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FEMSTEAM MYSTERIES: PLANTILLA DE ESCENARIO DE
STEAM

jFemSTEAM Mysteries inspira nuestro cémic!

Raul Baena Martin-Arroyo, Francisco Cdrdenas Doblado, Alvaro Dominguez Alvarez, Gara Ferndndez Lopez, Francisco Javier

Rodriguez Pérez y Ana Serradd Bayés del Colegio La Salle-Buen Consejo, Puerto Real, Espaiia.

El escenario tiene como objetivo ayudar a los estudiantes a valorar y respetar la diferencia de género y la equidad de

derechos y oportunidades entre ellos, rechazar los estereotipos que discriminan entre hombres y mujeres, desarrollar las

habilidades clave de los estudiantes en el uso de fuentes de informacion para adquirir nuevos conocimientos con un sentido

critico, concebir el conocimiento cientifico dge como un conocimiento integrado STEAM, que se estructura en diferentes

disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar problemas en los diferentes campos del conocimiento y la

experiencia, desarrollar el espiritu emprendedor, la participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad de

aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades, conocer y aceptar el funcionamiento del

propio cuerpo y apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de diferentes manifestaciones artisticas.

El contexto del escenario es la escuela donde los estudiantes deben crear un comic como un mural para una pared (o en este

caso las puertas de los bafios) donde pintardn sus modelos STEAM a seguir. El escenario tiene estas actividades principales:
1. Motivacién al proyecto de crear un cémic como mural que cubra las puertas de los aseos.

Jugando con el juego FemSTEAM Mysteries y una mayor reflexion para romper los estereotipos sobre los cientificos

Buscando informacion sobre el modelo a sequir STEAM de su cémic

Analizar las proporciones del cuerpo humano, su simetria.

Midiendo el ancho y el alto de las puertas donde se debe pintar el comic.

Escalando las longitudes de las puertas a pintar en el comic.

N o A W N

Escalar las proporciones de las diferentes partes del cuerpo utilizando los principios de Leonardo Da Vinci de la
belleza matemdtica del cuerpo humano.
8.  Creando la narrativa del cémic.
Creando el modelo a sequir del comic.
10. Coloreando el comic.
11. Presentar el comic a sus compafieros de clase.
12. Elegir el mejor comic.
13. Obtener dinero para ejecutar el boceto.
14. Pintando el mejor cémic en las puertas.

15. Autoevaluacion del proyecto

Este documento se emite dentro del marco y para el propdsito de la FemSTEAM Misterios: Un enfogque basado en juegos modelo de

red para la igualdad de género en el proyecto STEAM, financiado por la Comision Europea-Erasmus+/ Accion clave 2, Co

European
Commission

hacerse de |a informacidn contenida en el mismao.

Qperacean

para la innovacion v el Exchange de Buenas Practicas) KAX0L - Alianzas estratégicas para la educacion escolar [Ref #;
2020-1-CY01-KA201-066058). La informacion y las opinionas expuestas en aste documento son las del avtor (es). Ni las instituciones
y drgancos de la Unidn Europea ni ninguna persona actuando en su nombre podrd ser considerado responsable del uso que pueda
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Los objetivos esperados de aprendizaje STEAM son:

a.

Valorar la contribucion de la ciencia a la sociedad y el trabajo de las personas dedicadas a ella
independientemente de su etnia, género o cultura, destacando y reconociendo el papel de las mujeres cientificas.
Proyecto cientifico: Trabajo cientifico y personas en la ciencia: contribucion a las ciencias bioldgicas e importancia
social. El papel de la mujer en la ciencia.

Anatomia y fisiologia humana

Explicar sus propias producciones pldsticas y visuales, compardndolas con las de sus pares y con algunas de las que

conforman el patrimonio cultural y artistico, justificando opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la
intencidn hasta la realizacion, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el didlogo intercultural,
asi como los estereotipos.

Analizar diferentes propuestas pldsticas, visuales y audiovisuales que muestren respeto y desarrollen la capacidad

de observacion e interiorizacion de la experiencia y el disfrute estético, con el fin de enriquecer la cultura artistica
individual y alimentar la imaginacion.

Explorar las técnicas, lenguajes e intenciones de diferentes producciones culturales y artisticas, analizando, de
forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como el producto final, su recepcion y su contexto, con el fin de
descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente de generacion de ideas y respuestas.

Producir producciones artisticas individuales o colectivas con creatividad e imaginacion, seleccionando yaplicando
herramientas, técnicas y soportes de acuerdo con la intencion, con el fin de expresar la propia vision del mundo,
las emociones y los sentimientos, asi como para mejorar las habilidades de comunicacion y desarrollar la reflexion
critica y la confianza en si mismo.

El proceso creativo a través de operaciones pldsticas: reproducir, aislar, transformar y asociar.

Factores y etapas en el proceso creativo: eleccion de materiales y técnicas, realizacion de bocetos.

Técnicas bdsicas de expresion grdfico-pldstica en dos dimensiones.

Interprender, modelar y resolver problemas de la vida cotidiana y problemas matemdticos, aplicando diferentes
estrategias y formas de razonamiento, para explorar diferentes formas de proceder y obtener posibles soluciones.
Identificar las matemdticas involucradas en otras asignaturas y en situaciones reales que puedan ser abordadas en
términos matemadticos, interrelacionando conceptos y procedimientos, con el fin de aplicarlos en diferentes
situaciones.

Reconocer la contribucion de las matemadticas al progreso de la humanidad y su contribucion a superarlos desafios
de la sociedad actual.

La contribucidn de las matemadticas al desarrollo de diferentes dreas del conocimiento humano desde una

perspectiva de género.

La pregunta principal es: ¢ Cudl es el mejor comic que presenta un modelo STEAM a seguir sin estereotipos?

Arte fue elegido por el potencial que le da a la naturaleza transdisciplinaria de STEM proporcionando un pensamiento

creativo a los estudiantes.

LIBDI proporcionara a los estudiantes los conocimientos de TIC y la competencia linglistica y plurilinglistica para escribir las

narrativas del comic.

Ciencia y especificamente biologia para proporcionar a los estudiantes conocimientos cientificos sobre la anatomia y

fisiologia delcuerpo humano para dibujar un comic no sesgado en la presentacidn de sus modelos a seguir.
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Matematicas y proporcionalidad desde un enfoque algebraico y geométrico para proporcionar a los estudiantes

proporciones precisas para los modelos a seguir que dibujan.

Las preguntas de la vida real que los estudiantes intentaran responder son, conduciendo desde "¢ cud!
es el mejor comic que presenta un modelo a seguir de SSTEAM sin estereotipos?" son:

- ¢Son las figuras dibujadas en los bafios de primaria modelos de realidad?

- ¢Cual es la experiencia y la singularidad de los modelos de juego de FemSTEAM Mystery?

- ¢Cudles son las contribuciones o logros importantes de estas personas?

- ¢Cébmo promueven estas personas la igualdad de género?

- ¢Cudl es la anatomia y fisiologia de un cuerpo humano?

- ¢Cudl es el ancho y alto de las puertas para pintar el comic?

- ¢éQué escala se debe usar para pintar el comic?

- ¢Cudl es la narrativa del cémic?

- ¢éQué modelo a seguir presentaré?

- ¢éQué colores debo usar?

- ¢COmo me ayudd la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

- ¢Quieres estudiar mas materias STEAM y / o una carrera? Explica: qué y por qué.

Objetivos del escenario
El escenario tiene como objetivos:

] ayudar a los estudiantes a valorar y respetar la diferencia de género y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos,

® rechazar los estereotipos que discriminan entre hombres y mujeres,

e desarrollar las competencias clave de los estudiantes en el uso de fuentes de informaciéncon el fin de adquirir
nuevos conocimientos con un sentido critico,

®  concebir el conocimiento cientifico como un conocimiento integrado STEAM, estructurado en diferentes disciplinas,
asi como conocer y aplicar los métodos para identificar problemas en los diferentescampos del conocimiento y la
experiencia,

e desarrollar el espiritu emprendedor, la participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad de
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades,

®  Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de

las diferentes manifestaciones artisticas.

Los estudiantes desarrollarian un pensamiento critico y creativo sobre los modelos a seguir de FemSTEAM y las carreras, la

investigacion y las profesiones que tienen.

12-13 anos

Tiempo de preparacidon: 1 hora

w
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Tiempo lectivo:
® Preparacion: 1 hora
e Biologia STEAM: 1 hora
o Matematicas STEAM: 1 hora
e STEAM Arts: 3 horas

Tiempo de evaluacidon: 1 hora

Materiales:

Cinta métrica, instrumentos de dibujo, pinturas al temple
Herramientas en linea:

FemSTEAM Mysteries juego

Informacion de la pdgina web sobre los modelos STEAM a seguir.

Este escenario educativo mejorard entre los estudiantes las siguientes habilidades, definidas como

habilidades del siglo 21:

El trabajo colaborativo ayudara a aumentar la competencia del estudiante en comunicacién
linguistica, porque los estudiantes deben interactuar en forma oral y escrita de una manera
coherente y apropiada para diferentes propdsitos comunicativos: presentar sus creencias
sobre los modelos a seguir de STEAM, describir la anatomia y fisiologia de su modelo a seguir
seleccionado, discutir qué escala deben usar para construir el cdmic, presentar su cémicy
escribir sobre su aprendizaje y expectativas.

e La competencia matematica se desarrollard a través de las habilidades de resolucion de
problemas para decidir cual es la mejor escala para dibujar el cdmic.

® La competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria se incrementard mediante el uso del
conocimiento anatdomico del cuerpo humano y el método cientifico para resolver el problema
principal que guia el escenario y el proceso de ingenieria basada en el disefio al disefiar el
cémic para el mural o las puertas.

o La competencia digital se potenciara a través de las busquedas en Internet que los
estudiantes realicen utilizando criterios de calidad, oportunidad y fiabilidad, seleccionando
criticamente los resultados sobre los modelos STEAM-role y archivandolos, con el fin de
recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos para diseiar el modelo a seguir de STEA M incluido
en el cémic.

e En cuanto a la competencia civica, los estudiantes ampliaran su pensamiento critico, su

comprension y analisis del problema actual de las carreras y vocaciones STEAM, considerando

S



3STEAM
MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!

criticamente su potencial y su disfrute para continuar estudiando carreras STEAM y como
esto ayudard a empoderar a hombres y mujeres.

® La competencia emprendedora se desarrollara al mismo tiempo que aumenta el
pensamiento creativo a la hora de disefar su comic adaptado a las necesidades de crear un
mural o una pintura para las paredes o puertas de la escuela.

e La competencia en conciencia y expresion cultural se desarrollara a través de la comprensién
y el respeto de como las ideas, opiniones, sentimientos y emociones sobre la igualdad de

género en STEAM se expresan a través del comic sobre modelos a seguir de FemSTEAM.

Enumere Yy justifique las principales pedagogias y estrategias de ensefianza que aplicara y su relacién

con el enfoque basado en el juego modelo de FemSTEAM Mysteries para la igualdad de género en STEAM.

Nombre de la Procedimiento Hora
actividad

eccion: Motivacidn al proyecto

([T ENC-WEIVA Lluvia de ideas y discusion sobre las diferencias entre las puertas  15'
discusion de los bafios de Primaria y Secundaria con el objetivo de discutir y
responder: ¢Son las figuras dibujadas en los modelos de Bafios de
Primaria de la realidad?

Discusion VAl Discusion sobre los modelos a seguir que los estudiantes y 15'
JEEICTA N EI-Il profesores tienen a través de la vision del video Soy cientifico

la LN EN (https://www.youtube.com/watch?v=EQZFXUpZ0-Y) y
leccién presentando a los estudiantes el proyecto de disefiar un comic
sobre modelos de rol STEAM para pintar en las puertas (o mural en
lasparedes de la escuela)

22 |eccidn: Jugando con el juego FemSTEAM Mystery

Asunto STEAM Informar a los estudiantes que jugardn un juego con el objetivo de aprender datos 60"

Matematicas biogrdficos sobre los modelos a seguir de FemSTEAM.

Jugando con las salas 1y 8 del juego FemSTEAM Mysteries.

Resumir la informacion principal de los dos modelos seleccionados utilizando la
pdgina de informacion del juego FemSTEAM Mysteries.

Debate sobre:

éCudl es la experiencia y la singularidad de los modelos de juego de FemSTEAM
Mystery?

¢Como promueven estas personas la igualdad de género?

¢Como un comic podria ayudar a promover la igualdad de género y las
vocaciones para estudiar asignaturas STEAM?

Productos I Documento individual de todo sobre los hechos biogrdficos de los modelos
aprendizaje seleccionados en el juego y respuestas individuales a las tres preguntas
planteadas para la discusion

32 Leccidn: jSu innovacion!
STEAM Recordar de la leccién anterior los dos modelos a seguir que 60'
LEO [ [TERCEMEN obtuvieron alguna informacion


https://www.youtube.com/watch?v=E0ZFXUpZ0-Y)
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Nombre de la Procedimiento Hora
actividad

{JInETE L IMVAEM Trabajar con la actividad "Su innovacion" incluida en la Guia
comunicacion Instructiva sobre Educacion Modelo a Seguir para promover la

igualdad de género en STEAM (documento Misterios FemSTEAM

incluido d en la Biblioteca del proyecto)

Productos .[:-@ Documento de Google Drive con la historia creada por cada equipo de
aprendizaje estudiantes, que ayudard a crear la narrativa de su comic 3
42 Leccion: Anatomia y fisiologia del cuerpo humano

Biologia STEAM ¢Cual es la anatomia y fisiologia de un cuerpo humano? 1h
Andlisis de la proporcién del cuerpo humano, su simetria

Productos [:@ Formularios de Google con las respuestas de la pregunta
aprendizaje
52 |eccidn: Escalando las puertas

Matematicas Resolucidn de problemas: ¢Qué escala debo usar para pintarel 1h
STEAM comic?

Medir el ancho y el alto de las puertas donde se debe pintar el
comic

Escalar las longitudes de las puertas a pintar

Escalar las proporciones de las diferentes partes del cuerpo
utilizando los principios de Leonardo da Vinci de la belleza
matematica del cuerpo humano

Productos .[:W Tabla con todas las medidas y escalas a utilizar en el comic
aprendizaje

62 Leccion: El cdmic

Artes STEAM Respuesta reflexiva a las preguntas: 3h
¢Cual es la narrativa del comic?

¢Qué modelo a seguir presentaré?

¢Qué colores debo usar?

¢Como me ayudo la actividad a romper los estereotipos de las
personas STEAM?

Disefio y pintura del comic

Productos -l El comic
aprendizaje

72 Leccion: Presentacion del comic

Matematicas Presentar el comic a los comparieros de clase y describirlo 1h

STEAM - Presentacion a los compafieros para elegir al mejor
cémico
- Presentacion a la directora para conseguir dinero para
pintarlo
Productos [ Fvaluacion de la evolucidn de sus creencias

aprendizaje
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Documento individual de todo sobre los hechos biogrdficos de los modelos seleccionados en el juego y

respuestas individuales a las tres preguntas planteadas para la discusion

e Documento de Google Drive con la historia creada por cada equipo de estudiantes, que
ayudard a crear la narrativa de su comic

® Formularios de Google con las respuestas de la pregunta

e Tabla con todas las medidas y escalas a utilizar en el comic

® FElcomic

Evaluacion de la evolucion de sus creencias, respondiendo a las preguntas:
® (Como me ayudd la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?
® (Quieres estudiar mds materias STEAM y / o carrera? Explicar: qué y por qué

® (iComo puede tu comic ayudar a otros a estudiar mds temas STEAM?

Después de dos meses de implementacion del escenario, se pidié a los estudiantes sus comentarios.
Los estudiantes pudieron reconocer lo que significaba STEAM. Sin embargo, el hecho de que el
escenario se implementara en inglés les hizo confundir si se trataba de una integracion de Ingenieria
o de una asignatura inglesa.

Los estudiantes pudieron reconocer que el cdmic fue creado "a través de la historia de dos personas".
Pudieron recordar el nombre de los modelos a seguir de FemSTEAM Mysteries, la profesion y los
principales detalles biograficos.

Cuando se les preguntd cémo estos dos modelos a seguir rompieron los estereotipos, pudieron
reconocer su papel de género igualitario. Cuando se nos preguntd por qué seleccionamos a Carlos
Pacheco y Elena Garcia Armada. Respondieron: "Por el rol igualitario de género", "porque era un
coémic sin estereotipos”.

Y, explicaron sobre los estereotipos generales:

- Enlas puertas del bafio: " hay princesa"
- Ropa: "la azul y rosa, pero lejos en el momento en que estaba a la inversa"
- Juegos: "Barbies y una pelota de futbol"

- Jobs: "Un hombre que es cocinero"
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Profesor de artes:

Solo tuve tres horas para trabajar en el comic con ellos, dos de las cuales se dedicaron a explicar los
elementos mas basicos para comenzar. Sin embargo, no hubo tiempo suficiente para explicar todo el
Prezi para que los niflos pudieran trabajar en él.

En lo que respecta a la percepcion del aprendizaje de los estudiantes, muchos de ellos mostraron
bastante interés en el cédmic. En las dos horas que llevo en este curso, me han preguntado varias

veces quién es el ganador.

Profesor de tecnologias de la informacién y comunicacion:

¢Cémo se desarrollaron las clases que diste?

El desarrollo de las actividades propuestas fomentd principalmente tres competencias clave
Competencias clave:

- Competencia en comunicacion linglistica

Una vez recogida toda la informacidn, los alumnos tuvieron que realizar una comprensién lectora
para decidir qué era esencial y qué se podia utilizar.

comprension lectora para decidir qué era esencial y qué se podia utilizar para hacer el cémic.

A partir de este momento, y habiendo preparado un trabajo de sintesis, los alumnos comenzaron con
el trabajo de

Los estudiantes comenzaron con el trabajo de produccién escrita para narrar la historia que luego
harian

gue mas tarde seria capturado en el cdmic.

- Aprender a aprender competencia

Durante todas las sesiones y actividades correspondientes a esta parte de la situacion de aprendizaje,
los alumnos

situacidon de aprendizaje, los estudiantes estaban desarrollando su competencia para aprender a

aprender. Queda como una competencia que engloba a las otras dos.

- Competencia digital

Se establecieron directrices para la busqueda de informacién a través de sitios web especializados
sobre la biografia de los sitios web especializados sobre las biografias de los personajes en cuestion.
Fue

Se acordd buscar informacion sobre su contribucion cientifica y por qué fueron

Reconocido. La idea era elaborar una narrativa basada en las acciones de los protagonistas.

de los protagonistas.
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¢Cual fue su percepcion del aprendizaje de los estudiantes?

La actividad, pensada para alumnos de 12 de ESO, cumplié con las expectativas que nos habiamos
marcado. Se adapta a las necesidades de los alumnos, es flexible con los diferentes niveles de logro.
Mi percepcién como profesor es que los alumnos han sido capaces de aprovechar el

y las circunstancias para su desarrollo. La competencia comunicativa en inglés ha servido de hilo
conductor para vincular diferentes asignaturas que han conseguido trabajar de forma integrada sin
tener nada en comun a priori.

Los alumnos han podido alcanzar los objetivos propuestos y el nivel de consecucién ha ido
progresando, por lo que, desde mi punto de vista, este tipo de actividad es util para el desarrollo de

competencias.

Anexos

Anexo I: Anatomia y fisiologia del cuerpo humano
Anexo Il: Su innovacion
Anexo Ill: Motivacidn

Anexo IV: El cédmic



3STEAM
MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!

iLos misterios de FemSTEAM nos inspiran! ¢ Anatomia y fisiologia del cuerpo

?
*STEAM humano?
MYSTERIES| L2 Salle

Anexo |

Descripcion de las actividades

¢Cual es la anatomia y fisiologia de un cuerpo humano?

Andlisis de la proporcién del cuerpo humano, su simetria

Aula invertida

En primer lugar, lea el texto individualmente y subraye en el texto las partes del cuerpo humano y compartalo con sus colegas del grupo. En
segundo lugar, una vez que haya terminado, complete la informacién en la imagen y finalmente vea el video para construir el conocimiento y
evaluar dentro del grupo.

Actividad A
12 Subraya en el texto las partes del cuerpo humano y compartelas con tus compafieros del grupo.

La parte del cuerpo humano viene en muchas formas y tamafos diferentes, pero la mayoria se compone de las mismas partes quehacen los
mismos trabajos. Todos tenemos un esqueleto. Los huesos de su esqueleto le ayudan a mantenerse de pie y le permiten moverse. También
protegen los drganos importantes dentro de ti. Sus costillas mantienen a salvo los pulmones y el estbmago del corazén y su crdaneo actua
como un infierno duropara su cerebro, manteniendo todo envuelto de forma segura en su piel. La mayoria de nosotros tenemos el mismo tipo
de partes del cuerpo en los mismos lugares. Tienes cabeza y cuello, brazos, codos, manos y dedos. Tienes pecho y barriga, tienes piernas,
rodillas, pies y dedos de los pies. Algunos de nosotros podriamos necesitar ayuda para hacer que nuestros cuerpos funcionen mejor. Por

10 ———
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ejemplo, es posible que necesites un poco de ayuda adicional para escuchar o para evitar a quienquiera que seas. La mejor manera de
mantener cada parte de su cuerpo saludable es mucho ejercicio.

22 Completa, lasiguiente imagen con la informacion del texto anterior.

11—
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32 Ver el video Partes del Cuerpo Humano. Verifique y mejore dentro del grupo cooperativo la informacion en la imagen de que toda la
informacion correcta es correcta.

BBC Learning - Partes del cuerpo humano

Actividad B
12 Subraya en el texto las partes del cuerpo humano y compartelas con tus companeros del grupo.

Los drganos principales del cuerpo humano contienen muchos érganos diferentes, todos trabajando juntos, cada uno con su propiotrabajo
especial que hacer dentro. Tu cabeza, protegida por tu craneo, es tu cerebro. Hace todo tu pensamiento y le dice a las otras partes de tu
cuerpo qué hacer. Es su corazon el que bombea sangre alrededor de su cuerpo. Sus pulmones estan protegidos por su caja toracica y
hacensonar el aire dentro y fuera de su cuerpo. Su estdmago digiere su comida, descomponiéndola lista para que su higado ayude a digerirla y
almacenar los nutrientes. Su higado también limpia su sangre antes de que sus rifiones filtren todos los desechos y finalmente se transmita a
suintestino, para que podamos irnos. Su cuerpo, por supuesto, no todos sus drganos estan dentro de su cuerpo. Por ejemplo, su piel es su
o6rgano mas grande y hace muchos trabajos diferentes. Mantiene todo unido en una capa protectora impermeable. Adema3s, evita que los
gérmenes y la suciedad entren en su cuerpo y tiene sensores para informarle sobre su entorno, como qué tan frio o caliente esta. Para
mantener todos sus drganos funcionando bien, necesita comer una dieta sana y equilibrada, beber mucha agua y hacer mucho ejercicio.

22 Completa la siguiente imagen con la informacion del texto anterior.

12—
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32 Ver el video Principales drganos del cuerpo humano. Verifique y mejore dentro del grupo cooperativo la informacion en la imagen de
que toda la informacidn correcta es correcta.

13—
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BBC Learning - Principales drganos del cuerpo humano

Actividad C
Por ultimo, pero no menos importante, complete el cuestionario al que tiene el enlace a continuacién.

https://forms.gle/QVB4ga7EdsgZRUZK9

Extra: Hoja de trabajo impresa

Hoja de trabajo impresa

Recursos:

Imdgenes de Keynote apple

Conducir

Documento de Google

Formulario de Google
https://www.bbc.co.uk/learningenglish,
https://dictionary.cambridge.org/es
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https://youtu.be/zKSqNLT8kAA
https://forms.gle/QVB4qq7EdsgZRUZK9
https://docs.google.com/document/d/1B5NIrqZJ6MJVSm-j2kk21CCc822TOHfRCEcdJQI52Ys/edit?usp=sharing
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3STEAM
MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!

iLos misterios de FemSTEAM nos inspiran! Su innovacion

sSTEAM
MYSTERIES/ L2 Salle,

Anexo Il

Pregunta de investigacion: ¢ Cuales son las contribuciones o logros importantes de estas personas? ¢Cudl es la narrativa del cémic?

Descripcion de las actividades

1. Recuerda de la sesidon de matematicas quiénes fueron los dos modelos a seguir con los que jugaste para descubrir quiénes eran.

Crear un documento de Google drive, titularlo Su innovacién, compartirlo con quienes son los profesores de esta unidad transdisciplinaria)

3. Busca informacién que te ayude a dibujar tu cémic en internet sobre:
e Carlos Pacheco Perujo
e Elena Garcia Armada

4. Resume la informacidn que has encontrado y quieres incluir en tu cémic
5. Escribe la narrativa de tu cémic

15—




3STEAM

MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!
iLos misterios de FemSTEAM nos inspiran! Motivacion al proyecto Anexo lll
EsSTEAM
MYSTERIES| L2 Salle

Preguntas de investigacion:
¢Cudl es el mejor comic que presenta un modelo a seguir de SSTEAM sin estereotipos?

-¢éSon las figuras dibujadas en los bafios de primaria modelos de realidad?

- ¢Cudl es la experiencia y la singularidad de los modelos de juego de FemSTEAM Mystery?
- ¢Cudles son las contribuciones o logros importantes de estas personas?

-¢Coémo promueven estas personas la igualdad de género?

-¢Como me ayudd la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

- éQuieres estudiar mds materias STEAM y / o una carrera? Explicar: qué y por qué

Descripcién de Actividades(® { Busqueda de informacién, organizacién, analisis y produccién):

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, S1: Motivacion

1. Lluvia de ideas y discusidn sobre las diferencias entre las puertas de los bafios de Primaria y Secundaria con el objetivo de
discutir y responder: ¢Son las figuras dibujadas en los bafios de primaria el modelos de la realidad?
2. Discusion sobre los modelos a seguir que los estudiantes y maestros tienen a través de la visién del video Soy cientifico

(https://www.youtube.com/watch?v=EOZFXUpZ0-Y) y presentando a los estudiantes el proyecto de disefiar un cémic

sobre modelos a seguir STEAM para pintar en las puertas (o mural en las paredes de la escuela)
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https://www.youtube.com/watch?v=E0ZFXUpZ0-Y)

3STEAM
MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, Jugando con el juego FemSTEAM Mystery:

3. Jugando con las salas 1y 8 del juego FemSTEAM Mysteries.
4. Debate sobre:

a. ¢Cual es la experiencia y la singularidad de los modelos a seguir de FemSTEAM con los que has estado jugando?
b. ¢Cémo promueven estas personas la igualdad de género?
C. ¢Como un comic podria ayudar a promoverla calidad de género y las vocaciones para estudiar temas STEAM?

5. Preevaluacion:

e Resumir la informacidn principal de los dos modelos seleccionados: Carlos Pacheco y Elena Garcia
® Respuesta individual a las preguntas de discusion:

o ¢Qué has aprendido con el juego?

o ¢Cémo te ayudara el juego a construir tu comic?

o ¢Cémo te ayuda el juego a entender los estereotipos de STEAM?

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, Leccion 5: Escalando las puertas
¢Como resolveras el problema: ¢ Qué escala debo usar para pintar el comic?
Andlisis de la geometria de las puertas
Medicion de las puertas
Decidir cudl sera la mejor escala
Escalar las longitudes de las puertas a pintar
Mire atentamente el siguiente video yresponda a las siguientes preguntas:
El hombre de matematicas de Vitruvio de Da Vinci - James Earle

a. ¢Cuales son las figuras que inscriben a los hombres de Vitruvio?

b. ¢Cual es la formula del drea de un circulo?

C. ¢Cual es la férmula del area de un cuadrado?

oOhWON =
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https://youtu.be/aMsaFP3kgqQ

3STEAM

MYSTERIES MISTERIO FEMSTEAMS NOS INSPIRA!
d. ¢Cual es el centro del circulo que Leonardo construyd?
e. ¢Qué significa: "Vitruvio reconocié que la longitud de la envergadura del brazo y la altura tienen una
correspondencia casi perfecta en el cuerpo humano? ¢ Cual sera esta proporciéon?
f. ¢Qué significa que dividimos el Universo por la mitad?

7. ¢Qué escala debemos usar para dibujar elmodelo a seguir de S TEAM?
8. Escalar las longitudes principales de su cuerpo como ejemplo para las dimensiones del modelo a seguir STEAM que
seleccionara:

a.
b.
C.
d.
e.

Altura

Envergadura del brazo
Cabeza

Piernas

O
o
o
o
O

@)
@)
@)

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, Leccion 7: Presentacion del cdmic
1. Presentar el cémic a los compafieros de clase para elegir el mejor comic porque tiene el mejor:

Narrativa

Anatomia y fisiologia

Uso de escalas

Disefio artistico: color, forma ...
Ruptura de STEAM Stereotypes

2. Evaluacién de la evolucidon de las creencias de los alumnos:

¢Como me ayudo la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?
¢éQuieres estudiar mas materias STEAM y / o carrera? Explique qué y por qué.
¢Como puede tu comic ayudar a otros a estudiar mas temas STEAM?

18—




3STEAM
MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!

iLos misterios de FemSTEAM nos inspiran! El cdmic

sSTEAM
MYSTERIESlLa sase

Anexo IV

Preguntas de investigacion:
éCudl es la narrativa del cdmic?

¢Qué modelo a seguir presentaré?
¢Qué colores debo usar?

¢Como me ayudd la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

Descripcion de las actividades

del cédmic y respondan a las siguientes preguntas orales:
a. ¢Qué texto he preparado para el cémic?
b. ¢Cudl es la referencia STEAM que voya enviar (Carlos o Elena) y por qué?
c. ¢Qué colores usaré?
d. éCémo haré que el comic rompa los estereotipos sobre la gente de STEAM?

1. Motivacién: Se pide a los estudiantes que piensen en lo que han hecho en las otras asignaturas para inspirar el disefo y la ejecucidn

2. Disefio del comic

PREZI: https://prezi.com/c4cf5lktnssp/el-comic/?present=1
- Analisis de la representacion plastica de la figura humana a través de ejemplos.
- Explicacién y analisis de la figura humana. El Canon.
- La proporcién humana I. Explicacién del movimiento en la figura humana.

Figura explicativa en el cdmic. Disefio de personajes.
El canon: Estilos y caracteristicas.
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https://prezi.com/c4cf5lktnssp/el-comic/?present=1

3STEAM
MYSTER'ES MISTERIO FEMSTEAM|S NOS INSPIRA!

Disefio de personajes. Expresidon gestual. Cédigos cinéticos.

INDICACIONES BASICAS PARA DIBUJAR UN COMIC.
Elementos esenciales de una pagina de comic.
ELEMENTOS ICONICOS: Trabajado desde el 4rea de Artes Pldsticas.
LA VINETA
LOS PERSONAIJES (GESTOS)
LOS CODIGOS CINETICOS
EL GLOBO O EL SANDWICH.
IDEOGRAMAS Y METAFORAS VISUALES.
ELEMENTOS VERBALES: Trabajados desde otras areas.
Argumento argumental. GUION LITERARIO: Trabajo de LIBDI.

Guidn técnico: Tipos de tomas y puntos de vista de cada vineta.
Agregar texto y tipo de globo.

Planificacién por paginas del comic.

Aspectos externos de las vifetas

Bocetos de la planificacién espacial de las vifietas por pagina, 6 por pagina (aproximadamente), segln el guién técnico.

1- Produccidn de comics:

2- Disefio de vifietas por paginas. Uso de cuadrado y bisel. Calle de 0,5 cm.
3- Colocacién de personajes y globos. Tipo de globos. Planificado a partir del guidn técnico.
4- Para dibujar un cdmic completo. Para colorear con acuarelas y revisar lineas con color piloto negro de 0,5 mm.
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