva Canas en

Canchis - Cuzco” fue una de las ganadoras del Concurso Nacional de Proyectos de
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Innovacién Educativa promovido por FONDEP en el 2025. Asi, se corrobora la
influencia positiva del enfoque STEAM+H en el fomento de experiencias de aprendizaje
auténticas y significativas.

Sin embargo, se detectan vacios significativos que incentivan la presente
propuesta de innovacion educativa, debido a que la mayoria de las experiencias STEAM
se focalizan en componentes cientifico-tecnologicos y desatienden la dimension
humanistica. Finalmente, en la revision de los proyectos se observd una aplicacion
paralela al programa curricular. Ante lo cual, nuestra propuesta se disenara desde y para
el Curriculo Nacional, integrando capacidades, desempefios y estdndares de aprendizaje
de segundo grado de secundaria.

2.2. Bases Tedricas y Conceptuales/Enfoques y Fundamentos Pedagdgicos

La innovacion pedagogica se origina de un proceso intencionado y reflexivo que
desarrollan todos los actores educativos; incorporando metodologias, estrategias
didacticas y procedimientos eficaces para renovar las practicas educativas y transformar
la cultura escolar (FONDEP, 2025). En ese sentido, su sostenibilidad necesita una
evaluacion continua, la gestion del conocimiento y la participacidn comunitaria
(MINEDU, 2025).

La innovacion educativa del presente proyecto busca transformar las practicas
pedagdgicas tradicionales de ensefianza-aprendizaje de la geometria integrando el
enfoque STEAM+H. El cual se integra a la metodologia del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), posibilitando que los educandos desarrollen conceptos y competencias
mediante la indagacion y la resolucion de situaciones problematicas auténticas (Tapia et
al., 2025). Asimismo, el Buck Institute for Education (2019) refiere que el uso efectivo
del ABP se caracteriza por la presencia de un desafio, la indagacién sostenida, la

vinculacion auténtica con el contexto y la participacion integral del estudiante. A ello se
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anade la reflexion critica sobre los procesos de aprendizaje y la retroalimentacion tanto
formativa como sumativa, asi como la socializacion de un producto genuino con la
comunidad educativa.

El enfoque STEAM+H en el marco del ABP posibilita que los alumnos aborden

problematicas reales, integrando ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas,
anadiendo las humanidades (+H) para destacar aspectos éticos y sociales (Montés et al.,
2024). Esta colaboracion afianza el pensamiento critico y la alfabetizacion cientifica, y
sensibiliza la tecnologia al incorporar las dimensiones éticas y sociales propias de las
humanidades (Mosquera et al., 2025) para idear soluciones innovadoras y sostenibles a
desafios socioambientales y culturales.
Asi, frente a las problematicas actuales, el ABP surge como respuesta pedagogica a la
teoria del pensamiento complejo de Morin, quien sugiere una vision holistica e
interconectada de los diversos elementos educativos para propiciar aprendizajes efectivos
ante las demandas de un mundo globalizado (Montesillo, 2025). En concordancia, la
metodologia bajo el enfoque STEAM+H representa un aliado eficaz para propiciar el
enfoque educativo de Morin por su naturaleza integradora de conocimientos y su
efectividad en la resolucion de problemas.

Ademas, el presente proyecto se fundamenta en el aprendizaje situado, segun la
perspectiva de Correia (2024), quien refiere que el conocimiento emerge de la interaccion
genuina entre los estudiantes, su entorno social y la actividad practica, lo que garantiza
un aprendizaje significativo y transferible a situaciones cotidianas.

Asimismo, el aprendizaje multisensorial integra diversos canales sensoriales para
mejorar la comprension en matematicas, facilitando experiencias inclusivas y
motivadoras que, por ende, seran significativas para los estudiantes como indican Castro

et al. (2025). Asi en el aprendizaje matematico, este aspecto implica que los conceptos
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geométricos deben construirse en el contexto de aplicaciones auténticas: arquitectura,
navegacion, disefio, construccion, entre otras.

El pensamiento espacial y geométrico es la capacidad de representar y analizar
informacion sobre objetos y sus relaciones en diversos entornos (Harris, 2023). Asi,
incluye conceptos de espacio, herramientas de representacion y procesos de
razonamiento, segun refiere el National Research Council NRC (como se cita en Harris,
2023). Segun el Curriculo Nacional de Educacion Basica, la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion implica que los estudiantes deben
orientarse y describir la posicion y el movimiento de objetos en el espacio; integrando
capacidades de modelizacidon, comunicacion de ideas geométricas, uso de estrategias y
procedimientos, y argumentacion de afirmaciones en el marco del enfoque por resolucion
de problemas (MINEDU, 2016).

El enfoque STEAM+H promueve el uso de herramientas digitales, como
GeoGebra y Tinkercad, para que los estudiantes materialicen conceptos abstractos
mediante el disefio computacional y la modelacion matematica para la resolucion de retos,
vinculados a desafios sociales y culturales del contexto. Estas plataformas no solo
facilitan la experimentacion técnica y la visualizacidén espacial, sino que actian como
laboratorios creativos en los cuales las humanidades intervienen al reflexionar sobre la
utilidad social y el impacto ético de los prototipos generados (Lopez et al., 2020). De esta
manera, el uso de las tecnologias conecta el rigor de las ciencias exactas con la capacidad
inventiva y el pensamiento critico de los educandos.

Ademas, el Curriculo Nacional de Educacion Basica establece siete enfoques
transversales que orientan las competencias y areas curriculares (MINEDU 2016). Asi, la
presente propuesta STEAM+H fortalecera principalmente el enfoque ambiental, al

fomentar la conciencia critica y el desarrollo sostenible mediante proyectos vinculados
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con desafios socioambientales. Asimismo, afianzara el enfoque de orientacidon al bien
comun al impulsar los valores civicos y la responsabilidad comunitaria mediante
propuestas de mejora para problematicas reales del entorno.

2.3.  Sustento normativo y politico

El proyecto se sustenta en un marco normativo multinivel que establece un fundamento
solido de legitimidad y pertinencia para su implementacion educativa. En el marco
internacional, se rige por el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4) de la Agenda
2030, concretamente en relacion a su Meta 4.7, que promueve una educacion orientada al
desarrollo sostenible y la valoracion de la diversidad socio-cultural mediante aprendizajes
tanto tedricos como practicos (Naciones Unidas, 2015).

En concordancia, la Unesco (2024), en su Framework for Culture and Arts
Education, establece la integracion de las artes y las humanidades como componentes
fundamentales de la innovacion; de esta manera, se fomenta una interdisciplinariedad que
vincula la expresion cultural con el rigor cientifico con la mediacion de tecnologias
digitales.

Esta vision se complementa con la Brajula del Aprendizaje 2030 de la
Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE, 2019), que
incorpora la responsabilidad ética como competencia transformadora para afrontar la
complejidad del mundo actual, posicionando al enfoque STEAM-+H como la metodologia
idonea para articular las ciencias con la ética.

Asimismo, la Organizacion de Estados Iberoamericanos (2025) y la Declaracion
de Incheon (Unesco, 2015) confirman dicho enfoque como un modelo holistico que
emplea herramientas tecnoldgicas, como GeoGebra y Tinkercad, para fortalecer el
pensamiento sistémico y la resolucion de problemas vinculados con desafios sociales y

culturales.
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En el ambito nacional, la propuesta se sustenta en la Constitucion Politica del Peru
(1993) y la Ley General de Educacion N° 28044, que demandan una formacién integral
que articule la ciencia, la tecnologia y las artes para abordar los cambios de la sociedad y
del conocimiento, disponiendo ademas que el Estado promueva el desarrollo cientifico-
tecnologico y la incorporacion de nuevas tecnologias en el proceso educativo. En esa
misma linea, el Curriculo Nacional de la Educacion Basica (MINEDU, 2016) establece
que los estudiantes deben aprovechar responsablemente las tecnologias para gestionar su
aprendizaje e indagar el mundo natural y artificial en didlogo con saberes locales.
Ademas, el Marco del Buen Desempenio Docente (MINEDU, 2012) dispone que los
docentes deben conducir procesos de enseflanza con estrategias pertinentes que
promuevan el pensamiento critico y creativo mediante el uso de recursos tecnologicos.

Finalmente, a nivel institucional, el Proyecto Educativo Institucional (2024-2028)
de la escuela donde se aplicaria el proyecto define como objetivo estratégico prioritario
mejorar los logros de aprendizaje en matematica mediante metodologias activas e
innovadoras. De manera complementaria, el Proyecto Curricular Institucional prioriza la
contextualizaciéon de aprendizajes vinculados a la realidad de Chorrillos y el
fortalecimiento del pensamiento critico y creativo.

En conclusion, el presente marco normativo demuestra que el proyecto no solo
responde a las necesidades pedagogicas identificadas en la poblacioén objetivo, sino que
también se articula estratégicamente con compromisos internacionales, disposiciones
constitucionales, legislacion nacional, orientaciones curriculares vigentes y las
prioridades institucionales. De este modo, se establece una base sélida, coherente e

innovadora para su adecuada implementacion.
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Capitulo III: Propuesta

3.1.  Nombre del Proyecto

Desafia tu mente matematica: creamos soluciones STEAM+H.

3.2.  Descripcion de los Elementos Innovadores

El presente proyecto incorpora cuatro elementos innovadores centrales que lo diferencian
de las practicas pedagogicas tradicionales de ensefianza de la geometria.

3.1.1. Integracion contextualizada de la metodologia bajo el enfoque STEAM+H
Este elemento innovador se fundamenta en la incorporacion sistematica e intencional del
enfoque STEAM+H materializada mediante la metodologia del ABP y adaptada
especificamente para el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion establecida en el Curriculo Nacional de la Educacién Basica
(CNEB). Asi, este proyecto se implementara en el distrito de Chorrillos, teniendo como
foco a los Pantanos de Villa; mediante la ejecucion de secuencias didacticas donde cada
disciplina: ciencia, tecnologia, ingenieria, arte, matematicas y humanidades contribuye
de manera epistémica a la construccion del pensamiento espacial y geométrico en cinco
fases: conexion con el desafio; investigacion interdisciplinaria; disefio creativo:
organizacion y estructuracion; prototipado y testeo; y socializacion y reflexion.

La presente propuesta innovadora incluye tres actividades: “Desarrollamos el
pensamiento espacial y geométrico, proponiendo soluciones STEAM+H al explorar el
espacio fisico de los Pantanos de Villa”, “Desarrollamos el pensamiento espacial y
geométrico, proponiendo soluciones STEAM+H al estudiar las rutas de las aves
migratorias en los Pantanos de Villa” y “Desarrollamos el pensamiento espacial y
geométrico, implementando soluciones STEAM+H al elaborar un modelo geométrico
interactivo de los Pantanos de Villa”; con la finalidad de favorecer la comprension

significativa de conceptos de localizacidén, orientacion, trayectoria y representacion
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espacial mediante la indagacion interdisciplinaria del ecosistema de los Pantanos de
Villa.

Asimismo, la componente “+H” propicia que cada proyecto situe el aprendizaje
en un marco integral articulando las 4reas de conocimiento con la dimension ética,
cultural y social de la experiencia educativa.

3.1.2. Aprendizaje multisensorial y diferenciado

El aprendizaje multisensorial y diferenciado se afianza por la aplicacion del modelo CRA
(Concreto-Representacional-Abstracto). Asi, este enfoque constituye una secuencia
pedagdgica que atiende la diversidad de estilos, ritmos y necesidades de aprendizaje,
propiciando una cognicion gradual desde la manipulacion fisica hasta la formalizacion
simbolica. Segin Witzel (2005), esta progresion promueve que los estudiantes no solo
memoricen algoritmos, sino que logren una comprension conceptual sélida de las
relaciones geométrico espaciales.

En el nivel concreto y en el marco de la presente propuesta, los estudiantes
interactiian con objetos y desarrollan experiencias kinestésicas vinculadas a su entorno,
como la medicidn de trayectorias, el registro de los desplazamientos y la exploracion de
estructuras espaciales. En el nivel representacional, los estudiantes elaboran esquemas,
planos y mapas que permiten expresar y describir los objetos geométricos identificados.
Finalmente, en el nivel abstracto se plasma el modelo matematico, formalizando los
conceptos de forma, localizacién y movimiento.

La progresion entre los niveles del modelo CRA no es rigida, mas bien considera
los distintos ritmos de aprendizaje y el desarrollo escalonado de la cognicion desde lo
concreto hasta la abstracto. La innovacion radica en ofrecer multiples puntos de entrada
al mismo contenido geométrico, asegurando que todos los estudiantes,

independientemente de sus perfiles de aprendizaje, logren una comprension significativa.
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En este sentido, investigaciones recientes confirman que la metodologia multisensorial

favorece la construccion del conocimiento matematico al integrar experiencias concretas,

representacionales y abstractas, que benefician tanto la retencién como la transferencia
de conocimientos al atender la diversidad de estilos de aprendizaje y promover la

participacion activa de los educandos (Castro, Vifidn y Naranjo, 2025).

La integracion de STEAM+H con el modelo CRA y el ABP potencia el aprendizaje al

vincular la manipulacién de materiales, la visualizacion digital y el razonamiento formal

en el desarrollo del proyecto que aborda problemas socioambientales del entorno de los

Pantanos de Villa, articulando experiencias practicas, creativas y €ticas que favorezcan la

comprension espacial y geométrica.

3.1.3. Tecnologia digital inclusiva y accesible

Este aspecto innovador es la integracion pedagogica de herramientas tecnologicas

accesibles que democratizan el aprendizaje geométrico sin depender de infraestructura

costosa. El proyecto incorpora principalmente cuatro tipos de recursos digitales:

o Geometria dindmica: el software GeoGebra permite a los estudiantes construir
figuras geométricas, analizarlas de forma interactiva y consecuentemente,
descubrir o comprobar propiedades. En contraste con el uso tradicional de la regla
y del compés (que excluye a estudiantes con dificultades motrices), GeoGebra
favorece construcciones precisas y accesibles para todos los educandos.

. Modelado 3D: Tinkercad es una herramienta gratuita que posibilita el disefo y
elaboracion virtual de cuerpos geométricos tridimensionales, permitiendo
visualizarlos desde multiples perspectivas y combinarlos para crear objetos mas
complejos. Ademas, este software permite cuantificar medidas relacionadas con

la longitud, el area y el volumen. Asi, todas las herramientas que conforman
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Tinkercad fortalecen la visualizacion espacial y la comprension del espacio

tridimensional.

J Recursos colaborativos digitales: Google Maps, Google Earth, Padlet y Canva
propician el trabajo colaborativo sincronico y asincronico, asi como la creacion
de presentaciones interactivas de proyectos y la construccion colectiva de
conocimientos geométricos.

De esta manera, la presente innovacion no se limita al uso de herramientas tecnologicas

como recursos motivadores, sino que promueve su integracion pedagogica intencional: la

tecnologia se selecciona porque fortalece la comprension de conceptos geométricos.

3.1.4. Evaluacion formativa diferenciada en proyectos STEAM+H

La evaluacion formativa y diferenciada como elemento innovador, trasciende la

evaluacion tradicional. Se apoya en un sistema de cinco fases que articula el desarrollo

interdisciplinario de productos con pruebas estandarizadas de situaciones geométricas.

La propuesta se sustenta en una evaluacion multidimensional que incorpora
estrategias complementarias. En primer lugar, los portafolios digitales que tienen por
finalidad documentar el proceso de aprendizaje de la geometria a través del registro de
fotografias, videos, capturas de disefios digitales y reflexiones metacognitivas,
demostrando, la evolucidn de los productos finales.

En segundo lugar, las rabricas diferenciadas orientadas a valorar comprension
conceptual, los procesos matematicos, la representacion geométrica y la aplicacion
contextual, ofreciendo retroalimentacion formativa. En tercer lugar, la socializacion
publica de los productos STEAM+H constituyendo escenarios auténticos de exposicion
donde los estudiantes argumentan sus decisiones de disefio y explican los fundamentos
geométricos ante la comunidad educativa, entre los que destacan, sus familias. Y,

finalmente, la autoevaluacion, coevaluacion y metacognicion promueven la
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autorregulacion y el desarrollo de la autonomia y la reflexion critica de los estudiantes,
aportando criterios de calidad geométrica.

Este sistema de evaluacion formativa desarrollado en el proyecto de innovacion,
se centra en acompanar y retroalimentar el proceso de aprendizaje con la finalidad de
asegurar que los estudiantes puedan vivenciar aprendizajes significativos en contextos
reales y auténticos, fortaleciendo la calidad de los procesos y el desarrollo de las

competencias en el marco del enfoque STEAM+H.

3.3. Evaluacion Diagnoéstica
La revision de los resultados obtenidos de la prueba diagnostica 2025 y registrados en la
plataforma interna iISAMS, evidenci6 una situacion problemadtica de los estudiantes de
2do de secundaria de una IE privada de Chorrillos, respecto a la competencia "Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion". De esta informacidn, se obtuvo que el
40% del alumnado se ubica en el nivel En inicio, mientras que solo un 30% alcanzo el
nivel logrado y el 30% restante se encuentra en el nivel En proceso. Estos resultados
revelan dificultades constantes en el desarrollo del pensamiento geométrico y espacial.
Un analisis mas profundo de esta problematica, realizado mediante la técnica del
arbol de problemas, reveld que las raices de la problematica se originan en la persistencia
de practicas educativas tradicionales, en la planificacion curricular descontextualizada y
en el uso inadecuado de materiales y recursos educativos, asi como, en la escasa
participacion de las familias en el proceso formativo de sus hijos. Los aspectos
mencionados se evidencian en los resultados del proceso de autoevaluacion colegial
2024-2025 bajo el marco del Bachillerato Internacional y en las actas de entrevistas a las

familias.
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Asimismo, la técnica del arbol de problemas permitidé identificar que estos
factores estructurales impactan directamente en la generacion de aprendizajes poco
significativos y que afectan negativamente en la actitud de los estudiantes hacia la
matematica, situandolos en un eventual riesgo académico dentro de las competencias de
matematica. Ante este panorama, se justifica plenamente la implementacion del proyecto
“Desafia tu mente matematica: creamos soluciones en STEAM+H?”, el cual busca revertir
estas brechas mediante un enfoque innovador y vivencial que promueva la autonomia, la
creatividad y un vinculo constructivo con el entorno familiar.

3.4. Cuadro de Competencias y Capacidades

En esta seccion presentada en el Anexo 1 se incluye la competencia “Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion” que sera afianzada por los estudiantes a lo largo
del proyecto innovador y las capacidades que la integran: comunica su comprension sobre
las formas y relaciones geométricas, usa estrategias y procedimientos para medir y
orientarse en el espacio, modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
y argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas; en el marco del curriculo
nacional.

3.5.  Matriz de Secuencialidad de Actividades

Corresponde a la planificacion estructural de la aplicacion pedagdgica del proyecto
(Anexo 2). En ella, se congregan las tres actividades que constituyen a la propuesta
innovadora: "Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico, proponiendo
soluciones STEAM+H al explorar el espacio fisico de los Pantanos de Villa”;
"Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico, proponiendo soluciones
STEAM+H al estudiar las rutas de las aves migratorias en los Pantanos de Villa”;
"Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico, implementando soluciones

STEAM+H al elaborar un modelo geométrico interactivo 3D de los Pantanos de Villa”.
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En cada una, se incluyen las 5 fases del enfoque STEAM+H que la conforman:

conexion con el desafio, indagacion interdisciplinaria, disefio creativo, prototipado y

testeo, socializacion y reflexion; con sus correspondientes momentos de aprendizaje,

criterios e instrumentos de evaluacion, productos o evidencias; considerando los enfoques

transversales de conciencia ambiental como de orientacion al bien comun.

3.6.  Cronograma del proyecto
Meses
Procesos Feb | Mar | Abr | May | Jun Responsables
Presentacion ante el Consejo Directivo de la Coordinador del
IIEE Proyecto
Aprobacion del Proyecto Director académico
Capacitacion Docente Coordinador
académico
Sensibilizacion a los padres de familia Coordinador de
grado
Sensibilizacion a los estudiantes en tutoria Coordinador de
Tutoria
Implementacion de las actividades Equipo docente
Evaluacion de las actividades Coordinador del
Proyecto
Evaluacion del Proyecto Coordinador
académico
3.7.  Evaluacion del proyecto
Criterios de . et
> Indicadores Técnicas Instrumentos | Momento | Responsables
evaluacion
Cumplimiento | Porcentaje de e Observacion | e Rubrica de Inicio Coordinador
de objetivos docentes que disefian de clase desempefio Proceso académico
experiencias docente Cierre
multisensoriales, Coordinador
basadas en el enfoque del proyecto
STEAM-+H en sus
sesiones de clase. ¢ Anélisis e Listade
documental cotejo
Porcentaje de
docentes que integran
herramientas digitales
y recursos educativos | e Registro de | e Ficha de
en sus sesiones de asistencia y asistencia
clase. participacié | e Ficha de
n participacion

Porcentaje de
estudiantes que
desarrollan el
pensamiento espacial
geométrico con el
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Criterios de
evaluacion

Indicadores

Técnicas

Instrumentos

Momento

Responsables

enfoque STEAM+H
participando
activamente en las
actividades del
proyecto.

Porcentaje de
estudiantes que
comprenden
conceptos
geométricos
abstractos aplicando
herramientas digitales
y recursos educativos
con el enfoque
STEAM+H.

Impacto en los
estudiantes

Porcentaje de
estudiantes que
mejoran el nivel de
logro en la
competencia
matematica
“Resuelve problemas
de forma, movimiento
y localizacion”.

Porcentaje de
estudiantes que
fortalecen el
desarrollo del
pensamiento espacial
geométrico mediante
experiencias
multisensoriales basas
en el enfoque
STEAM+H.

Porcentaje de
estudiantes que
comprenden
conceptos
geométricos,
mediante desafios
socio ambientales
vinculando la
matematica con la
ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y
humanidades.

Porcentaje de
estudiantes que
utilizan herramientas
digitales y recursos
educativos para

e Prueba
escrita
estructurada

e Observacion

e Analisis
documental

e Prucba

e Rubrica

e Listade
cotejo

Cierre

Coordinador
académico
Equipo
docente
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Criterios de

o Indicadores Técnicas Instrumentos | Momento | Responsables
evaluacion
comprender
conceptos
geométricos
abstractos.
Transformacié | Porcentaje de o Registro de e Ficha de Inicio Coordinador
ndela docentes capacitados asistencia asistencia Proceso académico
practica en la aplicacion del Cierre
docente enfoque STEAM+H. e Observacion Coordinador
de clase e Rubrica de del proyecto
Porcentaje de desempefio
docentes que mejoran docente
sus desempefios en:
D2: Promueve el
razonamiento, la
creatividad y/o el
pensamiento critico.
D3: Evalua el
progreso de los
aprendizajes para
retroalimentar a los
estudiantes y adecuar
su ensefanza.
D4: Propicia un
ambiente de respeto y
proximidad.
Percepcionde | Porcentaje de e Encuesta e Cuestionario | Cierre Coordinador
los estudiantes que estructurada del proyecto
beneficiarios participan de una Equipo
encuesta de docente
percepcion.
Sostenibilidad | Un plan de o Andlisis o Listade Cierre Coordinador
y sostenibilidad y documental cotejo académico
replicabilidad | replicabilidad Coordinador
del proyecto
Equipo
docente
Fortalezas y Una matriz de o Analisis o Matriz Proceso Coordinador
aspectos por fortalezas y aspectos reflexivo Cierre del proyecto
mejorar a mejorar Equipo
docente

3.8.  Sostenibilidad del Proyecto

Para garantizar la sostenibilidad del proyecto Desafia tu mente matemdatica: creamos

soluciones STEAM~+H en el 2do grado de secundaria de una IE privada de Chorrillos,
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es fundamental que la innovacion se institucionalice, integrando la problematica y
solucion innovadora al Proyecto Educativo Institucional (PEI), el enfoque STEAM+H y
el ABP a la propuesta pedagdgica del Proyecto Curricular Institucional (PCI) y las
actividades al Plan Anual de Trabajo (PAT), asegurando su permanencia en la vision
estratégica de la institucion educativa, asi como se integre en la planificacion anual, de
modo que las practicas no dependan Unicamente de la motivacion inicial, sino que se
conviertan en parte de la cultura pedagodgica del colegio.

Ademas, el rol de los actores educativos es clave para sostener la innovacion, los
docentes deben asumir el compromiso de liderar practicas colaborativas, compartiendo
experiencias en comunidades profesionales de aprendizaje y fortaleciendo el liderazgo
pedagdgico; los directivos deben garantizar espacios de formacién continua y
acompafiamiento, promoviendo talleres de actualizacion en metodologias activas bajo el
enfoque STEAM+H y en el uso de recursos tecnoldgicos; y las familias, por su parte,
deben involucrarse en actividades de sensibilizacion, acompafiamiento y participacion en
la presentacion de los resultados del proyecto, reforzando el vinculo entre escuela y
comunidad.

El monitoreo se realizard mediante la revision bimestral de los planes de clase y
la evaluacion de evidencias de aprendizaje, asegurando que los docentes mantengan la
coherencia entre los propositos de las actividades, objetivos del proyecto y las metas
institucionales. Ademas, el monitoreo se dara mediante encuestas de retroalimentacion,
registros de participacion y analisis de los resultados del nivel de logro de aprendizaje de
los estudiantes, lo que permitira ajustar las estrategias de acompafiamiento y formacion.
Finalmente, se recomienda establecer alianzas con universidades, centros de
investigacion, municipalidad de Chorrillos y organizaciones culturales y ambientales que

aporten al desarrollo del proyecto y a su sostenibilidad.
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Anexo 1: Cuadro de competencias y capacidades
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forma, movimiento y
localizacion, mediante la
implementacion del
proyecto Desafia tu mente
matemdtica: creamos
soluciones STEAM~+H,
promoviendo el desarrollo
del pensamiento creativo,
critico y divergente,
durante el afio escolar
2026.

Incrementar en los estudiantes el
nivel de comprension de
conceptos geométricos, mediante
desafios socio ambientales que
vinculen la matematica con la
ciencia, tecnologia, ingenieria,
arte y humanidades.

Integrar herramientas digitales y
recursos educativos en la practica
docente, mediante su aplicacion
en la enseflanza de la geometria
que faciliten la comprension de

conceptos abstractos.

STEAM+H al estudiar las rutas de las aves
migratorias en los Pantanos de Villa”

"Desarrollamos el pensamiento espacial y
geométrico, implementando soluciones
STEAM-+H al elaborar un modelo
geométrico interactivo de los Pantanos de
Villa”

Objetivo general Objetivos especificos Actividad Competencia Capacidad

Mejorar el desempefio de . . . Resuelve problemas Comunica su
di d d Incrementar el nivel de desarrollo Desarrollamos el pensamiento espacial y de forma combrension sobre
los estudiantes de .segun 0 del pensamiento espacial geométrico, proponiendo soluciones movimieilto a fprma
grado de secundaria de una geométrico de los estudiantes, STEAM-+H al explorar el espacio fisico de localizacién y f ormas y
IE privada de Chorrillos en mediante el disefio de los Pantanos de Villa. ;zsriizg?(fas
i iti experiencias multisensoriales . . ;
la competencia matematica bXp 1 . u ; ’ Desarrollamos el pensamiento espacial y Usa estrategias y
Resuelve problemas de asacas en ¢t enfoque geométrico, proponiendo soluciones dimient
STEAM-+H ’ procedimientos

para medir y
orientarse en el
espacio.

Modela objetos con
formas geométricas
y sus
transformaciones.
Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones
geométricas.




Anexo 2: Matriz de secuencialidad de actividades
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Titulo de la Instrumento
Objetivo general Objetivos especificos actividad del Competencias Capacidades Criterios de evaluacién Evidencias Producto de evaluacion
proyecto
Mejorar el = Incrementar el nivel 1. Resuelve e Comunica su Comunica relaciones espaciales en los |* Padletde retos Mapainteractivo  |* Lista de cotejo
desempefio de los de desarrollo del "Desarrollamos problemas de comprension Pantanos de Villa, orientindose en el espacio |y posibles de los Pantanos | Rubrica
estudiantes de pensamiento espacial el pensamiento forma, sobre las formas y fisico y argumentando la importancia de la | golyciones de Villa para * Ficha de
segundo grado de geométrico de los espacial y movimiento y relaciones g&ﬁ;ﬁ:{on para comprender la problemtica | Gyia de visita crear conciencia Metacognicion
secundz.irla de una estu('hantes, o geome?rlco, localizacion geométricas Aplica estrategias de medicion y orientacion . Por'tafoho de ambiental.
IE privada de mediante el disefio propor}lendo e Usa estrategias y para representar ¢l ecosistema mediante registro
Chorrilos en la de experiencias soluciones procedimientos esquemas geométricos con escala y | ©Organizadoy
competencia multisensoriales, STEAM+H al para medir vy proporcién; mediante una complementacion | clasificado de
matematica basadas en el explorar el orientarse en el interdisciplinaria STEAM+H. la informacion
Resuelve enfoque STEAM+H espacio fisico espacio. Organiza y estructura informacion espacial en (= Portafolio del
problemas de * Incrementar en los delos Pantanos o Modela objetos el disefio del mapa interactivo, modelando | disefio
forma, movimiento estudiantes el nivel de Villa” con formas objetos geométricos, comunicando como se | creative del
localizacion de comprension de &tr integran en la propuesta y Jusnf,“lcfmdo mapa
y ! » p geometricas y sus decisiones con  criterios  geométricos, . p .
mediante la conceptos transformaciones. ambientales y ticos. interactivo.
implementacion del geometricos, e Argumenta Elabora un prototipo del mapa interactivo * Guia de
proyecto Desafia tu mediante desafios afirmaciones pertinente al ecosistema, aplicando cdlculos metacognicion
mente matemdtica: socio ambientales sobre relaciones y procedimientos, argumentando mejoras
creamos soluciones que vinculen la geométricas. con ra'zor'lar'nier'nos geométricos y evidencia
STEAM+H, matematica con la interdisciplinaria.
promoviendo el ciencia, tecnologia, Equne con claridad . los resultados gle la
desarrollo del ingenieria, arte y act]v@agl, comgnlcando Are]acnones
. . geométricas y ambientales, explicando sus
pe.nsaInltEn'tO humanidades. . procedimientos, presentando el mapa
creativo, critico 'y ® Integrar herramientas interactivo y argumentando la validez de las
divergente, durante digitales y recursos soluciones propuestas con reflexion critica
el afo escolar educativos en la sobre su impacto socio-ambiental.
2026. practica docente,
mediante su
aplicacion en la
ensefanza de la
geometria que
faciliten la
comprension de
conceptos abstractos.
Mejorar el = Incrementar el nivel 2. Resuelve e Comunica su Comunica relaciones espaciales de las rutas |= Padletde retos Atlas digital = Listade cotejo
desempefio de los de desarrollo del "Desarrollamos problemas de comprension de aves migratorias, orientindose en el | yposibles interactivo de * Rubrica
estudiantes de pensamiento espacial el pensamiento forma, sobre las formas y espacio fisico y argumentando la importancia | - golyciones rutas migratorias  |® Ficha de
segundo grado de geométrico de los espacial y movimiento y relaciones de b}a ,Otk.’servacbl.ont lpara comprender 12 |y Gyia de visita de aves Metacognicion
secundaria de una estudiantes, geométrico, localizacion geométricas o %r;())li sza el;ar :gl gil:sn a de  movimiento y | Portafolio de
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Titulo de la Instrumento
Objetivo general Objetivos especificos actividad del Competencias Capacidades Criterios de evaluacién Evidencias Producto de evaluacion
proyecto
IE privada de mediante el disefio proponiendo e Usa estrategias y localizacion para representar las rutas de las | registro
Chorrilos en la de experiencias soluciones procedimientos aves migratorias  mediante  esquemas | organizadoy
competencia multisensoriales, STEAM+H al para medir y geométricos  con escala 'y proporeién; | clagificado de
. . . mediante una complementacion ; "
matematica basadas en el estudiar las orientarse en el interdisciplinaria STEAM-H. la informacion
Resuelve enfoque STEAM+H rutas de las aves espacio. Organiza y estructura informacion espacial en | ortafolio del
problemas de = Incrementar en los migratorias en e Modela objetos el disefio del atlas digital, modelando objetos | disefio
forma, movimiento estudiantes el nivel los Pantanos de con formas geométricos, comunicando como se integran | creativo del
y localizacion, de comprension de Villa” geométricas y sus en la propuesta y justificando decisiones con | atlas digital
mediante la conceptos transformaciones. criterios geométricos, ambientales y éticos. interactivo de
implementacion del geométricos, e Argumenta Elabora un prototipo del atlas digital rutas
proyecto Desafia tu mediante desafios afirmaciones pertinente a la migracion de las aves, migratorias de
e : . . aplicando calculos y procedimientos,
mente matematica. socio ambientales sobre relaciones . . aves
X . argumentando mejoras con razonamientos ,
creamos soluciones que Vlnrcplen la geométricas. geométricos y evidencia interdisciplinaria. = Guia de -
STEAM+FL rr.later'natlca con }a Expone con claridad los resultados de la metacognicion
promoviendo el ciencia, tecnologia, actividad, comunicando relaciones
desarrollo del ingenieria, arte y geométricas y ambientales, explicando sus
pensamiento humanidades. procedimientos, presentando el atlas digital y
creativo, critico y = Integrarherramientas argumentando la validez de las soluciones
divergente, durante digitales y recursos propuestas con reflexion critica sobre su
el afio escolar educativos en la impacto socio-ambiental.
2026. practica docente,
mediante su
aplicacion en la
ensefanza de la
geometria que
faciliten la
comprension de
conceptos abstractos.
Mejorar el = Incrementar el nivel 3. Resuelve e Comunica su Comunica  relaciones  espaciales  del |= Padletde retos Modelo = Listade cotejo
desempeiio de los de desarrollo del "Desarrollamos problemas de comprension ecosistema, orientdndose en el espacio fisico |y posibles geométrico = Rubrica
estudiantes de pensamiento espacial el pensamiento forma, sobre las formas y y argumentando la importancia de la | golyciones interactivo 3D * Ficha de
segundo grado de geométrico de los espacial y movimiento y relaciones Obfwacllon para comprender la problemdtica | Gyjag de visita de los Metacognicion
secundaria de una estudiantes, geométrico, localizacion geométricas Zml.lema . . ... |= Portafolio de humedales.
. . R . . plica estrategias de forma y localizacion R
1E prl_vada de mediante el disefio mlplem(::ntando e Usa estrategias y para representar los humedales, senderos y registro
Chorrilos en la de experiencias soluciones procedimientos vegetacion mediante esquemas geométricos | Organizadoy
competencia multisensoriales, STEAM+H al para medir 'y 3D con escala y proporcion; mediante una | clasificado de
matematica basadas en el elaborar un orientarse en el complementacion interdisciplinaria la informacion
Resuelve enfoque STEAM+H modelo espacio. STEAM+H. ) . ) = Portafolio del
problemas de = [ncrementar en los geométrico o Modela objetos Orggnlga y estructura 1nformraq()n e_spamal_ en disefio
Jorma, movimiento estudiantes elnivel interactivo 3D con formas ¢l disefio del modelo geométrico interactivo | ¢ oativg del
y localizacion, de comprension de delos Pantanos eométricas v sus 3D. comunicando_cémo s intcgra en la modelo
mediante la de Villa” g 24 prf)pupsta y ']u'stlﬁcandq dec151orT§s con L.
. ., conceptos AL transformaciones. criterios geométricos, ambientales y éticos. geometrico
implementacion del geométricos, interactivo 3D
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Titulo de la Instrumento
Objetivo general Objetivos especificos actividad del Competencias Capacidades Criterios de evaluacién Evidencias Producto de evaluacion
proyecto
proyecto Desafia tu mediante desafios e Argumenta e Elabora un prototipo del modelo geométrico de los
mente matemdtica: socio ambientales afirmaciones interactivo 3D pertinente a los humedales, humedales.
creamos soluciones que vinculen la sobre relaciones senderos y vegetacion, aplicando C‘jﬂCUIOS y = Guia de
STEAM+H, matematica con la geométricas. procedimientos, argufne.mando mejoras con metacognicion
. L , razonamientos geométricos y evidencia
promoviendo el ciencia, t?cnologla, interdisciplinaria.
desarrollo del Ingenieria, arte y o Expone con claridad los resultados de la
pensamiento humanidades. actividad, comunicando relaciones
creativo, critico y = Integrar herramientas geométricas y ambientales, explicando sus

divergente, durante
el afo escolar
2026.

digitales y recursos
educativos en la
practica docente,
mediante su
aplicacion en la
ensefianza de la
geometria que
faciliten la
comprension de
conceptos abstractos.

procedimientos, presentando el modelo
geométrico interactivo 3D y argumentando la
validez de las soluciones propuestas con
reflexion critica sobre su impacto socio-
ambiental.




Anexo 3: Actividades del Proyecto
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Descripcién

mapa interactivo

Titulo dela Sesiones/Momen . . - . Productos o Instrumentos Enfoques
actividad d.e ‘la tos COTREETERS | (CapeUEn (L5 U DS B GRr TEe Ui evidencia de evaluacion transversales
actividad
1. En esta FASE 1: Resuelve o Comunica Comunica relaciones = Padlet de = Listade = Ambiental
"Desarrolla | actividad los Conexion con el problemas de su espaciales en los Pantanos retos y cotejo = Orientacid
mos el estudiantes desafio forma, comprensio de Villa, orientandose en posibles * Rubrica n al bien
pensamient | abordan un 1. Sensibilizacié | movimientoy n sobre las el espacio fisico y soluciones * Ficha de comun
oespacialy | desafio n localizacion formas y argumentando la * Guiasde Metacognicio
geométrico, auténtico “Exploradores relaciones importancia de la visita n
proponiend | vinculado ala de los geométricas observacion para = Portafolio de
o soluciones | problematica pantanos: e Usa comprender la registro
STEAM+H | social y retos y estrategias y problematica ambiental. organizado y
al explorar ambiental de soluciones” procedimien Aplica estrategias de clasificado de
el eSpaciO los Pantanos 2. Visita de tos para medicidn y orientacion la
fisico de los | de Villa, observacion medir y para representar el informacion
Pantanosde | proponiendo de especies de orientarse ecosistema mediante = Portafolio del
Villa” soluciones flora y fauna en el esquemas geométricos con disefno
interdisciplina en los espacio. escala y proporci(’)n; creativo del
rias y éticas Pantanos de e Modela mediante una mapa
que integran la Villa. objetos con complementacién interactivo.
dimension FASE 2: formas interdisciplinaria = Mapa
humanistica Indagacion geométricas STEAM+H. interactivo de
(+H). Conello | interdisciplinaria y sus Organiza y estructura los Pantanos
SC favorege la | 3. Exploraciég y transformaci informacion espacial en el de Villa para
comprension representacio ones. disefio del mapa crear
de conceptos n del e Argumenta interactivo, modelando conciencia
de ecosistema afirmacione objetos geométricos, ambiental.
localizacion, los Pantanos s sobre comunicando cémo se = Exposicion
longitud y area de Villa relaciones integran en la propuesta y de mapas
de formas FASE 3: Disefio geométricas. justificando decisiones interactivos
geométricas, creativo: con criterios geométricos, | Resultados de
asi como el organizacion y ambientales y éticos. la
desarrollo de estructuracion Elabora un prototipo del metacognicio
la conciencia n reflexiva
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Titulo dela LD YT Sesiones/Momen . . - o Productos o Instrumentos Enfoques
. . dela Competencias | Capacidades Criterios de evaluaciéon . . .,
actividad .. tos evidencia de evaluacion transversales
actividad
ambiental en 4. Disefio del pertinente al ecosistema, = Resultados de
un contexto mapa aplicando calculos y la encuesta
real. interactivo de procedimientos,
los Pantanos argumentando mejoras
de Villa para con razonamientos
crear geométricos y evidencia
conciencia interdisciplinaria.
ambiental. Expone con claridad los
FASE 4: resultados de la actividad,
Prototipado y comunicando relaciones
testeo geométricas y
5. Elaboracion ambientales, explicando
del mapa sus procedimientos,
interactivo de presentando el mapa
los Pantanos interactivo y
de Villa para argumentando la validez
crear de las soluciones
conciencia propuestas con reflexion
ambiental. critica sobre su impacto
FASE 5: socio-ambiental.
Socializacion y
reflexion.
6. Expo “Retos
y Soluciones
STEAM+H
en los
Pantanos de
Villa”.
7. Reflexion
metacognitiva
2. En esta FASE 1: Resuelve e Comunica e Comunica relaciones = Padlet de = Listade = Ambiental
"Desarrolla | actividad los Conexion con el problemas de su espaciales de las rutas de retos y cotejo * Orientacio
mos el estudiantes desafio forma, comprensio aves migratorias, posibles = Rubrica n al bien
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Descripcion

Titulo dela Sesiones/Momen q q Yyoech o Productos o Instrumentos Enfoques
. . dela Competencias | Capacidades Criterios de evaluaciéon . . .,
actividad .. tos evidencia de evaluacion transversales
actividad
pensamient | identifican un 1. Sensibilizacié | movimientoy n sobre las orientandose en el espacio soluciones * Ficha de comun
o espacial y | desafio n localizacion formas y fisico y argumentando la  |» Guiasde Metacognicid
geométrico, | auténtico “Exploradores relaciones importancia de la visita n
proponiend | relacionado de los geométricas observacion para = Portafoliode | = Encuesta
o soluciones | con la pantanos: e Usa comprender la registro
STEAM+H | problematica retos y estrategias y problematica ambiental. organizado y
al estudiar social y soluciones” procedimien Aplica estrategias de clasificado de
las rutas de | ambiental de 2. Visita de tos para movimiento y localizacion la
las aves los Pantanos observacion e medir y para representar las rutas informacion
migratorias | de Villa para identificacion orientarse de las aves migratorias = Portafolio del
en los proponer de las aves en el mediante esquemas Atlas digital
Pantanosde | soluciones migratorias en espacio. geométricos con escalay | interactivode
Villa” interdisciplina los Pantanos e Modela proporcion; mediante una rutas
rias y éticas, de Villa. objetos con complementacion migratorias
integrando la FASE 2: formas interdisciplinaria de aves.
dimension Indagacion geométricas STEAM-+H. = Atlas digital
humanistica interdisciplinaria y sus Organiza y estructura interactivo de
(+H), para 3. Exploracion transformaci informacion espacialenel | rutas
favorecer la de las rutas de ones. disefio del atlas digital, migratorias
comprension las aves e Argumenta modelando objetos de aves.
de conceptos migratorias de afirmacione geométricos, comunicando | Exposicion
de los Pantanos s sobre como se integran en la de Atlas
movimiento, de Villa. relaciones propuesta y justificando digital
localizacion y FASE 3: Disefio geométrica& decisiones con criterios interactivo de
longitud de creativo: geométricos, ambientales rutas
trayectorias y organizacion y y éticos. migratorias
reflexionar estructuracion Elabora un prototipo del de aves.
sobre la 4. Disefio del atlas digital pertinente ala | Resultadosde
conservacion atlas digital migracion de las aves, la
dela interactivo de aplicando calculos y metacognicio
biodiversidad rutas procedimientos, n reflexiva
€n un entorno migratorias argumentando mej oras Resultados de

real.

para

con razonamientos

la encuesta
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Tl’tu‘lo.de la Desg:{):mn Sesiones/Momen O s | et Criterios de evaluacién Pro‘ducto‘s 0 Instrumen-tf)s Enfoques
actividad .. tos evidencia de evaluacion transversales
actividad

reflexionar geométricos y evidencia

sobre la interdisciplinaria.

conservacion Expone con claridad los

dela resultados de la actividad,

biodiversidad. comunicando relaciones

FASE 4: geométricas y

Prototipado y ambientales, explicando

testeo sus procedimientos,

5. Elaboracion presentando el atlas digital
del atlas y argumentando la validez
digital de las soluciones
interactivo de propuestas con reflexion
rutas critica sobre su impacto
migratorias socioambiental.
para
reflexionar
sobre la
conservacion
dela
biodiversidad.

FASE 5:

Socializacion y

reflexion.

6. Expo “Retos
y Soluciones
STEAM+H
en los
Pantanos de
Villa.

7. Reflexion
metacognitiva




48

Titulo dela Lo U] Sesiones/Momen q q et o Productos o Instrumentos Enfoques
. . dela Competencias | Capacidades Criterios de evaluaciéon . . .,
actividad .. tos evidencia de evaluacion transversales
actividad
3. En esta FASE 1: Resuelve o Comunica Comunica relaciones = Padlet de = Listade = Ambiental
"Desarrolla | actividad los Conexi6n con el problemas de su espaciales del ecosistema, retos y cotejo * Orientaci6
mos el estudiantes desafio: forma, comprensid orientindose en el espacio posibles = Rubrica n al bien
pensamient | identificanun | 1. Sensibilizaci6 | movimientoy n sobre las fisico y argumentando la soluciones * Ficha de comin
oespacialy | desafio n localizacion formas y importancia de la = Guiasde Metacognicié
geométrico, | auténtico “Exploradores relaciones observacion para visita n
implementa | relacionado de los geométricas comprender la = Portafolio de = Encuesta
ndo con la pantanos: e Usa problematica ambiental. registro
soluciones problematica retos y estrategias y Aplica estrategias de organizado y
STEAM+H social y soluciones” procedimien forma y localizacidon para clasificado de
al elaborar ambiental de 2. Visita de tos para representar los humedales’ la
un modelo los Pantanos observacion medir y senderos y Vegetacio’n informacion
geométrico de Villa para de los espejos orientarse mediante esquemas = Portafolio del
interactivo proponer de agua, los en el geométricos 3D con escala disefio
3D de los soluciones senderos y las espacio. y proporcién; mediante creativo del
Pantanosde | interdisciplina areas de e Modela una complementacion modelo
Villa” rias y éticas, vegetacion en objetos con interdisciplinaria geométrico
integrando la los Pantanos formas STEAM-+H. interactivo
dimension de Villa. geométricas Organiza y estructura 3D de los
humanistica FASE 2: y sus informacion espacial enel | humedales.
(+H), para Indagacion transformaci disefio del modelo * Modelo
favorecer la interdisciplinaria ones. geométrico interactivo 3D, | geométrico
comprensiony | 3. Exploracion e Argumenta comunicando cémo se interactivo
analisis de las de formas afirmacione integra en la propuesta y 3D de los
formas geométricas s sobre justificando decisiones humedales.
geométricas en el entorno relaciones con criterios geométricos, |* Exposicion
espaciales que natural de los geométricas. ambientales y éticos. del modelo
permita Pantanos de Elabora un prototipo del geométrico
interpretar las Villa modelo geométrico interactivo
estructuras del vinculados a interactivo 3D pertinentea | D de los
ecosistema la distribucion los humedales, senderosy | humedales.
como espacial de vegetacion, aplicando = Resultados de
expresiones de calculos y procedimientos, la
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. Descripcion .
Titulo dela P Sesiones/Momen . . - o Productos o Instrumentos Enfoques
. . dela Competencias | Capacidades Criterios de evaluaciéon . . .,
actividad .. tos evidencia de evaluacion transversales
actividad

equilibrio, los argumentando mejoras metacognicio
estética y humedales. con razonamientos n reflexiva.
sentido FASE 3: Disefio geométricos y evidencia = Resultados de
cultural. creativo: interdisciplinaria. la encuesta

organizacion y

estructuracion

4. Disefio de un
modelo
geométrico
interactivo 3D
de los
Pantanos de
Villa que
permita
interpretar las
formas y
estructuras
del
ecosistema
como
expresiones
de equilibrio,
estética y
sentido
cultural.

FASE 4:

Prototipado y

testeo

5. Elaboracion
de un modelo
geométrico
interactivo 3D
de los

Expone con claridad los
resultados de la actividad,
comunicando relaciones
geométricas y
ambientales, explicando
sus procedimientos,
presentando el modelo
geométrico interactivo 3D
y argumentando la validez
de las soluciones
propuestas con reflexion
critica sobre su impacto
socio-ambiental.
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. Descripcion .
Titulo dela P Sesiones/Momen . . - o Productos o Instrumentos Enfoques
. . dela Competencias | Capacidades Criterios de evaluaciéon . . .,
actividad actividad tos evidencia de evaluacion transversales

Pantanos de
Villa que
permita
interpretar las
formas 'y
estructuras
del
ecosistema
como
expresiones
de equilibrio,
estética 'y
sentido
cultural.

FASE 5:

Socializacion y

reflexion.

6. Expo “Retos
y Soluciones
STEAM+H
en los
Pantanos de
Villa”.

7. Reflexion
metacognitiva
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Anexo 4: Matriz de Secuencia Didactica de cada Actividad

ACTIVIDAD 1: "DESARROLLAMOS EL PENSAMIENTO ESPACIAL Y GEOMETRICO, PROPONIENDO SOLUCIONES
STEAM+H AL EXPLORAR EL ESPACIO FISICO DE LOS PANTANOS DE VILLA”

En esta actividad los estudiantes identifican un desafio auténtico relacionado con la problematica social y ambiental de los Pantanos de Villa para proponer soluciones
interdisciplinarias y éticas, integrando la dimension humanistica (+H); favorecer la comprension de conceptos de localizacion, longitud y area de formas geométricas real; y
crear conciencia ambiental en un entorno real.

., Proposito de ., . Estrategias . .
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
FASEI: Conexién | Los estudiantes Momento: Charla de sensibilizacion y orientacion STEAM-+H Ruta de la Padlet de retos
con el desafio identifican un desafio | Los estudiantes: ABP Charla de y posibles
1. Sensibilizacién | auténtico relacionado e Observan un video corto sobre la problematica ambiental de los sensibilizacion | soluciones
“Exploradores | ¢con la problematica Panta.nos de Villa. , . .. Video de la
de los social v ambiental de o Identifican conceptos claves, proposito de la visita, y blemati
pantanos: retos y : caracteristicas del STEAM+H. problematica
y soluciones” los Pantanos de Villa e Conforman equipos de exploradores. ambiental de
conel finde proponer | o  participan de en una dindmica de cohesion “Exploradores de los los Pantanos
soluciones pantanos” de Villa.
interdisciplinarias y e Elaboran un Padlet de retos y soluciones, en la que cada equipo Padlet
éticas asegurando la identifica una problematica y proponen una alternativa de Lista de
articulacion entre el solucion viable. asistencia
desarrollo de e Anticipan posibles retos en la elaboracion del producto final: (familias)
. mapa interactivo. '
competencias ., . . .
. ¢ Concretan una reflexion sobre el impacto socioambiental del
matematicas, la
R proyecto.
reflexion critica y el (2 sesiones)
COMpPromiso
ciudadano.
2. Visita de Los estudiantes Momento: Antes de la visita en una sesion STEAM+H Plan de visita | Guias de
observacionde | realizan una visita a Los estudiantes: ABP trabajo
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Sesion/Momento Pr0p051.t0 fie Descripcion de acciones .Estrateglas Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
especies de Los Pantanos de Villa e Revisan la Guia de trabajo, protocolo de salidas de estudio. Aprendizaje Guias de
floray fauna para constatar los e Observan la demostracion de como registrar datos cuantitativos y colaborativo trabajo
en los desafios relacionados cualitativos: Modelado de registro. Sesion de
Pantanos de la problematica | (1 5€sion) tutoria
Villa. con fa prob-e Momento: Durante la visita ;
social y a@blental .en Los estudiantes: Cémaras
un escenario auténtico | o Egcuchan las indicaciones del guia. fotograficasy
de aprendizaje situado | o Recorren los senderos completando la guia de trabajo. de video.
y multisensorial y e Recogen informacion: fotos, videos, datos cuantitativos,
recoger informacion cualitativos.
cuantitativa y e Revisan la guia de trabajo verificando el registro.
cualitativa. e Reflexionan sobre lo observado y las problematicas y retos
planteados en equipo.
FASE 2: Los estudiantes Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H Fichas de Portafolio de
Indagacion investigan el desafio Los estudiantes: ABP trabajo registro
interdisciplinaria desde otras areas: o Identifican formas, desplazamientos, localizacion y patrones de Aprendizaje GeoGebra organizado y
., ciencia y tecnologia, comportamiento en base a los apuntes, dibujos, fotos y videos colaborativo Canva clasificado de
3. Exploracion y recolectados. . -
STEAM, arte y DPCC TIC Recursos de la informacion

representacion
del ecosistema
Los Pantanos
de Villa

para desarrollar el
pensamiento critico y
conocimiento
sistémico vinculado a
la competencia
matematica.

e Plantean la propuesta de representacion matematica.

e Representan y modelan un sistema de coordenadas, marcan
puntos estratégicos, calculan distancias, perimetros y areas
aproximadas.

e Dibujan desplazamientos y formas a partir de los videos de la
fauna y flora.

e Sistematizan la informacion en un portafolio de registro.

Ciencia y tecnologia

e Registro de observaciones: especies de flora y fauna,
comportamientos, evidencias de problemas ambientales

STEAM (tecnologia e ingenieria)

e Reconocimiento de la herramienta GeoGebra y de sus
aplicaciones de geolocalizacion para la elaboracion de mapas
digitales.

e Reconocimiento de la herramienta Canva para disefio creativo.

artes visuales
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Proposito de Estrategias
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
Arte
e Registro fotografico y de video aplicando técnicas y pautas de las
artes visuales.
Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
¢ Indagacion del contexto, datos historicos, culturales y sociales de
los Pantanos de Villa.
FASE 3: Disefio Los estudiantes Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H Fichas de Portafolio del
creativo: disefian propuestas Los estudiantes ABP trabajo disefio
organizacion y innovadoras e Preparan el entorno digital para el sistema de referencia y Aprendizaje GeoGebra creativo del
estructuracion . orientacion sobre el terreno de los Pantanos de Villa. .
- integrando . , . colaborativo Canva mapa
4. Disefio del .. e Elaboran un bosquejo grafico de la propuesta de un sistema de . .
ma conocimientos de las . . e o . TIC Recursos de interactivo.
pa e referencia y orientacion en GeoGebra para delimitar y localizar el i
interactivode | disciplinas espacio geografico, seleccionar rutas, definir escalas y mediciones artes visuales
Los Pantanos STEAM+H de los Pantanos de Villa.
de Villa desarrollando el

pensamiento creativo
y divergente para
generar multiples
soluciones vinculado a
la competencia
matematica.

e Sistematizan la informacion en un portafolio de disefio.

Ciencia y tecnologia

e C(lasificacion de categorias especies de flora y fauna

e Seleccion de las especies mas representativas

e Propuesta de alternativas de solucion a los problemas ambientales
identificados.

STEAM (tecnologia e ingenieria)

e Uso de las herramientas interactivas del GeoGebra para disefiar el
mapa interactivo

e Diseflo un prototipo que represente el ecosistema y sus
trayectorias de movimiento.

e Integracion de la herramienta Canva para el disefio creativo del
mapa interactivo.

Arte
o Diseflo de la representacion visual del mapa que integren datos
espaciales.

Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
e Diseflo un organizador grafico para el mapa interactivo sobre la
importancia histérica, cultural y social de los Pantanos de Villa
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Sesion/Momento Pr0p051.t0 fie Descripcion de acciones .Estrateglas Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
como espacio de conservacion.
FASE 4: Los estudiantes Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H » Fichasde Mapa
Prototipado y construyen prototipos | Los estudiantes ABP trabajo interactivo
testeo digitales de sus e Plasman el modelo matematico con elementos de forma, Aprendizaje | = GeoGebra digital
. movimiento y localizacion al mapa interactivo en GeoGebra. .
., soluciones, los . colaborativo = (Canva
5. Elaboracion , e Construyen en GeoGebra: puntos, segmentos, trayectorias,
del mapa prucban, evalian su poligonos/zonas; etiquetado; leyenda; capturas de cada version. Tic " Google Maps
interactivo de efectividad segiin e Validan y controlan errores verificando la coherencia (distancias " Recursos de
Los Pantanos criterios ambientales, relativas, orientacion, consistencia de unidades). artes visuales
de Villa sociales y culturales ¢ Integran elementos (imagenes/capturas) y criterios para su uso en
de los Pantanos de el mapa interactivo (posicion, tamafio, rotulos).
Villa, desarrollando Ciencia y tecnologia
habilidades de e Elaboracion del contenido para las piezas digitales sobre las
creatividad especies de flora y fauna mas representativas de los Pantanos de
Y Villa y las alternativas de solucion a los problemas ambientales
colaboracion, . . . .
o identificados para el mapa interactivo.
comunicaciony STEAM (tecnologia e ingenieria)
pensamiento critico e Elaboracion del prototipo del mapa interactivo que represente el
vinculado a la ecosistema y sus trayectorias de movimiento y forma en
competencia GeoGebra integrado en Canva.
matematica. ¢ Elaboracion de las piezas digitales que formaran parte del mapa
interactivo integrado en Canva.
Arte
e Verificacion los elementos visuales: armonia y estética en el
mapa interactivo en Canva.
Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
e Elaboracion del organizador grafico digital para integrarlo al
mapa interactivo sobre la importancia historica, cultural y social
de Los Pantanos de Villa como espacio de conservacion.
FASE 5: Los estudiantes Momento: Expo “Soluciones STEAM+H en los Pantanos de Villa” STEAM+H | = Boletindela Exposicion
Socializacion y presentan sus Los estudiantes: ABP expo de mapas
reflexion. e Presentan y sustentan sus mapas interactivos a la comunidad interactivos

proyectos a audiencias
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. Propésito de . .. . Estrategias . .
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
6. Expo“Retosy | auténticas, educativa, integrando datos matematicos de forma, movimiento y Aprendizaje Mapas
Soluciones comunicando el 10calizaci'(')n con representaciones artisticas y reflexiones colaborativo interactivos Resultados de
1ST];AI\t/HH N | proceso seguido y los humarilstlcals. ; - TIC Tripticos la t -
os Pantanos ; i icié ienci . metacognicion
antar resultados obtenidos. Comp etan la guia de metacognicion sobre la experiencia Ficha de ogn
de Villa Adema flexi innovadora y el compromiso del equipo explorador. ) L reflexiva
7 Reflexion emés, reflexionan mF acognicion
metacognitiva metacognitivamente Lista de
sobre los aprendizajes asistencia

disciplinares e
interdisciplinares
adquiridos y sobre el
impacto social y
ambiental de sus
propuestas. Esta fase
fortalece la
responsabilidad
ciudadana y la
conciencia sobre
desafios globales.
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MATERIALES/RECURSOS

FASE 1: Conexion con el desafio

Momento 1. Sensibilizacion “Exploradores de los pantanos: retos y soluciones”

La actividad de aprendizaje inicia con la presentacion elaborada en Google denominada
Sensibilizacion Pantanos de Villa, la cual se socializa a los estudiantes en una sesion
plenaria.

Presentacion Google: Sensibilizacion Pantanos de Villa

Desafia tu mente matematica:
. creamos soluciones STEAM+H.

Proyecto interdisciplinario - 2do de Secundaria

Conciencia ambiental
y ética-social

https://docs.google.com/presentation/d/1nL{5AVs 4MVAKPU4rOLHLEBK -
WrMWU94/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true

FASE 1. Conexion con el desafio

Momento 2. Visita de observacion de especies de flora y fauna en los Pantanos de
Villa.

Los estudiantes organizados en equipos de trabajo y por seccion realizan la visita al
ecosistema para la observacion y el recojo de la informacidn cualitativa y cuantitativa,

guiados por el siguiente material educativo:


https://docs.google.com/presentation/d/1nLf5AVs_4MVAKPU4rOLHLEBK-WrMWU94/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1nLf5AVs_4MVAKPU4rOLHLEBK-WrMWU94/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
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v GUIA DE TRABAJO DE CAMPO -
PANTANOS DE VILLA

Matematica Aplicada al Contexto Ambiental | Enfoque STEAM+H

Area: Matematica | Grado: 2° Secundaria | Refugio de Vida Silvestre Los Pantanos de Villa

= Introduccion: Tu Mision como Cientifico Ciudadano

Los Pantanos de Villa son un ecosistema Unico en Lima que enfrenta graves amenazas ambientales:
contaminacion por residuos solidos, quema ilegal de cables para extraccion de cobre, invasion urbana, y
presencia de microplasticos en el agua. En esta visita, seras parte de un equipo de investigacion que
aplicara conceptos matematicos para documentar la biodiversidad y las probleméticas ambientales de este
refugio natural.

Objetivo de la guia: Recolectar datos geométricos y espaciales (localizacion, longitud, area) de zonas
especificas del humedal para crear un mapa interactivo que visibilice tanto la riqueza natural como los
problemas ambientales.

https://drive.google.com/file/d/14YuOPJul4vg6LVNfgVUK4YTVo-
8QXTbB/view?usp=sharing

FASE 2. Indagacion interdisciplinaria
En cuanto a este momento en la sesion de Matemadtica, los estudiantes plantean la
propuesta de representacion matematica del entorno del ecosistema de los Pantanos de

Villa guiados por el siguiente recurso educativo:


https://drive.google.com/file/d/14YuOPJuI4vq6LVNfqVUK4YTVo-8QXTbB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14YuOPJuI4vq6LVNfqVUK4YTVo-8QXTbB/view?usp=sharing
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Fase 2 - Indagacion: Exploracion y representacion del ecosistema Los Pantanos de Villa

1. Producto/Evidencia (Matematica): Portafolio de registro organizado y clasificado de la
informacién

Descripcioén: Portafolio (digital o fisico) que retine evidencias de la exploracién en Los Pantanos de
Villa, centradas en la competencia matemadtica “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién”. Incluye registros cuantitativos y cualitativos, croquis y esquemas con escala,
mediciones y procedimientos, representaciones espaciales y justificativos geométricos que
sustentan la comprensién del espacio observado.

2. Vinculacién curricular (Matematica)

Competencia | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.

Capacidades | Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio.
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.

Desempefios | Comunica relaciones espaciales al orientarse en el espacio fisico observado.
precisados Aplica estrategias de medicién y orientacién para representar el ecosistema
mediante esquemas geométricos con escala y proporcion.

Organiza y estructura informacién espacial para sustentar decisiones con
criterios geométricos.

https://docs.google.com/document/d/1sK8Vnuk7F5494-MNGa6DpTil O-sNhR-
Y/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true

FASE 3. Diseiio creativo: organizacion y estructuracion

Este momento de aprendizaje de la sesion de Matemadtica destinado al bosquejo grafico

de la representacion del ecosistema se orienta por medio del siguiente recurso educativo:

FASE 3 - Diseno del mapa interactivo de Los Pantanos de Villa
1. Producto: Portafolio del disefio matematico del mapa interactivo

Descripcién: Portafolio (digital o fisico) que retine evidencias del proceso matematico de disefio del
mapa interactivo. Muestra cémo el equipo organiza y estructura la informacién espacial para
representar Los Pantanos de Villa mediante un sistema de referencia, mediciones, escala, ubicacién
de puntos de interés y rutas. Incluye capturas y construcciones en GeoGebra, tablas de conversién a
escala, justificaciones geométricas y criterios de precisién para asegurar una representacién claray
coherente.

Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién.
Propésito del portafolio Sustentar con evidencia matematica el disefio

del mapa: ubicacion, orientacién, medidas,
escala, rutas y representacion espacial.

Labor de diseno Grupal con evidencias identificables por
responsable
Herramienta principal GeoGebra (con apoyo de Canva para la

presentacion visual del mapa).

https://docs.google.com/document/d/1g2if7rC2a51IS20ABV ShSSK3at6 BAXxj8/edit?usp=sharin
2&ouid=102392642740301214600& rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1sK8Vnuk7F5494-MNGa6DpTi1O-sNhR-Y/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1sK8Vnuk7F5494-MNGa6DpTi1O-sNhR-Y/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1q2if7rC2a5IS20ABVShSSK3at6BAXxj8/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1q2if7rC2a5IS20ABVShSSK3at6BAXxj8/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true

FASE 5. Socializacion y reflexion.
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La fase final de la actividad de aprendizaje destinada a la reflexion de los estudiantes

sobre sus procesos de aprendizaje se conduce por medio de la denominada Guia

Metacognicion

de

FICHA DE METACOGNICION

ACTIVIDAD 1 "Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico, proponiendo

soluciones STEAM+H al explorar el espacio fisico de los Pantanos de Villa”

Estudiante:

Seccion: 2do Fecha: /| |/

l. La escalera de mi aprendizaje
Responde con sinceridad en base a la experiencia de
aprendizaje grupal con enfoque STEAM+H.

1. ¢Que has aprendido en el proyecto? Describe |

brevemente

Nota. Generado en Google Gemini

https://docs.google.com/document/d/1m4Zaz473z4 A104F cDeCP-
d43Xa4L.u9Mo/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1m4Zaz473z4Al04FcDeCP-d43Xa4Lu9Mo/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1m4Zaz473z4Al04FcDeCP-d43Xa4Lu9Mo/edit?usp=sharing&ouid=102392642740301214600&rtpof=true&sd=true
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
Instrumento:

Al cierre de la sesion se sensibilizacion los estudiantes en equipos de 3 a 4 integrantes
realizan la actividad colaborativa en el Padlet Exploradores de los pantanos: retos y

soluciones y las evidencias de este momento de aprendizaje reflexivo son evaluadas por

medio de:

Rubrica Sensibilizacion “Exploradores de los pantanos: retos y soluciones”

problematica de los
Pantanos de Villa. Se
evidencia claramente un

para la problematica
de los Pantanos de
Villa. Se menciona

generales para la
problematica de
los Pantanos de

C“tjer;::/N‘ Nivel destacado (AD) | 108 Zif;erad" Enproceso (B) | En inicio (C)
Propuestas | El equipo propone El equipo propone El equipo Las propuestas
de soluciéon | soluciones creativas, soluciones propone de solucion son

viables y éticas para la pertinentes y éticas soluciones superficiales,

poco realistas o
no se relacionan
directamente con

enfoque la Villa, pero la problematica
interdisciplinario y un interdisciplinaridad | carecen de de los Pantanos
fuerte compromiso pero de manera enfoque ético de Villa.
ciudadano. superficial. claro o no se

vinculan con
otras disciplinas.

genuinas del equipo.

articulado de ideas,
aunque en su
mayoria son
descriptivas.

pertinente, pero
falto cohesion
de ideas del

equipo.

Anticipacion | Identifican con Identifican retos Mencionan No identifican
de retos precision retos técnicos, | generales posiblesretos o | retos o estos no
matematicos o relacionados conla | dificultades tienen relacion
logisticos especificos elaboracion del superficiales con la
que enfrentaran al mapa interactivo, relacionados con | elaboracion del
elaborar el mapa aunque algunos son | la elaboracion mapa interactivo.
interactivo, mostrando poco especificos. del mapa
prevision y analisis interactivo.
critico.
Reflexion Reflexionan Reflexionan Lareflexion La reflexion es
sobre el rol | criticamente sobre la descriptivamente sobre la inexistente o no
del proyecto | conciencia y potencial sobre la conciencia conciencia responde a la
impacto socioambiental | socioambiental que | socioambiental conciencia
del proyecto genera el proyecto. es superficial o socioambiental
limitada. generada por el
proyecto.
Trabajo El Padlet refleja un El Padlet muestra El Padlet El Padlet esta
colaborativo | consenso coherente y un consenso muestra un incompleto o
articulado de ideas coherente y consenso muestra ideas sin

pertinencia.




61

ACTIVIDAD 2: "DESARROLLAMOS EL PENSAMIENTO ESPACIAL Y GEOMETRICO, PROPONIENDO SOLUCIONES
STEAM+H AL ESTUDIAR LAS RUTAS DE LAS AVES MIGRATORIAS EN LOS PANTANOS DE VILLA”

En esta actividad los estudiantes identifican un desafio auténtico relacionado con la problematica social y ambiental de los Pantanos de Villa para proponer soluciones
interdisciplinarias y éticas, integrando la dimension humanistica (+H); favorecer la comprensién de conceptos de movimiento, localizaciéon y longitud de trayectorias; y

reflexionar sobre la conservacion de la biodiversidad en un entorno real.

Propésito de Estrategias

Sesion/Momento aprzn dizaie Descripcion de acciones innova diras Recursos Evidencias

izaj innov

FASE1: Conexion | Los estudiantes Momento: Charla de sensibilizacion y orientacién STEAM+H Ruta de la Padlet de retos

con el desafio identifican un desafio Los estudiantes: ABP Charla de y posibles

1. Sensibilizaciéon | auténtico relacionado * Observan un video corto sobre las aves migratorias de los sensibilizacion | soluciones
“Exploradores | con la problematica Pantanos de Villa. Video de las
de los social v ambiental de e Identifican conceptos claves, proposito de la visita, y
pantanos: retos | | ", y e Vill caracteristicas del STEAM-+H. av.es )

y soluciones” 0s Fantanos de Vilia e Conforman equipos de exploradores. migratorias de
con 6.1 fin de proponer | Participan de en una dindmica de cohesion “Exploradores de los los Pantanos
soluciones pantanos” de Villa.
interdisciplinarias y o Elaboran un Padlet de retos y soluciones, en la que cada equipo Padlet
éticas asegurando la identifica una problematica y proponen una alternativa de Lista de
articulacion entre el solucion viable. asistencia
desarrollo de e Anticipan posibles retos en la elaboracion del producto final: (familias)
competencias mapa interactivo. '
matematicas. la e Concretan una reflexion sobre el impacto socioambiental del

., ! . proyecto.
reflexion critica y el (2 sesiones)
COmMpromiso
ciudadano.

2. Visita de Los estudiantes Momento: Antes de la visita en una sesion STEAM+H Plan de visita | Guias de
observacione | realizan una visita a Los estudiantes: ABP Guias de trabajo
identificacion Los Pantanos de Villa e Revisan la Guia de tral?a,uo, prqtocolo (.1e salidas de estuc.ho.. Aprendizaje trabajo
de las aves para constatar los  Observan la demostracion de como registrar datos cuantitativosy | oo Sesion de
migratorias en ) cualitativos: Modelado de registro. ,

desafios relacionados (1 sesion) tutoria
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., Propéosito de L, . Estrategias . .
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
los Pantanos con la problematica Momento: Durante la visita = (Camaras
de Villa. social y ambiental en | Los estudiantes: fotograficas y
un escenario auténtico e Escuchan las indicaciones del guia. de video.
de aprendizaje situado . Recorren.los sendéfos comple.tando la guia de tI.'ab?l‘]O.
. . e Recogen informacion: fotos, videos, datos cuantitativos,
y multisensorial .o,
end cualitativos.
.recoglen _? e Revisan la guia de trabajo verificando el registro.
1nforrF1ac.1on e Reflexionan sobre lo observado y las problematicas y retos
cuantitativa y planteados en equipo.
cualitativa.
FASE 2: Los estudiantes Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H = Fichasde Portafolio de
Indagacion investigan el desafio Los estudiantes: ABP trabajo registro
interdisciplinaria desde otras areas: e Identifican desplazarpieptos y trayectprias de aves migratorias en Aprendizaje | = GeoGebra organizado y
3. Exploracion de ciencia y tecnologia, Bellseta losl apuntes, (thbéljos’ fotosty Vld cos rteco%et:.c tados. colaborativo | = Canva clasificado de
. e Plantean la propuesta de representacion matematica. . .
STEAM, arte y DPCC prop P TIC = Recursos de la informacién

las rutas de las
aves
migratorias de
los Pantanos
de Villa.

para desarrollar el
pensamiento critico y
conocimiento
sistémico vinculado a
la competencia
matematica.

e Representan y modelan un sistema de coordenadas, marcan
puntos estratégicos, estiman la distancia de la trayectoria de un
ave migratoria seleccionada.

e Dibujan desplazamientos y trayectorias a partir de los videos de
las aves migratorias.

e Sistematizan la informacién en un portafolio de registro.

Ciencia y tecnologia

e Registro de observaciones: especies de aves migratorias,
comportamientos, evidencias de problemas ambientales.

STEAM (tecnologia e ingenieria)

e Reconocimiento de la herramienta GeoGebra y de sus
aplicaciones de geolocalizacion para la elaboracion de atlas
digital.

e Reconocimiento de la herramienta Canva para diseflo creativo.

Arte

e Registro fotografico y de video aplicando técnicas y pautas de las
artes visuales.

Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)

artes visuales
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Sesion/Momento Pr0p0s1.t 0 fie Descripcion de acciones .Estrateglas Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
e Indagacion del contexto, datos historicos, culturales y sociales de
la migracion de aves en los Pantanos de Villa.
FASE 3: Diseflo Los estudiantes Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H Fichas de Portafolio del
creativo: disefian propuestas Los estudiantes ABP trabajo Atlas digital
orgamzamc}n y innovadoras * Preparan el entorno digital para el disefio de trayectorias de aves | Aprendizaje GeoGebra interactivo de
estructuracion . migratorias de los Pantanos de Villa. .
4 Disefio del integrando e Elab b . ‘fico de la de t toria d colaborativo Canva rutas
. aboran un bosquejo grafico de la de trayectoria de un ave . .
atlas digital conocimientos de las migratoria en GeoGebra para la geolocalizacion en el atlas Tic Google Maps | migratorias de
interactivo de disciplinas STEAM+H digital interactivo. Recursos de aves.
rutas desarrollando el e Sistematizan la informacion en un portafolio de disefio. artes visuales
migratorias pensamiento creativo Ciencia y tecnologia
para y divergente para e Seleccion de un tipo de ave migratoria de los Pantanos de Villa.
reflexionar generar multiples e Propuesta de conservacion de la biodiversidad.
sobre la . )
-, soluciones vinculado a
conservacion ] . STEAM (tecnologia e ingenieria)
de la a competencia . . . L.
T e e Uso de las herramientas interactivas del GeoGebra para disenar
biodiversidad. | matematica. el atlas digital interactivo
¢ Disefo un prototipo que represente las trayectorias de las aves
migratorias.
e Integracion de Google Maps para la geolocalizacion.
e Integracion de la herramienta Canva para el diseflo creativo del
atlas digital interactivo.
Arte
o Disefo de la representacion visual del atlas que integren datos
espaciales.
Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
e Diseflo un organizador grafico para el atlas digital interactivo
sobre la importancia de la migracion de aves en los Pantanos de
Villa.
FASE 4: Los estudiantes Momento: Sesién de Matematicas STEAM+H Fichas de Atlas digital
Prototipado y construyen prototipos Los estudiantes: ABP trabajo interactivo de
testeo digitales de sus e Plasman el modelo matemético con elementos de trayectoria para GeoGebra rutas
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. Propésito de . .. . Estrategias . .
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
soluciones, los el atlas digital interactivo en GeoGebra. Aprendizaje Canva migratorias de
5. Elaboraci(?q prueban, evaltan su e Revisany contrastan el gtlas con Google Maps en base a puntos colaborativo Google Maps | aves.
Fietl atla:.dlgl(;al efectividad segtn G de ‘referenmalpa’ra los ajustes que correspondan. TIC Recursos de
interactivo de o . .
criterios ambientales, lencia y te.c’no ogia . . .. artes visuales
rutas ol lturales d e FElaboracion del contenido para las piezas digitales sobre las aves
migratorias soclales y cultura e‘s ¢ migratorias seleccionadas de los Pantanos de Villa y las
para los Pantanos de Villa, alternativas de solucion para la conservacion de la biodiversidad
reflexionar desarrollando de aves para el atlas digital interactivo.
sobre la habilidades de STEAM (tecnologia e ingenieria)
conservacion creatividad, o Elaboracion del prototipo del atlas digital interactivo que
d? 12{ . colaboracién, represente la migracion de aves y sus trayectorias en GeoGebra
biodiversidad. Y integrado en Canva.
comunicacion y ., . . .
ensamiento critico o Elaboracion de las piezas digitales que formaran parte del atlas
P ) digital interactivo integrado en Canva.
vinculado a la Arte
competencia e Verificacion los elementos visuales: armonia y estética en el atlas
matematica. digital interactivo en Canva.
Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
e FElaboracion del organizador grafico digital para integrarlo al
atlas digital interactivo sobre las aves migratorias seleccionadas
de los Pantanos de Villa y las alternativas de solucién para la
conservacion de la biodiversidad de aves.
FASE 5: Los estudiantes Momento: Expo “Soluciones STEAM+H en los Pantanos de Villa” STEAM+H Boletinde la Exposicion
Socialli’zaci(')ny presentan sus Los estudiantes: ABP expo de Atlas
reﬂean.“ proyectos a audiencias e Presentany sugtentan sus atlas digi'tal.es interactivps, iptegrando Aprendizaje Mapas fiigital )
6. Expo “Retosy o datos mateméticos de forma, movimiento y localizacién con . . . interactivo de
. auténticas, . L. . L colaborativo interactivos
Soluciones cando el representaciones artisticas y reflexiones humanisticas. TIC Trioti rutas
comunicando e , . . ripticos : .
STEAM+H en 4 : e Completan la guia de metacognicién sobre la experiencia rp migratorias
los Pantanos proceso seguido y los innovadora y el compromiso del equipo explorador. Ficha de . de aves
de Villa” resultados obtenidos. metacognicion
7. Reflexiéon Ademés, reflexionan Lista de Resultados de
metacognitiva metacognitivamente asistencia la .
metacognicion

sobre los aprendizajes

reflexiva
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Sesion/Momento

Proposito de
aprendizaje

Descripcion de acciones

Estrategias
innovadoras

Recursos

Evidencias

disciplinares e
interdisciplinares
adquiridos y sobre el
impacto social y
ambiental de sus
propuestas. Esta fase
fortalece la
responsabilidad
ciudadana y la
conciencia sobre
desafios globales.
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MATERIALES/RECURSOS

FASE 1: Conexion con el desafio

Momento 1. Sensibilizacion “Exploradores de los pantanos: retos y soluciones”

La actividad de aprendizaje inicia con la presentacion elaborada en Google denominada
Sensibilizacion Aves Migratorias Pantanos de Villa, la cual se socializa a los estudiantes
en una sesion plenaria.

Presentacion Google: Sensibilizacion Pantanos de Villa

Desafia tu mente matematica:
creamos soluciones STEAM+H.

- e~y

Proyecto interdisciplinario - 2do de Secundaria
Conciencia ambiental y

https://docs.google.com/presentation/d/1 W VwN6PtKxI.91hxdz4 TxSIxAVIW5b8Xxi/ed

1t?usp=drive link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true

FASE 1. Conexion con el desafio

Momento 2. Visita de observacion e identificacion a las aves migratorias en los
Pantanos de Villa.

Los estudiantes organizados en equipos de trabajo y por seccidon realizan la visita al
ecosistema para la observacion y el recojo de la informacién cualitativa y cuantitativa,

guiados por el siguiente material educativo:


https://docs.google.com/presentation/d/1WVwN6PtKxL9jhxdz4Tx5IxAVJW5b8Xxi/ed
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#3 GUIA DE TRABAJO DE CAMPO

PANTANOS DE VILLA

ACTIVIDAD 2: Desarrollamos el pensamiento espacial y geomeétrico,
proponiendo soluciones STEAM+H al estudiar las rutas de
las aves migratorias en los Pantanos de Villa

Competencia Matematica: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Producto final: Atlas Digital Interactivo de Rutas Migratorias de Aves

| Aea | Gmo | lwer | Enoawe |

Matematica 2° Secundaria Refugio de Vida STEAM+H
Silvestre Los Pantanos
de Villa, Lima

https://drive.google.com/file/d/1ZJsOpGpLMJuMgSPUcL8Dodt81c-
1YxWs/view?usp=sharing

FASE 2. Indagacion interdisciplinaria
En cuanto a este momento en la sesion de Matematica, los estudiantes plantean la
propuesta de representacion matematica del entorno del ecosistema de los Pantanos de

Villa guiados por el siguiente recurso educativo:

[Fase 2 - Indagacidn: Exploracion de las rutas de las aves migratorias

1. Producto/Evidencia (Matematica): Portafolio de registro organizado y clasificado de la
informacion

Descripcion: Portafolio (digital o fisico) que retine evidencias de la exploracién en Los Pantanos de
Villa, centradas en la competencia matemadtica “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién”. Incluye representaciones en el plano cartesiano, modelacion de trayectorias con puntos
estratégicos, estimacion de distancias recorridas y anélisis geométrico de la ruta seleccionada. Incluye el
uso de GeoGebra (archivo y/o capturas) como herramienta de representacién y validacién de calculos,
articulando el enfoque STEAM+H para comprender el valor socioambiental de las rutas migratorias.

2. Vinculacion curricular (Matematica)

Competencia | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacidn.

Capacidades | Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones geométricas.
Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio.
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.

https://docs.google.com/document/d/1agbj93ZraJRorqZ3e0UFd1GCOVGVbRaG/edit?u
sp=drive link&ouid=101298836196166882669& rtpof=true&sd=true



https://drive.google.com/file/d/1ZJsOpGpLMJuMq5PUcL8Dodt81c-iYxWs/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZJsOpGpLMJuMq5PUcL8Dodt81c-iYxWs/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1aqbj93ZraJRorqZ3e0UFd1GC9VGVbRaG/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1aqbj93ZraJRorqZ3e0UFd1GC9VGVbRaG/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
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FASE 3. Diseiio creativo: organizacion y estructuracion

Este momento de aprendizaje de la sesion de Matematica destinado al bosquejo grafico

de la representacion del ecosistema se orienta por medio del siguiente recurso educativo:

FASE 3 - Diserio del atlas digital interactivo de rutas migratorias para reflexionar sobre la conservacion
de la biodiversidad

1. Producto: Portafolio del disefio matematico del atlas digital interactivo

Portafolio (digital o fisico) que retine evidencias del proceso matematico de disefio del atlas digital
interactivo. Muestra como el equipo prepara el entorno digital, organiza la informacién espacial y
construye la representacién geométrica de la trayectoria de un ave migratoria en GeoGebra para su
posterior geolocalizacién en el atlas. Incluye: decisiones de sistema de referencia (coordenadas),
seleccién y etiquetado de puntos estratégicos, definicién de criterio de representacién, capturas y
versiones del boceto en GeoGebra, tablas de datos (pares ordenados, tramos, distancias), validacién
y control de errores, asi como criterios de disefio para que el atlas sea claro, navegable y 1itil para
reflexionar sobre la conservacion de la biodiversidad en Los Pantanos de Villa.

Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.
Propésito del portafolio Sustentar con evidencia matematica el disefio del atlas digital:
geolocalizacién, orientacion, escala, representacién de
trayectorias, organizacién de informacioén y validacién de la
precision del modelo.

https://docs.google.com/document/d/13VIH4paY VsF-zak n-
dwe4 pkVvAWO93/edit?usp=drive link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true
&sd=true



https://docs.google.com/document/d/13VlH4paYVsF-zak_n-
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FASE 5. Socializacion y reflexion.
La fase final de la actividad de aprendizaje destinada a la reflexion de los estudiantes
sobre sus procesos de aprendizaje se conduce por medio de la denominada Guia de

Metacognicion

FICHA DE METACOGNICION

ACTIVIDAD 2 " Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico, proponiendo

soluciones STEAM+H al estudiar las rutas de las aves migratorias en los Pantanos
de Villa”

Estudiante:

Seccion: 2do Fecha: I

I. La escalera de mi aprendizaje
Responde con sinceridad en base a la experiencia de
aprendizaje grupal con enfoque STEAM+H.

1. ¢Qué has aprendido en el proyecto? Describe |

brevemente

Nota. Generado en Google Gemini

https://docs.google.com/document/d/1 Sw-
XiXwlYe81QajPl0ZurxxOQx390wJ9/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rt
pof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1Sw-XiXwlYe8lQajPl0ZurxxOQx390wJ9/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Sw-XiXwlYe8lQajPl0ZurxxOQx390wJ9/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Sw-XiXwlYe8lQajPl0ZurxxOQx390wJ9/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
Instrumento:

Al cierre de la sesion se sensibilizacion los estudiantes en equipos de 3 a 4 integrantes
realizan la actividad colaborativa en el Padlet Exploradores de los pantanos: retos y
soluciones y las evidencias de este momento de aprendizaje reflexivo son evaluadas por

medio de:

Rubrica de retos y soluciones “Atlas Digital Interactivo de Rutas Migratorias”

Logro destacado (AD) Logrado (A) En Proceso (B) Inicio (C) Calificativo

Localizacion  Registra y convierte con Registra la mayoria de Registra algunas Registra pocos datos de
y precision todas las coordenadas con minimos coordenadas con errores localizacion o con errores
Coordenadas coordenadas al sistema errores. menores. significativos.

cartesiano.
Vectores y Calcula y descompone Calcula y descompone 2 Intenta descomponer  No logra descomponer
Angulos de correctamente 3+ vectores vectores correctamente. vectores con algun error de = vectores correctamente.
Vuelo con procedimiento claro. procedimiento.
Célculo de Calcula 4+ areas con formula Calcula 3 areas Calcula 2 areas con Calcula 1 éarea o presenta
Areas de correcta, procedimiento  correctamente  con  su algunos errores de férmula errores fundamentales.
Habitat explicito y unidades. procedimiento. o unidades.

https://docs.google.com/document/d/14qcZGelht-b2Z-

UgGxnh4QAYZQCuLfV/edit?usp=drive link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&

sd=true



https://docs.google.com/document/d/14qcZGelht-b2Z-
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ACTIVIDAD 3: DESARROLLAMOS EL PENSAMIENTO ESPACIAL Y GEOMETRICO, IMPLEMENTANDO SOLUCIONES
STEAM+H AL ELABORAR UN MODELO GEOMETRICO INTERACTIVO DE LOS PANTANOS DE VILLA”

En esta actividad los estudiantes identifican un desafio auténtico relacionado con la problematica social y ambiental de los Pantanos de Villa para proponer soluciones
interdisciplinarias y éticas, integrando la dimensiéon humanistica (+H), para favorecer la comprension y analisis de las formas geométricas espaciales que permita interpretar las

estructuras del ecosistema como expresiones de equilibrio, estética y sentido cultural.

Propésito de Estrategias
Sesion/Momento P .. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
FASEL: Conexion | Los estudiantes Momento: Charla de sensibilizacion y orientacion STEAM-+H = Rutadela Padlet de retos
con el desafio identifican un desafio | Los estudiantes: ABP Charla de y posibles
1. Sensibilizacion | auténticorelacionado | ® Observan un video corto sobre los humedales de los Pantanos de sensibilizacion | soluciones
“Exploradores | con la problematica Vllla'_ L. .. = Video de los
de los social v ambiental de o Identifican conceptos claves, propodsito de la visita, y humedales d
pantanos: retos y ) caracteristicas del STEAM+H. umedaies de
y soluciones” los Pantanos de Villa e Conforman equipos de exploradores. los Pantanos
con e} fin de proponer | Participan de en una dinamica de cohesion “Exploradores de los de Villa.
soluciones pantanos” = Padlet
interdisciplinarias y e FElaboran un Padlet de retos y soluciones, en la que cada equipo = Listade
éticas asegurando la identifica una problematica y proponen una alternativa de asistencia
articulacion entre el solucion viable. (familias).
desarrollo de e Anticipan posibles retos en la elaboracion del producto final:
competencias mapa interactivo.
mateméticas. la ¢ Concretan una reflexion sobre el impacto socioambiental del
L 2 proyecto.
reflexion critica y el (2 sesiones)
COmMpPromiso
ciudadano.
2. Visita de | Los estudiantes | Momento: Antes de la visita en una sesién STEAM+H * Plandevisita | Guiasde
observaC}én de | realizan una visita a | Los estudiantes: . 4 ABP *  Guiasde trabajo
los espejos de | 1 ¢ pantanos de Villa| ® Revisan la Guia de trat?ajo, protocolo Qe salidas de estufllo.' Aprendizaje trabajo
agua, 1105 para  constatar los| ® Obsc.:rva.tn la demostracion de gémo registrar datos cuantitativos y colaborativo = Sesién de
senderos y las . cualitativos: Modelado de registro. .
reas de | desafios relacionados tutoria
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Propéosito de ., . Estrategias . .
Sesion/Momento P .. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
vegetacion en | con la problematica | (1 sesion) Camaras
los Pantanos de | socjal y ambiental en | Momento: Durante la visita fotograficas y
Villa, un escenario auténtico | L0 estudiantes: o , de video.
L e Escuchan las indicaciones del guia.
de aprendizaje situado , )
. . e Recorren los senderos completando la guia de trabajo.
y multisensorial para . o . .
. . e Recogen informacion: fotos, videos, datos cuantitativos,
recoger  informacion cualitativos
cuantitativa Y | e Revisan la guia de trabajo verificando el registro.
cualitativa. o Reflexionan sobre lo observado y las problematicas y retos
planteados en equipo.
FASE 2: Los estudiantes | Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H Fichas de Portafolio de
1ndag.aci.(')n. . investigan el desafio | Los estudiantes: ABP trabajo registro
interdisciplinaria desde otras 4reas: | ® Identifican formas geométricas espaciales de las estructuras de Aprendizaje Tinkercad organizado y
- ciencia y tecnologfa, los humedales en base a los apuntes, dibujos, fotos y videos colaborativo Recursos de clasificado de
3. Exploracion de recolectados. . . .
STEAM, arte y DPCC TIC artes visuales la informacién

formas
geométricas en
el entorno
natural de los
Pantanos  de
Villa
vinculados a la
distribucion
espacial de los
humedales.

para  desarrollar el
pensamiento critico y
conocimiento
sistémico vinculado a
la competencia
matematica.

e Plantean la propuesta de representacion matematica.

e Representan y modelan formas geométricas espaciales de las
estructuras de los humedales.

e Dibujan formas geométricas espaciales de las estructuras de los
humedales, senderos y vegetacion.

e Sistematizan la informacién en un portafolio de registro.

Ciencia y tecnologia

e Registro de observaciones de los humedales, espejos de agua,
senderos, areas de vegetacion y evidencias de problemas
ambientales.

STEAM (tecnologia e ingenieria)

e Reconocimiento de la herramienta Tinkercad y de sus
aplicaciones geomeétricas.

Arte

e Registro fotografico y de video aplicando técnicas y pautas de las
artes visuales.

Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
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Sesion/Momento Pr0p0s1.t0 fie Descripcion de acciones .Estrateglas Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
e Indagacion del contexto, datos histéricos, ambientales de los
humedales en los Pantanos de Villa.
FASE 3: Disefio Los estudiantes | Momento: Sesion de Matematicas STEAM+H Fichas de Portafolio del
creativo: disefian  propuestas | Los estudiantes ABP trabajo disefio
organizacic:)fl y innovadoras * Preparan el entorno digital para el disefio de un modelo geométrico | Aprendizaje Tinkercad creativo del
estru(.:tu{acmn integrando 1n.teract1V0 3D en Tinkercad de los humedales en los Pantanos de colaborativo Recursos de modelo
4. Diseflo de un . Villa. . o
modelo 09n901@1entos de las e Elaboran un bosquejo grafico de disefio de un modelo geométrico Tic artes visuales fgeomet.rlco
geométrico disciplinas STEAM+H interactivo 3D en Tinkercad de los humedales en los Pantanos de interactivo 3D
interactivo 3D | desarrollando el Villa. de los
delos Pantanos | pensamiento creativoy | e Sistematizan la informacion en un portafolio de disefio. Pantanos de
de Villa que | divergente para | Ciencia y tecnologia Villa como
permita generar miultiples | ® Descripcion de las caracteristicas de los humedales. expresion de
;r;‘;czl;gl;etar lasy soluciones vinculadoa | ® Seleccion de las especies més rfpr§§ente;tlvas 1 - equilibrio,
estructuras del la . competencia | * ilr :rﬂ?gz; SZ alternativas de solucion a los problemas ambientales estética y
ecosistema matemaica. STEAM (tecnologia e ingenieria) sentido
como e Uso de las herramientas interactivas del Tinkercad para disefiar el cultural.
CXpresiones de modelo geométrico interactivo 3D.
qu;tll‘lbrlo, ¢ Disefio un prototipo del modelo geométrico interactivo 3D de los
estetica y humedales.
sentido Arte
cultural. - S Y
e Disefio de la representacion visual del modelo geométrico 3D que
integren datos espaciales.
Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
e Disefio un organizador grafico para el modelo geométrico 3D
sobre humedales, espejos de agua, senderos y vegetacion de los
Pantanos de Villa como espacio de conservacion.
FASE 4: Los estudiantes | Momento: Sesion de Matematicas STEAM-+H Fichas de Modelo
Prototipado y construyen prototipos | Los estudiantes: ABP trabajo geométrico
testeo digitales de sus | ® Elaboran el modelo geométrico interactivo 3D en Tinkercad de Aprendizaje Tinkercad interactivo 3D
soluciones, los los humedales en los Pantanos de Villa. colaborativo Google Earth | de los




74

. Propésito de . .. . Estrategias . .
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
5. Elaboracion de | prueban, evalian su e Revisan y contrastan el modelo geométrico 3D en Google Earth TIC * Recursos de Pantanos de
un modelo efectividad segiin para los ajustes que correspondan. artes visuales Villa como
.getomettrllco 3D criterios ambientales, | Cienciay tecnologia expresion de
interactivo . i6 i i igi i o
n v sociales y culturales de | Elaboracion del contenido para las piezas digitales sobre espejos equilibrio,
de los Pantanos los Pant de Vill de agua, senderos y vegetacion de los humedales y las (ot
de Villa que os Fantanos de yuia, alternativas de solucién a los problemas ambientales esteticay
permita des.':.lrlrollando identificados para el modelo geométrico 3D. sentido
interpretar las habilidades de STEAM (tecnologia e ingenieria) cultural
formas Y | creatividad, e Elaboracion del prototipo del modelo geométrico 3D que
estructuras del | colaboracion, represente humedales en Tinkercad.
ecosistema comunicacién yl|® Elaboracion de las piezas digitales que formaran parte del modelo
como . iy Stri
. pensamiento critico geométrico 3D.
expresiones de < oulad | Arte
P vinculado a a . . . . ”
equilibrio, . e Verificacion los elementos visuales: armonia y estética en el
estetica y | competencia modelo geométrico 3D.
sentido matematica. Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica. (humanidades)
cultural. e Elaboracion del organizador gréfico digital para integrarlo al
modelo geométrico 3D sobre la importancia historica, cultural y
social de Los Pantanos de Villa como espacio de conservacion.
FASE 5: Los estudiantes | Momento: Expo “Soluciones STEAM+H en los Pantanos de Villa” STEAM+H = Boletindela Exposicion
Socializacion y presentan sus | Los estudiantes: ABP expo del modelo
rgﬂex1on.“ proyectos a audiencias | ® Presen?an y susteqtan sus modelos geométrico’s.3D ala Aprendizaje | * Modelo ,.geometr.lco
6. Expo “Retos 'y - comunidad educativa, integrando datos matematicos de forma, . L. interactivo
. auténticas, . N . . colaborativo geométrico
Soluciones icand | movimiento y localizacidon con representaciones artisticas y I : 70 3D 3D de los
STEAM+H en | cOMmunicando ¢ reflexiones humanisticas. C interactivo Pantanos de
los  Pantanos | Proceso seguido y los Completan la guia de metacognicion sobre la experiencia * Tripticos Villa como
de Villa” resultados  obtenidos. innovadora y el compromiso del equipo explorador. * Ficha de expresion de
7. Reflexion Ademas, reflexionan metacognicion | equilibrio,
metacognitiva | metacognitivamente * Listade estetica y
sobre los aprendizajes asistencia sentido
Lo cultural
disciplinares e
interdisciplinares Resultados de

adquiridos y sobre el

la
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., Propéosito de ., . Estrategias . .
Sesion/Momento P L. Descripcion de acciones . g Recursos Evidencias
aprendizaje innovadoras
impacto  social y metacognicion
reflexiva

ambiental de  sus
propuestas. Esta fase

fortalece la
responsabilidad

ciudadana y la
conciencia sobre

desafios globales.
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MATERIALES/RECURSOS

FASE 1: Conexion con el desafio

Momento 1. Sensibilizacion “Exploradores de los pantanos: retos y soluciones”

La actividad de aprendizaje inicia con la presentacion elaborada en Google denominada
Sensibilizacion Pantanos de Villa, la cual se socializa a los estudiantes en una sesion
plenaria.

Presentacion Google: Sensibilizacion Pantanos de Villa

El reto final: modelo geomeétrico interactivo 3D
de los Pantanos de Villa

En equipos de 3 0 4 integrantes van a
elaborar en Tinkercad un modelo

geométrico interactivo 3D de

Los Pantanos de Villa.

En este producto identificamos zonas
criticas y la biodiversidad usando
geometria, demostrando visualmente
el impacto humano y la belleza natural
que debemos proteger.
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hitps:/fwww.geogebra.org/resource/gT9sBIxC/AufsiAmrEjlKbr4D/material-gT9sB9xC png

https://docs.google.com/presentation/d/1] TTTJZvEFIM8CAgawvmQRogykIE4tWLP/ed
it?usp=drive link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true

FASE 1. Conexion con el desafio

Momento 2. Visita de observacion de especies los espejos de agua, vegetacion y
senderos de los humedales en los Pantanos de Villa.

Los estudiantes organizados en equipos de trabajo y por seccion realizan la visita al
ecosistema para la observacion y el recojo de la informacién cualitativa y cuantitativa,

guiados por el siguiente material educativo:


https://docs.google.com/presentation/d/1j_TTTJZvFjM8CAqawvmQRogykIE4tWLP/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1j_TTTJZvFjM8CAqawvmQRogykIE4tWLP/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
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19 GUIA DE TRABAJO DE CAMPO

PANTANOS DE VILLA

ACTIVIDAD 3: Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico,
implementando soluciones STEAM+H al elaborar un
Modelo Geomeétrico Interactivo 3D de los Pantanos de Villa

Competencia Matematica: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Producto final: Modelo Geométrico Interactivo 3D — Humedales, Espejos de Agua y
Senderos de Los Pantanos de Villa

https://drive.eoogle.com/file/d/1U WpyeROp3orBSIQM-
W135hxx1cNJXkP/view?usp=drive link

FASE 2. Indagacion interdisciplinaria
En cuanto a este momento en la sesion de Matemadtica, los estudiantes plantean la
propuesta de representacion matematica del entorno del ecosistema de los Pantanos de

Villa guiados por el siguiente recurso educativo:

Fase 2 - Indagacion: Exploracion de formas geométricas espaciales en estructuras de los humedales,
senderos y vegetacion en Los pantanos de Villa

1. Producto : Portafolio de registro organizado y clasificado de la informacion

Portafolio (digital o fisico) que retine evidencias de la exploracién en Los Pantanos de Villa enfocada
en identificar, representar y modelar formas geométricas espaciales presentes en el entorno
(estructuras del humedal, senderos, sefialética, vegetacién y elementos naturales). Integra registros
cualitativos y cuantitativos (apuntes, dibujos y fotos), clasificacién de sélidos (prismas, cilindros,
conos y pirdmides), bocetos y vistas (frontal, lateral y superior), mediciones directas o estimaciones
con criterios de aproximacién, y modelacién (GeoGebra 3D) para analizar dimensiones, area
superficial y/o volumen cuando sea pertinente. Culmina con una sintesis matematica y una
reflexion STEAM+H sobre cémo la distribucién espacial de los humedales se relaciona con la
conservacion de la biodiversidad.

2. Vinculacioén curricular

Competencia | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.

Capacidades | Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio.
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.



https://drive.google.com/file/d/1U_WpyeR0p3orBSlQM-W135hxx1cNJXkP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1U_WpyeR0p3orBSlQM-W135hxx1cNJXkP/view?usp=drive_link
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https://docs.google.com/document/d/11bl8rw9Hg22Ce5uc3TKAxs7eWvum3cnj/edit?usp=drive
link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true

FASE 3. Diseiio creativo: organizacion y estructuracion

Este momento de aprendizaje de la sesion de Matematica destinado al bosquejo grafico

de la representacion del ecosistema se orienta por medio del siguiente recurso educativo:

FASE 3 - Disefo de un modelo geométrico interactivo 3D de Los Pantanos de Villa para interpretar
formas y estructuras del ecosistema como expresiones de equilibrio, estética y sentido cultural

1. Producto: Portafolio del diseiio matematico e interdisciplinario del modelo geométrico
interactivo 3D

Portafolio (digital) que retine evidencias del proceso de disefio del modelo geométrico interactivo
3D del ecosistema Los Pantanos de Villa en Tinkercad. Explica cémo el equipo organiza la
informacién espacial y geométrica para construir un prototipo 3D: seleccién de estructuras del
humedal (lagunas, totorales, senderos y miradores, eleccién de sélidos geométricos que las
representen (prismas, cilindros, conos y piramides), definicion de criterio de proporcionalidad y
distribucién espacial coherente. Incluye capturas por versiones del modelo, tablas de medidas y
conversiones a escala, control de precisién y decisiones de disefo.

Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.
Propésito del Sustentar con evidencia matemadtica e interdisciplinaria el disefio del
portafolio modelo 3D: seleccién de formas geométricas, proporcionalidad,

distribucién espacial, validacién de precisién, y comunicacién del valor
ecolégico y cultural del humedal.

Labor de disefo Grupal con evidencias identificables por responsable
Herramienta principal | Tinkercad (modelado 3D) con apoyo de registros de campo

https://docs.google.com/document/d/1C2bFBSmiSrFw6AgPGyMKpatKOuHs2m{X/edit
2usp=drive link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1Ibl8rw9Hq22Cg5uc3TKAxs7gWvum3cnj/edit?usp=drive
https://docs.google.com/document/d/1C2bFBSmi5rFw6AgPGyMKpatK0uHs2mfX/edit
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FASE 5. Socializacion y reflexion.

La fase final de la actividad de aprendizaje destinada a la reflexion de los estudiantes
sobre sus procesos de aprendizaje se conduce por medio de la denominada Guia de

Metacognicion

FICHA DE METACOGNICION

ACTIVIDAD 3 " Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico,

implementando soluciones STEAM+H al elaborar un modelo geométrico interactivo
3D de los Pantanos de Villa”

Estudiante:

Seccion: 2do

I. La escalera de mi aprendizaje
Responde con sinceridad en base a la experiencia de

aprendizaje grupal con enfoque STEAM+H.

1. ¢(Qué has aprendido en el proyecto? Describe | :

brevemente

Nota. Generado en Google Gemini

https://docs.google.com/document/d/11zKR6-VGyDNW8sNtdyCWcTiFmCZ-
mBjO/edit?usp=drive link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1lzKR6-VGyDNW8sNtdyCWcTiFmCZ-mBjO/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1lzKR6-VGyDNW8sNtdyCWcTiFmCZ-mBjO/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
Instrumento:

Al cierre de la sesion se sensibilizacion los estudiantes en equipos de 3 a 4 integrantes
realizan la actividad colaborativa en el Padlet Exploradores de los pantanos: retos y

soluciones y las evidencias de este momento de aprendizaje reflexivo son evaluadas por

medio de:
Ruabrica de retos y soluciones “Desarrollamos el pensamiento espacial y geométrico, implementando soluciones
STEAM+H al elaborar un Modelo Geométrico Interactivo 3D de los Pantanos de Villa”
Criterio de Logrado Destacado (AD) Logrado (A) En Proceso (B) Inicio (C) Calificativo
Evaluacién
Sistema de Ubica todos los elementos Ubica la mayoria de Ubica algunos elementos Ubica pocos elementos
coordenadas con coordenadas (x,y,z) elementos con con errores en el eje Z. sin sistema de
3Dy precisas y justifica el sistema coordenadas correctas. referencia claro.
localizacion de referencia elegido.
Calculo de Calcula mas de 6 areas con Calcula 4-5 areas Calcula 2-3 areas con Calcula 1 area o con
perimetros y formula correcta, correctamente con su errores de formula o errores fundamentales.
areas procedimiento explicito, procedimiento. unidades.
unidades y analisis
porcentual.
Calculo de Calcula el volumen de mas de Calcula 2 volumenes Calcula 1 volumen con Intenta calcular
volumenes 3 sélidos con batimetria de correctamente con errores o sin batimetria. volumenes sin
campo, férmula correctay justificacién. procedimiento claro.
analisis ambiental del dato.

https://docs.google.com/document/d/14NfMw4sbn7cmUY GjvCu2w2n6ChK gel9a/edit?usp=dri
ve link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/14NfMw4sbn7cmUYGjvCu2w2n6ChKgel9a/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14NfMw4sbn7cmUYGjvCu2w2n6ChKgel9a/edit?usp=drive_link&ouid=101298836196166882669&rtpof=true&sd=true

Desafia tu mente matematica: creamos soluciones STEAMH

INFORME DE ORIGINALIDAD

4.

Su 5u

INDICEDE SIMILITUD ~ FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES

3

TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.monterrico.edu.pe

Fuente de Internet

Tu

-

repositorio.unajma.edu.pe

Fuente de Internet

1w

o

repositorio.uncp.edu.pe

Fuente de Internet

B

www.donboscochacas.org

Fuente de Internet

Ta

&

Submitted to Universidad Marcelino
Champagnat

Trabajo del estudiante

Tu

repositorio.usil.edu.pe

Fuente de Internet

1w

=

www.fondep.gob.pe

Fuente de Internet

1w




