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Resumen
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 información para adquirir nuevos conocimientos con un sentido

crítico, concebir el conocimiento científico dge como un conocimiento integrado STEAM, que se estructura en diferentes

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

experiencia, desarrollar el espíritu emprendedor, la participación, el sentido crítico, 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 creación artística y comprender el lenguaje de  diferentes manifestaciones artísticas.

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

caso las puertas de los baños) donde pintarán sus modelos STEAM a seguir. El escenario tiene estas actividades principales:

1. Motivación al proyecto de crear un cómic como mural que cubra las puertas de los aseos.

2. Jugando con el juego FemSTEAM Mysteries y una mayor reflexión para romper los estereotipos sobre los científicos

3. Buscando información sobre el modelo a seguir STEAM de su cómic

4. Analizar las proporciones del cuerpo humano, su simetría.

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

6. Escalando las longitudes de las puertas a pintar en el cómic.

7. Escalar las proporciones de las diferentes partes del cuerpo utilizando los principios de Leonardo Da Vinci de la

belleza matemática del cuerpo humano.

8. Creando la narrativa del cómic.

9. Creando el modelo a seguir del cómic.

10. Coloreando el cómic.

11. Presentar el cómic a sus compañeros de clase.

12. Elegir el mejor cómic.

13. Obtener dinero para ejecutar el boceto.

14. Pintando el mejor cómic en las puertas.

15. Autoevaluación del proyecto



MISTERIO FEMSTEAM¡S NOS INSPIRA!

Los objetivos esperados de aprendizaje STEAM son:

a. Valorar la contribución 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 científicas.

b. Proyecto científico: Trabajo científico y personas en la ciencia: contribución a las ciencias biológicas e importancia

social. El papel de la mujer en la ciencia.

c. Anatomía y fisiología humana

d. Explicar sus propias producciones plásticas y visuales, comparándolas con las de sus pares y con algunas de las que

conforman el patrimonio cultural y artístico, justificando opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la

intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el diálogo intercultural,

así como los estereotipos.

e. Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales que muestren respeto y desarrollen la capacidad

de observación e interiorización de la experiencia y el disfrute estético, con el fin de enriquecer la cultura artística

individual y alimentar la imaginación.

f. Explorar las técnicas, lenguajes e intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de

forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como el producto final, su recepción y su contexto, con el fin de

descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente de generación de ideas y respuestas.

g. Producir producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando yaplicando

herramientas, técnicas y soportes de acuerdo con la intención, con el fin de expresar la propia visión del mundo,

las emociones y los sentimientos, así como para mejorar las habilidades de comunicación y desarrollar la reflexión

crítica y la confianza en sí mismo.

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

i. Factores y etapas en el proceso creativo: elección de materiales y técnicas, realización de bocetos.

j. Técnicas básicas de expresión gráfico-plástica en dos dimensiones.

k. Interprender, modelar y resolver problemas de la vida cotidiana y problemas matemáticos, aplicando diferentes

estrategias y formas de razonamiento, para explorar diferentes formas de proceder y obtener posibles soluciones.

l. Identificar las matemáticas involucradas en otras asignaturas y en situaciones reales que puedan ser abordadas en

términos matemáticos, interrelacionando conceptos y procedimientos, con el fin de aplicarlos en diferentes

situaciones.

m. Reconocer la contribución de las matemáticas al progreso de la humanidad y su contribución a superarlos desafíos

de la sociedad actual.

n. La contribución de las matemáticas al desarrollo de diferentes áreas del conocimiento humano desde una

perspectiva de género.

La pregunta principal es: ¿Cuál es el mejor cómic que presenta un modelo STEAM a seguir sin estereotipos?

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

creativo a los estudiantes.

LIBDI proporcionará a los estudiantes los conocimientos de TIC y la competencia lingüística y plurilingüística para escribir las

narrativas del cómic.

Ciencia y específicamente biología para proporcionar a los estudiantes conocimientos científicos sobre la anatomía y

fisiología delcuerpo humano para dibujar un cómic no sesgado en la presentación de sus modelos a seguir.
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Matemáticas y proporcionalidad desde un enfoque algebraico y geométrico para proporcionar a  los estudiantes

proporciones precisas para los modelos a seguir que dibujan.

Misionesde la vida real
Las preguntas de la vida real que los estudiantes intentarán responder son, conduciendo desde "¿Cuál

es el mejor cómic que presenta un modelo a seguir de SSTEAM sin estereotipos?" son:

- ¿Son las figuras dibujadas en los baños de primaria modelos de realidad?

- ¿Cuál es la experiencia y la singularidad de los modelos de juego de FemSTEAM Mystery?

- ¿Cuáles son las contribuciones o logros importantes de estas personas?

- ¿Cómo promueven estas personas la igualdad de género?

- ¿Cuál es la anatomía y fisiología de un cuerpo humano?

- ¿Cuál es el ancho y alto de las puertas para pintar el cómic?

- ¿Qué escala se debe usar para pintar el cómic?

- ¿Cuál es la narrativa del cómic?

- ¿Qué modelo a seguir presentaré?

- ¿Qué colores debo usar?

- ¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

- ¿Quieres estudiar más 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,

● desarrollar las competencias clave de los estudiantes en el uso de fuentes de informacióncon el fin de adquirir

nuevos conocimientos con un sentido crítico,

● concebir el conocimiento científico como un conocimiento integrado STEAM, estructurado en diferentes disciplinas,

así como conocer y aplicar los métodos para identificar problemas en los diferentescampos del conocimiento y la

experiencia,

● desarrollar el espíritu emprendedor, la participación, el sentido crítico, 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 creación artística y comprender el lenguaje de

las diferentes manifestaciones artísticas.

Conexión con carreras STEAM
Los estudiantes desarrollarían un pensamiento crítico y creativo sobre los modelos a seguir de FemSTEAM y las carreras, la

investigación y las profesiones que tienen.

Edad de los estudiantes
12-13 años

Hora
Tiempo de preparación: 1 hora
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Tiempo lectivo:

● Preparación: 1 hora

● Biología STEAM: 1 hora

● Matemáticas STEAM: 1 hora

● STEAM Arts: 3 horas

Tiempo de evaluación: 1 hora

Recursos didácticos (materiales y herramientas tecnológicas)
Materiales:

Cinta métrica, instrumentos de dibujo, pinturas al temple

Herramientas en línea:

FemSTEAM Mysteries juego

Información de la página web sobre los modelos STEAM a seguir.

Habilidades del siglo 21
Este escenario educativo mejorará entre los estudiantes las siguientes habilidades, definidas como

habilidades del siglo 21:

● El trabajo colaborativo ayudará a aumentar la competencia del estudiante en comunicación

lingüística, porque los estudiantes deben interactuar en forma oral y escrita de una manera

coherente y apropiada para diferentes propósitos comunicativos: presentar sus creencias

sobre los modelos a seguir de STEAM, describir la anatomía y fisiología de su modelo a seguir

seleccionado, discutir qué escala deben usar para construir el cómic, presentar su cómic y

escribir sobre su aprendizaje y expectativas.

● La competencia matemática se desarrollará a través de las habilidades de resolución de

problemas para decidir cuál es la mejor escala para dibujar el cómic.

● La competencia en ciencia, tecnología e ingeniería se incrementará mediante el uso del

conocimiento anatómico del cuerpo humano y el método científico para resolver el problema

principal que guía el escenario y el proceso de ingeniería basada en el diseño al diseñar el

cómic para el mural o las puertas.

● La competencia digital se potenciará a través de las búsquedas en Internet que los

estudiantes realicen utilizando criterios de calidad, oportunidad y fiabilidad, seleccionando

críticamente los resultados sobre los modelos STEAM-role y archivándolos, con el fin de

recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos para diseñar el modelo a seguir de STEA M incluido

en el cómic.

● En cuanto a la competencia cívica, los estudiantes ampliarán su pensamiento crítico, su

comprensión y análisis del problema actual de las carreras y vocaciones STEAM, considerando
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críticamente su potencial y su disfrute para continuar estudiando carreras STEAM y cómo

esto ayudará a empoderar a hombres y mujeres.

● La competencia emprendedora se desarrollará al mismo tiempo que aumenta el

pensamiento creativo a la hora de diseñar su cómic adaptado a las necesidades de crear un

mural o una pintura para las paredes o puertas de la escuela.

● La competencia en conciencia y expresión cultural se desarrollará a través de la comprensión

y el respeto de cómo las ideas, opiniones, sentimientos y emociones sobre la igualdad de

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

Enseñanza de enfoques y aprendizaje de estrategias/teorías
Enumere y justifique las principales pedagogías y estrategias de enseñanza que aplicará y su relación

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

Escenario educativo

Nombre de la
actividad

Procedimiento Hora

1ª Lección: Motivación al proyecto

Lluvia de ideas y
discusión

Lluvia de ideas y discusión sobre las diferencias entre las puertas
de los baños de Primaria y Secundaria con el objetivo de discutir y
responder: ¿Son las figuras dibujadas en los modelos de Baños de
Primaria de la realidad?

15'

Discusión y
preparaciónpara
la próxima
lección

Discusión sobre los modelos a seguir que los estudiantes y
profesores tienen a través de la visión del video Soy científico
(https://www.youtube.com/watch?v=E0ZFXUpZ0-Y) y
presentando a los estudiantes el proyecto de diseñar un cómic
sobre modelos de rol STEAM para pintar en las puertas (o mural en
lasparedes de la escuela)

15'

2ª lección: Jugando con el juego FemSTEAM Mystery

Asunto STEAM
Matemáticas

Informar a los estudiantes que jugarán un juego con el objetivo de aprender datos

biográficos sobre los modelos a seguir de FemSTEAM.
Jugando con las salas 1 y 8 del juego FemSTEAM Mysteries.
Resumir la información principal de los dos modelos seleccionados utilizando la
página de información del juego FemSTEAM Mysteries.
Debate sobre:
¿Cuál es la experiencia y la singularidad de los modelos de juego de FemSTEAM
Mystery?
¿Cómo promueven estas personas la igualdad de género?
¿Cómo un cómic podría ayudar a promover la igualdad de género y las
vocaciones para estudiar asignaturas STEAM?

60'

Productos de
aprendizaje

Documento individual de todo sobre los hechos biográficos de los modelos
seleccionados en el juego y respuestas individuales a las tres preguntas
planteadas para la discusión

3ª Lección: ¡Su innovación!

STEAM
Tecnología de la

Recordar de la lección anterior los dos modelos a seguir que
obtuvieron alguna información

60'
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Nombre de la
actividad

Procedimiento Hora

información y la
comunicación

Trabajar con la actividad "Su innovación" incluida en la Guía
Instructiva sobre Educación Modelo a Seguir para promover la
igualdad de género en STEAM (documento Misterios FemSTEAM
incluido d en la Biblioteca del proyecto)

Productos de
aprendizaje

Documento de Google Drive con la historia creada por cada equipo de
estudiantes, que ayudará a crear la narrativa de su cómic 3

4ª Lección: Anatomía y fisiología del cuerpo humano

Biología STEAM ¿Cuál es la anatomía y fisiología de un cuerpo humano?
Análisis de la proporción del cuerpo humano, su simetría

1 h

Productos de
aprendizaje

Formularios de Google con las respuestas de la pregunta

5ª lección: Escalando las puertas

Matemáticas
STEAM

Resolución de problemas: ¿Qué escala debo usar para pintar el
cómic?
Medir el ancho y el alto de las puertas donde se debe pintar el
cómic
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
matemática del cuerpo humano

1 h

Productos de
aprendizaje

Tabla con todas las medidas y escalas a utilizar en el cómic

6ª Lección: El cómic

Artes STEAM Respuesta reflexiva a las preguntas:
¿Cuál es la narrativa del cómic?
¿Qué modelo a seguir presentaré?
¿Qué colores debo usar?
¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las
personas STEAM?
Diseño y pintura del cómic

3h

Productos de
aprendizaje

El cómic

7ª Lección: Presentación del cómic

Matemáticas
STEAM

Presentar el cómic a los compañeros de clase y describirlo
- Presentación a los compañeros para elegir al mejor

cómico
- Presentación a la directora para conseguir dinero para

pintarlo

1 h

Productos de
aprendizaje

Evaluación de la evolución de sus creencias
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Evaluación

Evaluación inicial

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

respuestas individuales a las tres preguntas planteadas para la discusión

Evaluación formativa
● Documento de Google Drive con la historia creada por cada equipo de estudiantes, que

ayudará a crear la narrativa de su cómic

● Formularios de Google con las respuestas de la pregunta

● Tabla con todas las medidas y escalas a utilizar en el cómic

● El cómic

Evaluación final
Evaluación de la evolución de sus creencias, respondiendo a las preguntas:

● ¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

● ¿Quieres estudiar más materias STEAM y / o carrera? Explicar: qué y por qué

● ¿Cómo puede tu cómic ayudar a otros a estudiar más temas STEAM?

Comentarios de los estudiantes
Después de dos meses de implementación del escenario, se pidió 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 integración de Ingeniería

o de una asignatura inglesa.

Los estudiantes pudieron reconocer que el cómic fue creado "a través de la historia de dos personas".

Pudieron recordar el nombre de los modelos a seguir de FemSTEAM Mysteries, la profesión y los

principales detalles biográficos.

Cuando se les preguntó cómo estos dos modelos a seguir rompieron los estereotipos, pudieron

reconocer su papel de género igualitario. Cuando se nos preguntó por qué seleccionamos a Carlos

Pacheco y Elena García Armada. Respondieron: "Por el rol igualitario de género", "porque era un

cómic sin estereotipos".

Y, explicaron sobre los estereotipos generales:

- En las puertas del baño: " hay princesa"

- Ropa: "la azul y rosa, pero lejos en el momento en que estaba a la inversa"

- Juegos: "Barbies y una pelota de fútbol"

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

Solo tuve tres horas para trabajar en el cómic con ellos, dos de las cuales se dedicaron a explicar los

elementos más básicos para comenzar. Sin embargo, no hubo tiempo suficiente para explicar todo el

Prezi para que los niños pudieran trabajar en él.

En lo que respecta a la percepción del aprendizaje de los estudiantes, muchos de ellos mostraron

bastante interés en el cómic. En las dos horas que llevo en este curso, me han preguntado varias

veces quién es el ganador.

Profesor de tecnologías de la información y comunicación:

¿Cómo se desarrollaron las clases que diste?

El desarrollo de las actividades propuestas fomentó principalmente tres competencias clave

Competencias clave:

- Competencia en comunicación lingüística

Una vez recogida toda la información, los alumnos tuvieron que realizar una comprensión lectora

para decidir qué era esencial y qué se podía utilizar.

comprensión lectora para decidir qué era esencial y qué se podía utilizar para hacer el cómic.

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

el trabajo de

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

harían

que más tarde sería capturado en el cómic.

- Aprender a aprender competencia

Durante todas las sesiones y actividades correspondientes a esta parte de la situación de aprendizaje,

los alumnos

situación 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 búsqueda de información a través de sitios web especializados

sobre la biografía de los sitios web especializados sobre las biografías de los personajes en cuestión.

Fue

Se acordó buscar información sobre su contribución científica 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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¿Cuál fue su percepción del aprendizaje de los estudiantes?

La actividad, pensada para alumnos de 1º de ESO, cumplió con las expectativas que nos habíamos

marcado.  Se adapta a las necesidades de los alumnos,  es flexible con los diferentes niveles de logro.

Mi percepción 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 común a priori.

Los alumnos han podido alcanzar los objetivos propuestos y el nivel de consecución ha ido

progresando, por lo que, desde mi punto de vista, este tipo de actividad es útil para el desarrollo de

competencias.

Anexos
Anexo I: Anatomía y fisiología del cuerpo humano

Anexo II: Su innovación

Anexo III: Motivación

Anexo IV: El cómic
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¡Los misterios de FemSTEAM nos inspiran! ¿Anatomía y fisiología del cuerpo
humano?

Anexo I

Descripción de las actividades

¿Cuál es la anatomía y fisiología de un cuerpo humano?

Análisis de la proporción del cuerpo humano, su simetría

Aula invertida

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

Actividad A

1º Subraya en el texto las partes del cuerpo humano y compártelas con tus compañeros del grupo.

La parte del cuerpo humano viene en muchas formas y tamaños diferentes, pero la mayoría 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 órganos importantes dentro de ti. Sus costillas mantienen a salvo los pulmones y el estómago del corazón y su cráneo actúa
como un infierno duropara su cerebro, manteniendo todo envuelto de forma segura en su piel. La mayoría 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 podríamos necesitar ayuda para hacer que nuestros cuerpos funcionen mejor. Por

10



MISTERIO FEMSTEAM¡S NOS INSPIRA!

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.

2º Completa, lasiguiente imagen con la información del texto anterior.
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3º Ver el vídeo Partes del Cuerpo Humano. Verifique y mejore dentro del grupo cooperativo la información en la imagen de que toda la
información correcta es correcta.

BBC Learning - Partes del cuerpo humano

Actividad B

1º Subraya en el texto las partes del cuerpo humano y compártelas con tus compañeros del grupo.

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

2º Completa la siguiente imagen con la información del texto anterior.
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3º Ver el vídeo Principales órganos del cuerpo humano. Verifique y mejore dentro del grupo cooperativo la información en la imagen de
que toda la información correcta es correcta.
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BBC Learning - Principales órganos del cuerpo humano

Actividad C

Por último, pero no menos importante, complete el cuestionario al que tiene el enlace a continuación.

https://forms.gle/QVB4qq7EdsgZRUZK9

Extra: Hoja de trabajo impresa

Hoja de trabajo impresa

Recursos:

Imágenes 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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¡Los misterios de FemSTEAM nos inspiran! Su innovación Anexo II

Pregunta de investigación: ¿Cuáles son las contribuciones o logros importantes de estas personas? ¿Cuál es la narrativa del cómic?

Descripción de las actividades

1. Recuerda de la sesión de matemáticas quiénes fueron los dos modelos a seguir con los que jugaste para descubrir quiénes eran.
2. Crear un documento de Google drive, titularlo Su innovación, compartirlo con quienes son los profesores de esta unidad transdisciplinaria)
3. Busca información que te ayude a dibujar tu cómic en internet sobre:

● Carlos Pacheco Perujo
● Elena García Armada

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

15



MISTERIO FEMSTEAM¡S NOS INSPIRA!

¡Los misterios de FemSTEAM nos inspiran! Motivación al proyecto Anexo III

Preguntas de investigación:
¿Cuál es el mejor cómic que presenta un modelo a seguir de SSTEAM sin estereotipos?

- ¿Son las figuras dibujadas en los baños de primaria modelos de realidad?

- ¿Cuál es la experiencia y la singularidad de los modelos de juego de FemSTEAM Mystery?

- ¿Cuáles son las contribuciones o logros importantes de estas personas?

- ¿Cómo promueven estas personas la igualdad de género?

- ¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

- ¿Quieres estudiar más materias STEAM y / o una carrera? Explicar: qué y por qué

Descripción de Actividades(6) ( Búsqueda de información, organización, análisis y producción):

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, S1: Motivación

1. Lluvia de ideas y discusión sobre las diferencias entre las puertas de los baños de Primaria y Secundaria con el objetivo de
discutir y responder: ¿Son las figuras dibujadas en los baños de primaria el modelos de la realidad?

2. Discusión sobre los modelos a seguir que los estudiantes y maestros tienen a través de la visión del video Soy científico
(https://www.youtube.com/watch?v=E0ZFXUpZ0-Y) y presentando a los estudiantes el proyecto de diseñar un cómic
sobre modelos a seguir STEAM para pintar en las puertas (o mural en las paredes de la escuela)
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Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, Jugando con el juego FemSTEAM Mystery:

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

4. Debate sobre:

a. ¿Cuál es la experiencia y la singularidad de los modelos a seguir de FemSTEAM con los que has estado jugando?

b. ¿Cómo promueven estas personas la igualdad de género?

c. ¿Cómo un cómic podría ayudar a promoverla calidad de género y las vocaciones para estudiar temas STEAM?

5. Preevaluación:

● Resumir la información principal de los dos modelos seleccionados: Carlos Pacheco y Elena García

● Respuesta individual a las preguntas de discusión:

○ ¿Qué has aprendido con el juego?

○ ¿Cómo te ayudará el juego a construir tu cómic?

○ ¿Cómo te ayuda el juego a entender los estereotipos de STEAM?

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, Lección 5: Escalando las puertas
1. ¿Cómo resolverás el problema: ¿Qué escala debo usar para pintar el cómic?
2. Análisis de la geometría de las puertas
3. Medición de las puertas
4. Decidir cuál será la mejor escala
5. Escalar las longitudes de las puertas a pintar
6. Mire atentamente el siguiente video yresponda a las siguientes preguntas:

El hombre de matemáticas de Vitruvio de Da Vinci - James Earle

a. ¿Cuáles son las figuras que inscriben a los hombres de Vitruvio?
b. ¿Cuál es la fórmula del área de un círculo?
c. ¿Cuál es la fórmula del área de un cuadrado?
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d. ¿Cuál es el centro del círculo que Leonardo construyó?
e. ¿Qué significa: "Vitruvio reconoció que la longitud de la envergadura del brazo y la altura tienen una

correspondencia casi perfecta en el cuerpo humano? ¿Cuál será esta proporción?
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

seleccionará:
a. Altura
b. Envergadura del brazo
c. Cabeza
d. Piernas
e. ...

Unidad Transdisciplinaria FemSTEAM, Lección 7: Presentación del cómic
1. Presentar el cómic a los compañeros de clase para elegir el mejor cómic porque tiene el mejor:

○ Narrativa
○ Anatomía y fisiología
○ Uso de escalas
○ Diseño artístico: color, forma ...
○ Ruptura de STEAM Stereotypes

2. Evaluación de la evolución de las creencias de los alumnos:
○ ¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?
○ ¿Quieres estudiar más materias STEAM y / o carrera? Explique qué y por qué.
○ ¿Cómo puede tu cómic ayudar a otros a estudiar más temas STEAM?
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¡Los misterios de FemSTEAM nos inspiran! El cómic Anexo IV

Preguntas de investigación:
¿Cuál es la narrativa del cómic?

¿Qué modelo a seguir presentaré?

¿Qué colores debo usar?

¿Cómo me ayudó la actividad a romper los estereotipos de las personas STEAM?

Descripción de las actividades

1. Motivación: Se pide a los estudiantes que piensen en lo que han hecho en las otras asignaturas para inspirar el diseño y la ejecución
del cómic y respondan a las siguientes preguntas orales:

a. ¿Qué texto he preparado para el cómic?
b. ¿Cuál es la referencia STEAM que voya enviar (Carlos o Elena) y por qué?
c. ¿Qué colores usaré?
d. ¿Cómo haré que el cómic rompa los estereotipos sobre la gente de STEAM?

2. Diseño del cómic

PREZI: https://prezi.com/c4cf5lktnssp/el-comic/?present=1
- Análisis de la representación plástica de la figura humana a través de ejemplos.
- Explicación y análisis de la figura humana. El Canon.
- La proporción humana I. Explicación del movimiento en la figura humana.

Figura explicativa en el cómic. Diseño de personajes.
El canon: Estilos y características.
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Diseño de personajes. Expresión gestual. Códigos cinéticos.

INDICACIONES BÁSICAS PARA DIBUJAR UN CÓMIC.
Elementos esenciales de una página de cómic.
ELEMENTOS ICÓNICOS: Trabajado desde el área de Artes Plásticas.
LA VIÑETA
LOS PERSONAJES (GESTOS)
LOS CÓDIGOS CINÉTICOS
EL GLOBO O EL SÁNDWICH.
IDEOGRAMAS Y METÁFORAS VISUALES.

ELEMENTOS VERBALES: Trabajados desde otras áreas.
Argumento argumental. GUIÓN LITERARIO: Trabajo de LIBDI.

Guión técnico: Tipos de tomas y puntos de vista de cada viñeta.
Agregar texto y tipo de globo.

Planificación por páginas del cómic.
Bocetos de la planificación espacial de las viñetas por página, 6 por página (aproximadamente), según el guión técnico.
Aspectos externos de las viñetas
.
1- Producción de cómics:
2- Diseño de viñetas por páginas. Uso de cuadrado y bisel. Calle de 0,5 cm.
3- Colocación de personajes y globos. Tipo de globos. Planificado a partir del guión técnico.
4- Para dibujar un cómic completo. Para colorear con acuarelas y revisar líneas con color piloto negro de 0,5 mm.
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