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ABP

BIE

STEAM
En inglés, Science, Technology, Engineering, Arts 
and Mathematics

MEP Ministerio de Educación Pública de Costa Rica

UNICEF

ODS 4 Objetivos de Desarrollo Sostenible 

TIC

Glosario de siglas
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En el contexto de la iniciativa “Voces de cambio: hacia entornos educativos seguros y resilientes”, se reconoce la 
importancia de dotar a las personas estudiantes, en especial a las adolescentes, de herramientas socioemocionales, 

en la construcción de espacios de respeto y convivencia.

Como respuesta a estas necesidades, la guía propone la incorporación de metodologías participativas y activas, 

clave como la prevención del acoso, el uso responsable de las tecnologías, la equidad de género y la resolución 

Presentación
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En concordancia con los compromisos nacionales e internacionales para una educación 
de calidad, equitativa y pertinente, la Estrategia Nacional de Educación STEAM liderada 
por el MEP articula los objetivos de la Agenda 2030 y el ODS 4, promoviendo que la 

social. Este modelo de inmersión se implementa en los distintos niveles educativos y 

cultural.

orientaciones pedagógicas y recursos para implementar proyectos educativos STEAM 

y normativo de la estrategia de Educación STEAM del Ministerio de Educación Pública de 
Costa Rica. 

personas estudiantes y a las condiciones de sus ambientes educativos. 
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Orientaciones metodológicas 
para usar esta guía
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El primer principio es la ejecución de prácticas de enseñanza basadas en proyectos , entendidas 
como acciones que las personas docentes hacen para “dar vida” a un proyecto: andamiaje, evaluación 

El segundo principio es la visión de ABP centrada en la equidad y la atención a la diversidad : 

las necesidades de todas las personas estudiantes, prestando atención a la demanda cognitiva, la 

poder de la interacción entre estudiantes para apoyarse mutuamente.

El tercer principio es la alineación:  el proyecto se orienta por los resultados de aprendizaje 
esperados en el currículo y debe garantizar la integración de las áreas STEAM.

aprenden a aplicar el conocimiento al mundo real para resolver problemas, responder preguntas 

1.

3.

2.
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diseño de proyectos plantea doce 

de las personas estudiantes. Estos 

aquí planteados.

Y el cuarto elemento es el favorecimiento de habilidades clave para la vida , que son la base para 

necesitan desarrollar competencias como el pensamiento crítico, la resolución de problemas, 

creatividad y la innovación. 

4.
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A continuación, se brindan las orientaciones pedagógicas y didácticas necesarias para que las personas docentes 
consideren estos elementos en la contextualización e implementación de los proyectos planteados en esta guía 
en sus ambientes educativos .

Desafío o pregunta central: 

una respuesta simple.

Objetivos de aprendizaje: 

las personas estudiantes aprenden a aplicar el conocimiento al mundo real para resolver problemas, 
responder preguntas complejas y crear productos de alta calidad. 
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Habilidades STEAM que se desarrollan: 

personas estudiantes deben saber y saber hacer como resultado de su participación en el proyecto. Son 

Activación o lanzamiento del proyecto: 

necesidad surge al intentar resolver un problema o responder una pregunta que les importa. En este sentido, 

proyecto puede ser auténtico de varias maneras: a través de un contexto real (resolver problemas como en el 
mundo laboral), el uso de procesos, tareas y herramientas del mundo real, un impacto real en otros (abordar 
una necesidad comunitaria) o una conexión personal con los intereses, culturas o identidades de las personas 
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Voz y elección de las personas estudiantes: 

Indagación y procesos de investigación::

 

Desarrollo de productos: 

estudiantes.
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Evaluación del aprendizaje: 

deben aprender a dar y recibir realimentación constructiva de sus pares y personas docentes. Incluso si 
es posible, de personas expertas externas, guiadas por rúbricas y modelos. Esto ayuda a las personas 

una mentalidad de crecimiento, viendo el trabajo como algo en constante mejora.

Presentación pública o exhibición: 

presentación de una solución o la respuesta a una pregunta orientadora. Un producto público puede ser 
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y presentaciones públicas.

Conexión con personas expertas externos/mentoras

punto de vista auténtico y del mundo real.

Adaptación y contextualización:

proyectos educativos STEAM, pero que pueden adaptar a sus propios estilos pedagógicos. Es imperativo 
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1Proyecto 1

¿Posteás likes o bloqueás  
el ciberbullying? 

estudiantes y de los distintos ambientes educativos .

Al ser un proyecto para el nivel de sétimo año de la secundaria, este 

ante el ciberbullying que puede tener impacto en el resto de niveles 
académicos de la población estudiantil.
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Información general del proyecto

Nivel

Asignaturas 

involucradas 

• Educación Cívica
• Español 
• Formación Tecnológica
• Ciencias

Duración 
sugerida

6 lecciones de 40 minutos, 2 en cada asignatura (2 semanas)

Recursos y 
materiales 
sugeridos 

• Tecnológicos: 

• 
artículos de periódicos sobre el tema, blogs,  legislación escolar, guías de convivencia, 

• Espacios:
multiusos para presentaciones, entre otros.

•  hojas, marcadores, pliegos de papel periódico, entre otros.
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Objetivos de aprendizaje

Utilicen la siguiente pregunta como eje central a responder en este proyecto con sus personas estudiantes: 

Educación Cívica: reconoce las implicaciones éticas del respeto a los derechos humanos y promueve la convivencia 
armónica en su entorno.

Español: 

Formación Tecnológica: desarrolla productos digitales usando herramientas multimedia, demostrando 
pensamiento crítico y creatividad.

Ciencias: aportes en los campos agrícolas, industrial, salud pública exploración espacial, entre otros, como resultado 
de los avances de la ciencia y la tecnología.

¿De qué manera podemos crear una campaña digital para transformar la forma en 
que nuestros compañeros y compañeras entienden el ciberbullying, para promover 

una cultura de respeto y empatía en el colegio?
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Colaborar y trabajar en equipo: las personas estudiantes elaboran su proyecto en equipos con roles 

(por ejemplo, PIES, Rally Robin, Folio giratorio2). Se promueve la retroalimentación entre pares y la 

escribe por turnos en el mismo papel, construyendo una respuesta conjunta.

Habilidades STEAM que se desarrollan1

Pensar críticamente: esta habilidad busca desarrollar y promover que las personas estudiantes 

ética sobre el impacto del proyecto. 

Evidenciar creatividad: el proyecto impulsa que las personas estudiantes generen propuestas 
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Comunicarse efectivamente:

presentación pública de la campaña digital y en la realimentación constructiva entre equipos.

Investigar y resolver preguntas:

Resolver problemas: 

19



1
Activación o lanzamiento del proyecto

Apóyese en una temática central:  

salud emocional y el rendimiento académico del estudiantado. Este proyecto busca que las personas 

Recursos sugeridos para este lanzamiento: 
Según el protocolo de actuación del MEP, las situaciones de bullying involucran: usar las Tecnologías de la 

abusivos que acompañen a la imagen. Ayudar a que una agresión se propague por la red causa daño y 
hace responsable a esa persona también, porque puede no haber iniciado ni instado la agresión, pero la 

Blog sugerido con más información Video sugerido que desarrolla el tema del Ciberbullying
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Cápsula de información recomendada para abordar el tema desde el enfoque de género

Leonora Jiménez – Modelo,  
empresaria y activista costarricense

Objetivo:
Acciones:
• 
• 
•  

Leonora dijo: “Durante años viví atrapada en el silencio. Diario Adolescente 
es la herramienta que desearía haber tenido en esos momentos oscuros.”

SABÍAS QUE…

Fuentes de referencia: 

https://observador.cr/leonora-jimenez-lanza-movimiento-contra-el-bullying-bajo-el-

nombre-diario-adolescente/

https://www.crhoy.com/alto-al-ciberbullying-campana-alerta-sobre-peligros-en-la-red/

https://bullyingcr.com/charlas/ 
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1
Rol de las personas docentes:

• 

• 

• 

• 

• 
involucrada y habilidades STEAM que se desarrollan.  

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 

Rol de las personas estudiantes:

• de la propuesta. 

• Expresan lo que ya saben y lo que necesitan aprender para 
desempeñarse en el proyecto. 

• Aclaran todas las dudas iniciales sobre el rol del proyecto en cada 
asignatura. 

• 
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En este proyecto, las personas estudiantes deben tener la oportunidad de tomar las siguientes decisiones 

equipos cooperativos de trabajo. 

Diseñar libremente el estilo comunicativo 

Voz y elección de las personas estudiantes
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Rol de las personas estudiantes:

• la toma de decisiones y acciones y asumen un rol dentro del equipo.

• 

• 

• Diseñan libremente el estilo de la campaña, aplicando creatividad y pensamiento crítico.

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes?

Rol de las personas docentes

•  las personas estudiantes comprendan las opciones disponibles 

trabajo (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3). 

• 

• Se aseguran que las decisiones de las personas estudiantes sean éticas y adecuadas, promoviendo el respeto y la 
empatía.

• 
comunidad educativa.
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Indagación y procesos de investigación

• 
• 
• 

• 
• 
• 

Como resultado del proceso de indagación o investigación 
existen productos entregables que pueden ser: 

presentaciones y resumen.
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Rol de las personas docentes:

• 

• Estipulan un cronograma y etapas principales (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 1).

• Comparte la rúbrica de evaluación correspondiente a esta etapa (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 2). 

• 

• 

• 

• Se aseguran de abordar los apoyos necesarios que las personas estudiantes necesitan para usar las 
herramientas digitales. 

Rol de las personas estudiantes:

• proceso mediante diversas 

• 

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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El desarrollo de productos del proyecto, evaluación del 
aprendizaje

Se recomienda que se mantengan los equipos cooperativos de trabajo en cada asignatura 
(se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3) con roles asignados (rol de coordinación, rol 
expositor, rol secretarial, rol a cargo de materiales y rol de moderación).

Asignatura Productos

Discusiones grupales sobre los derechos y deberes de las personas estudiantes en la convivencia escolar.

Español
Redacción  de guiones y mensajes persuasivos. Preparación de eslóganes y discursos breves para videos. 

Formación 
Tecnológica

Ciencias
experimentos, cuadros comparativos, entre otros.
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Rol de las personas docentes:

• 

• 

• Supervisan que se implementen y respeten los roles de equipo  (rol coordinador, rol expositor, rol diseñador y 
rol investigador).

• 

Rol de las personas estudiantes:

• Diseñan y producen el contenido digital de la 
campaña.

• 
cooperativo de trabajo.

• Aplican conocimientos adquiridos y sus 
habilidades para que el mensaje sea claro, ético y 
persuasivo.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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Presentación pública o exhibición

Se recomienda que la campaña generada por el 
estudiantado sea presentada públicamente en el centro 

compañeros, compañeras y comunidad educativa. 
Todo esto, de acuerdo a la disponibilidad de tiempo, 
posibilidades de la institución o acceso a personas 
externas (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 4 
para apoyar la presentación de la campaña)
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Rol de las personas docentes:
• 

clase o comunidad educativa.

• 
rúbricas, instrumentos y criterios claros.

• 
impacto del proyecto.

Rol de las personas estudiantes:

• 
elaborada. 

• Reciben y dan realimentación constructiva a otros 
equipos.

• 
impacto de su trabajo en la comunidad educativa.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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• 

• Autoevaluación escrita al cierre del proyecto.

•  

• 

recomiendan estrategias como:
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Para asegurar la evaluación se recomienda considerar las siguientes estrategias (se brinda un recurso de apoyo en el 

por la persona docente).

Autoevaluación: 

Coevaluación: entre equipos sobre las características calidad de los productos.

, incluyendo criterios como: 

Claridad del mensaje

Uso responsable de medios digitales

Originalidad y creatividad

Calidad del contenido Integración de asignaturas

Pertinencia de la campaña digital 
para las personas estudiantes. 

Relevancia de los temas abordados para las personas estudiantes.
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Conexión con personas expertas externas o mentoras 

En caso de estar dentro de las posibilidades del centro educativo y del personal docente, se recomienda la 
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1
Incluir personas expertas en los temas del proyecto de 

que enriquece y potencia el proceso educativo. 
Estas personas puede actuar como:

aportan experiencias reales, contextos 
actuales y perspectivas diversas 

estudiantes. 

Colaborar con la persona docente 
en la orientación, direccionamiento 
y validación de las ideas y trabajos 
de las personas estudiantes, 
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Si el tiempo es limitado, asegúrense de conocer con anticipación qué recursos digitales ya conocen 

A pesar de que el estudiantado puede elegir sus equipos cooperativos de trabajo, asegúrense 
que exista balance entre sus conocimientos y habilidades para que se apoyen mutuamente.

Si no se cuenta con tecnologías digitales o conectividad a Internet, el producto del proyecto puede 

Recomendaciones para su adaptación y contextualización
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2Proyecto 2

Redes Seguras: 
Protegiendo nuestras 
voces en el mundo digital 

según las características y necesidades de las personas estudiantes y de los distintos ambientes 
educativos .

Dado que se trata de un proyecto dirigido a estudiantes de octavo año de secundaria, su 

y responsable de las redes sociales. Este proyecto no solo impacta directamente a las personas 
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Información general del proyecto

Nivel

Asignaturas 

involucradas 

• Español
• 
• Formación Tecnológica

Duración 
sugerida

 6 lecciones de 40 minutos (3 semanas).

Recursos y 
materiales 
sugeridos 

• Tecnológicos: 

• 
legislación educativa, guías de convivencia, programas de estudio vigentes.

• Espacios: 
multiusos para presentaciones, entre otros.

• 
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Objetivos de aprendizaje

Utilicen la siguiente pregunta como eje central a responder en este proyecto con sus personas estudiantes: 

¿Cómo podemos usar las redes digitales de manera segura para enseñar  
a proteger nuestra voz, identidad y participación en línea?

enriquecer el proyecto: 

Formación Tecnológica:
seguridad, privacidad y respeto.

Matemática: 
1.Recolectar datos del entorno por medio de experimentación o interrogación. 

4. 

Español:
digitales.
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Habilidades STEAM que se desarrollan1

Investigar y analizar: 
niñas, niños, adolescentes y personas jóvenes y adultas y cómo se relacionan con estereotipos y roles 

conclusiones.

Usar de forma ética y responsable las herramientas digitales: el proyecto busca que las personas 
estudiantes utilicen herramientas digitales con responsabilidad, ética y netiqueta, considerando 
aspectos de seguridad, privacidad y respeto. 

Pensar críticamente: esta habilidad busca desarrollar y promover que las personas estudiantes 

39



2
Diseñar y crear digitalmente: se promueve el diseño de recursos interactivos como videos, 

Diseñar y solucionar problemas: 

creatividad  y la innovación.

Colaborar y comunicar: A través del trabajo en equipos con roles asignados (rol coordinador, rol 
expositor, rol diseñador y rol investigador), y la realimentación entre pares y persona docente. Se 
desarrollan habilidades de comunicación (redacción de mensajes persuasivos y presentaciones) y 
habilidades sociales para resolver problemas de manera colectiva.
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Activación o lanzamiento del proyecto

Enfocarse en un temática central 

“En Costa Rica y en el mundo, muchas 
niñas, niños, adolescentes y personas 
jóvenes y adultas enfrentan violencia 
en entornos digitales:
Ciberacoso, sexting no consensuado, 

su bienestar emocional, autoestima, 
desempeño académico y participación 
social”.
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Recursos sugeridos para este lanzamiento

estudiantes. Un conversatorio inicial sobre experiencias 

compartir vivencias y percepciones en torno al uso de la 

colectivo de consecuencias y posibles soluciones. 
Finalmente, el debate sobre derechos digitales y género 

al mismo tiempo que promueve la construcción de una 

Blog sugerido con más información

Video sugerido con más información

Blog sugerido con más información

42



3Cápsula de información recomendada para abordar el tema desde el enfoque de género

¿Sabías que...?

Allegra Baiocchi – 

a mujeres candidatas y líderes políticas.

Impacto: 
En el último año, los ataques digitales contra mujeres en 
política aumentaron un 72%.

Acciones:
Coordinación con gobierno, academia y sector privado.

Promoción de elecciones municipales paritarias en 2024.
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Fuentes de referencia: 

Guía de acción para enfrentar la violencia digital contra las mujeres en política

Guía de ONU protege a mujeres de Costa Rica de violencia digital

Bodyright: una pasarela disruptiva por un alto a la violencia digital contra las mujeres

https://costarica.unfpa.org/es/bodyright-0

Campaña “Bodyright” 

Mensaje central: 
“Nuestro cuerpo no es un espacio público, tampoco en internet.”

Objetivo: 

protección legal que los derechos de autor de música o películas.

Acciones:
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Rol de las personas docentes

• 

• 

• Proporcionan recursos iniciales (videos, artículos, debates).

• 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 

Rol de las personas estudiantes
• 

• Expresan lo que ya saben y lo que necesitan aprender para 
desempeñarse en el proyecto. 

• Aclaran todas las dudas iniciales sobre el rol del proyecto  
en cada asignatura. 

• 
45
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Decidir qué tipo de violencia digital abordar (ej. 
acoso, ciberacoso, exclusión, sextorsión, grooming).

comunidad local).

Voz y elección de las personas estudiantes
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Rol de las personas estudiantes
• 

equipo.

• 

• 

• 

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes?

Rol de las personas docentes
• 

cooperativos de trabajo (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3). 

• 

• Se aseguran que las decisiones de las personas estudiantes sean éticas y adecuadas, promoviendo el respeto y la 
empatía.

• 
comunidad educativa.
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Indagación y procesos de investigación

1. 
2. 
3. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 

Como resultado del 
proceso de indagación 
o investigación existen 
productos entregables 
que pueden ser: 

estadísticas.
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Rol de las personas docentes
• 

• Estipulan un cronograma y etapas principales (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 7).

• Comparten la rúbrica de evaluación correspondiente a esta etapa (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 2).

• 

• 

• 

• Se aseguran de abordar los apoyos necesarios que las personas estudiantes necesitan para usar las 
herramientas digitales.

Rol de las personas estudiantes
• 

• 

• 
notas de investigación, entre otros).

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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El desarrollo de productos del proyecto, evaluación del 
aprendizaje

Se recomienda que se mantengan los equipos cooperativos de trabajo en cada asignatura 
(se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3) con roles asignados (rol de coordinación, rol 
expositor, rol secretarial, rol a cargo de materiales y rol de moderación).

Asignatura Productos

Matemática:

encuestas y entrevistas, elaborando 

evidencian la magnitud de la violencia digital en su comunidad. Estos insumos se incorporan en 
esquemas

Español

Se redactan mensajes adaptados a la audiencia meta 

, cuidando siempre la claridad, el tono y la ética 
comunicativa.

Formación 
Tecnológica

Se diseñan productos digitales interactivos como  en Canva, presentaciones en Genially,  
en video o audio, blogs o mini campañas en redes educativas. También se exploran herramientas de edición 
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Rol de las personas docentes
• 

• 

• Supervisan que se respeten los roles de equipo (rol coordinador, rol expositor, rol diseñador y rol investigador).

• 

Rol de las personas estudiantes
• Diseñan y producen el contenido de su proyecto.

• 

• Aplican conocimientos adquiridos y sus habilidades 
para que el mensaje sea claro, ético y persuasivo.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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Presentación pública o exhibición

Se recomienda que el producto generado por el 
estudiantado sea presentado públicamente en el centro 

una presentación ante compañeros, compañeras y 
comunidad educativa. 

Todo esto, de acuerdo a la disponibilidad de tiempo, 
posibilidades de la institución o acceso a personas 
externas (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 8 
para apoyar la presentación del proyecto).
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Rol de las personas docentes
• 

clase o comunidad educativa.

• 
rúbricas y criterios claros.

• 
impacto del proyecto.

Rol de las personas estudiantes
• 

investigación.

• Reciben y dan realimentación constructiva a otros 
equipos (ver anexo 6).

• 
impacto de su trabajo en la comunidad educativa.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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• 

• Autoevaluación escrita al cierre del proyecto.

•  

• 
sugerencias).

recomiendan estrategias como: 
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Claridad del mensaje

Uso responsable de medios digitales

Originalidad y creatividad

Calidad del contenido Integración de asignaturas

estudiantes.

Para asegurar la evaluación se recomienda considerar las siguientes estrategias (se brinda un recurso de apoyo en el 

por la persona docente).

Autoevaluación: 

Coevaluación: entre equipos sobre las características calidad de los productos.

, incluyendo criterios como: 
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Conexión con personas expertas externas o mentoras 

En caso de estar dentro de las posibilidades del centro educativo y del personal docente, se recomienda la 

enriquece y potencia el proceso educativo. Estas personas puede actuar como:

contextos actuales y perspectivas diversas que 

las personas estudiantes. 
Motivación para las personas estudiantes pues 

Personas que apoyen en la evaluación externa 
de la calidad y pertinencia del producto 
principal generado por los equipos de trabajo.
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Si el tiempo es limitado, asegúrense de conocer con anticipación qué recursos digitales ya conocen 

A pesar de que el estudiantado puede elegir sus equipos cooperativos de trabajo, asegúrense 
que exista balance entre sus conocimientos y habilidades para que se apoyen mutuamente. 

Recomendaciones para su adaptación y contextualización
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3Proyecto 3

Mente sana, centros educativos seguros: 
Estrategias para el bienestar de la persona adolescente

distintos ambientes educativos . 

Al ser un proyecto para el nivel de noveno año de secundaria, es un llamado a la acción para 
que las personas jóvenes se conviertan en agentes de cambio. Al investigar y crear contenido 
sobre el bienestar emocional, no solo comprenden la complejidad del tema, sino que también 

la comunidad educativa.  De esta manera, el proyecto dota a las personas estudiantes de un 
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Información general del proyecto

Nivel

Asignaturas 

involucradas 

• Ciencias
• Orientación
• 
• Formación Tecnológica

Duración 
sugerida

7 lecciones de 40 minutos (3 semanas)

Recursos y 
materiales 
sugeridos 

• Tecnológicos: dispositivos (computadoras, tablets, etc.), acceso a Internet, material 

recordatorios de autocuidado, memes educativos y murales virtuales.
•  materiales sobre salud mental juvenil. Para la indagación y procesos de 

• Espacios: aulas, laboratorio de Formación Tecnológica, salones multiusos para 
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Objetivos de aprendizaje

Utilicen la siguiente pregunta como eje central a responder en este proyecto con sus personas estudiantes: 

¿Qué podés hacer como persona estudiante para mantener una mente sana,  
fortalecida y evitar sobrecargarte en el día a día?

enriquecer el proyecto: 

Ciencias:
Orientación: 

Artes Plásticas: 
bienestar.
Formación Tecnológica: 

1 que promueve el bienestar digital y emocional.
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Habilidades STEAM que se desarrollan1

Indagar y experimentar: 

internas. Este proceso busca que las personas estudiantes comprendan de manera integral la complejidad 

Pensar críticamente:  

Utilizar herramientas digitales con responsabilidad, ética y netiqueta: el proyecto enseña el manejo 

privacidad y el respeto, preparando a las personas estudiantes para ser ciudadanos digitales conscientes.
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Resolver problemas:

Desarrollar expresión creativa y comunicación de mensajes:

Recolectar, organizar y representar datos: 

tomas de decisiones.

Evidenciar manejo de la información y apropiación tecnológica: las personas estudiantes 
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Activación o lanzamiento del proyecto

 
“El aumento de casos de ansiedad, depresión y estrés crónico en 
personas adolescentes, exacerbado por la presión académica, 

autocuidado y el apoyo mutuo”.
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Recursos sugeridos para este lanzamiento 

reconociendo que el bienestar emocional es tan crucial como el académico. 

viaje. A través de 
la realidad del bienestar adolescente. El objetivo es que las personas estudiantes comprendan que el 
autocuidado y la resiliencia no son conceptos abstractos, sino herramientas concretas para construir una 

Blog sugerido con más información Blog sugerido con más información

Blog sugerido con más información Video sugerido con más información
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5Cápsula de información recomendada para abordar el tema desde el enfoque de género

Karen Méndez

indígenas en temas de salud mental, redes de apoyo y bienestar digital.

Impacto: 

Acciones: 
Capacitación en herramientas digitales seguras, expresión emocional y 

Colaboradores: 

¿Sabías que…?

Fuentes de referencia: 

https://orugainternacional.org/2024/12/05/redes-de-cambio-mujeres-y-adolescentes-

indigenas-de-costa-rica-reescriben-su-historia-a-traves-de-la-solidaridad-y-la-salud/

https://www.paho.org/es/historias/redes-cambio-como-mujeres-adolescentes-

indigenas-costa-rica-estan-reescribiendo-su
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Rol de las personas docentes

• 

• ¿Qué podés hacer como persona estudiante para mantener una 
mente sana, fortalecida y evitar sobrecargarte en el día a día? 

• 
educativa. 

• 

• 
involucrada y habilidades STEAM que se desarrollan. 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 

Rol de las personas estudiantes
• 

• Expresan lo que ya saben y lo que necesitan aprender para 
desempeñarse en el proyecto.

• Aclaran todas las dudas iniciales sobre el rol del proyecto en cada 
asignatura.

• 
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En este proyecto, las personas estudiantes deben tener la oportunidad de tomar las siguientes decisiones 

Voz y elección de las personas estudiantes

trabajo pueden: 

• 
Blogs y las diversas secciones que la componen (ej. “Hablar 
es cuidarse”, “5 minutos para ti”, “Tu cuerpo también habla”, 
etc.).

• 

saludables o estrés académico.
• 

• 
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Rol de las personas estudiantes
• 

• 

• 
juegos, etc. según sus intereses y habilidades.

• 

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes?

Rol de las personas docentes
• 

trabajo (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3). 

• 

• Aseguran que las decisiones de las personas estudiantes sean éticas y adecuadas, promoviendo el respeto y la 
empatía.

• 
comunidad educativa.
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Indagación y procesos de investigación

siguientes:

• 
• 
• 

• 

• 
• 
• 

campañas exitosas de UNICEF, MEP, etc.).
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Rol de las personas docentes:
• 

• Estipulan un cronograma y etapas principales. (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 9).

• Comparten la rúbrica de evaluación correspondiente a esta etapa. (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 2). 

• 

• 

• 

• Se aseguran de abordar los apoyos necesarios que las personas estudiantes necesitan para usar las 
herramientas digitales.

Rol de las personas estudiantes:
• Investigan sobre los temas que son pertinentes para el proyecto: salud mental y 

• 
entre otras.

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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El desarrollo de productos del proyecto, evaluación del 
aprendizaje

Asignatura Productos

Ciencias

, explicarán cómo el sistema nervioso y los 

ciclo del sueño y su relación con el bienestar emocional.

Orientación
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Se recomienda que se mantengan los equipos 
cooperativos de trabajo en cada asignatura (se brinda 
un recurso de apoyo en el anexo 3) con roles asignados.

Asignatura Productos

Artes 
Plásticas

diseño visual completo de la página web, incluyendo el concepto 

animadas

Formación 
Tecnológica

incluye la producción y edición de podcasts, la grabación y postproducción de cápsulas de video, el diseño de  
aplicaciones de recordatorios de autocuidado y la creación de “memes educativos” que transmitan mensajes 

complejos de manera simple y memorable. Este proceso demuestra su capacidad para apropiarse de la tecnología 
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Rol de las personas docentes:

• 

• 

• Supervisan que se respeten los roles de equipo. 

• 

Rol de las personas estudiantes:

• Diseñan y producen el contenido digital de la 

• 

• Aplican habilidades de Ciencias, Orientación, Artes 
y Formación Tecnológica para que el mensaje sea 
claro, ético y persuasivo.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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Presentación pública o exhibición

Blog generada por el estudiantado sea presentada 
públicamente en el centro educativo y que el 

compañeros, compañeras y comunidad educativa. 
Todo esto, de acuerdo a la disponibilidad de tiempo, 
posibilidades de la institución o acceso a personas 
externas (se brinda un recurso complementario en el 
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Rol de las personas docentes:
• 

educativa.

• 
rúbricas y criterios claros.

• 
impacto del proyecto.

Rol de las personas estudiantes:
• 

la promoción de la salud mental de las personas 
adolescentes. 

• Reciben y dan realimentación constructiva a otros 
equipos.

• 
impacto de su trabajo en la comunidad educativa. 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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• 

• 
• 
• Autoevaluación escrita al cierre del proyecto.

•  

• 

recomiendan estrategias como: 
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Claridad del mensaje

Uso responsable de medios digitales

Originalidad y creatividad

Calidad del contenido Integración de asignaturas

Pertinencia para la salud mental 
de las personas adolescentes. 

Relevancia de los temas para otras personas adolescentes

Para asegurar la evaluación se recomienda considerar las siguientes estrategias (se brinda un recurso de apoyo en el 

por la persona docente).

Autoevaluación: 

Coevaluación: entre equipos sobre las características calidad de los productos.

, incluyendo criterios como: 
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Conexión con personas expertas externas o mentoras 

En caso de estar dentro de las posibilidades del centro educativo y del personal docente, se recomienda la 

 

enriquece y potencia el proceso educativo. Estas personas puede actuar como:

• 

• 

escenario educativo.

• 
entrevistas, charlas o jornadas de trabajo conjunto. 

• Personas que apoyen en la evaluación externa de la calidad y pertinencia del producto principal generado por 
los equipos de trabajo. 
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Si el tiempo es limitado, asegúrense de conocer con anticipación qué recursos digitales ya conocen 

A pesar de que el estudiantado puede elegir sus equipos cooperativos de trabajo, asegúrense 
que exista balance entre sus conocimientos y habilidades para que se apoyen mutuamente.

a las personas adolescentes. No se trata de convertirse en expertos, pero sí tener un breve marco de 

Si no se cuenta con tecnologías digitales o conectividad a Internet, el producto del proyecto puede 

Recomendaciones para su adaptación y contextualización
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4Proyecto 4

Fake news detector  

“Lo vi en TikTok, ¿será cierto?”

necesidades de las personas estudiantes y de los distintos ambientes educativos . 

Este proyecto para el décimo año de la secundaria, representa una importante oportunidad para 

personal, educativa y social.
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Información general del proyecto

Nivel

Asignaturas 

involucradas 

• Formación Tecnológica
• Español
• Estudios Sociales 
• 

Duración 
sugerida

8 lecciones de 40 minutos, 2 en cada asignatura (3 semanas)

Recursos y 
materiales 
sugeridos 

• Tecnológicos: 
desarrollo de aplicaciones sencillas.

• 

Tutoriales o manuales sobre programación y diseño de apps educativas, entre otros.
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Objetivos de aprendizaje

Utilicen la siguiente pregunta como eje central a responder en este proyecto con sus personas estudiantes: 

¿Cómo podríamos inventar una app o herramienta digital que nos ayude a saber si 
una noticia que vemos, leemos o escuchamos es real o falsa?

Formación Tecnológica: desarrolla habilidades de pensamiento computacional y programación al diseñar un 

Español: 

pensamiento crítico y responsabilidad ciudadana.

Estudios Sociales: 
sus causas, mecanismos de propagación y consecuencias en la toma de decisiones ciudadanas, promoviendo 

Matemática:

recolectados para la toma de decisiones..
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Habilidades STEAM que se desarrollan1

Resolver problemas: es el núcleo del proyecto, al buscar inventar y prototipar una herramienta que 

“intentar y aprender”.

Pensar críticamente y resolver problemas: 

Comunicarse efectivamente: se impulsan las capacidades de transmitir ideas, negociar y exponer 

Colaborar y trabajar en equipo:
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Evidenciar creatividad e innovación: 
crear una campaña visual atractiva y original. 

Investigar: 

Demostrar ciudadanía global y local:

Desarrollar responsabilidad personal y social: al asegurar que las decisiones y el mensaje del proyecto 

 al programar un prototipo de 

presentación.
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Activación o lanzamiento del proyecto

sobre la pregunta orientadora de este proyecto.

Apóyese en un temática central  

pensar cómo traducir eso en una app sencilla que pueda ayudar a cualquiera de nuestros compañeros y 
compañeras.

Recursos sugeridos para este lanzamiento: 
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7Cápsula de información recomendada para abordar el tema desde el enfoque de género

Acción destacada:
ambientales y empoderar a mujeres rurales en el uso de herramientas digitales.

Relevancia:
STEAM y seguridad digital.

Nosotras Women Connecting

Organización:
desigualdades.

Ejemplo de enfoque: 
vulnerables promoviendo el uso seguro de la tecnología y el acceso 

¿Sabías que…?

Fuentes de referencia: 

lideresas-costarricenses-que-transforman

https://www.telediario.cr/nacional/conozca-quienes-son-las-mujeres-que-han-hecho-

historia-en-costa-rica
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Rol de las personas docentes

•  ¿Cómo podríamos 
inventar una app o herramienta digital que nos ayude a saber si una noticia que vemos, leemos o 
escuchamos es real o falsa?

• 
• 

• 
involucrada y habilidades STEAM que se desarrollan.

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 

Rol de las personas estudiantes
• 

• Expresan lo que ya saben y lo que necesitan aprender para 
desempeñarse en el proyecto. 

• Aclaran todas las dudas iniciales sobre el rol del proyecto en cada 
asignatura. 

• 
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En este proyecto, las personas estudiantes deben tener la oportunidad de tomar las siguientes decisiones 

estudiantes.

Voz y elección de las personas estudiantes
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Rol de las personas estudiantes
•  

y acciones y asumen un rol dentro del equipo.

• 

• 

• Diseñan libremente el estilo del app, aplicando creatividad y pensamiento crítico.

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes?

Rol de las personas docentes
• 

trabajo (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3). 

• 

• Se aseguran que las decisiones de las personas estudiantes sean éticas y adecuadas, promoviendo el respeto y la 
empatía.

• 
comunidad educativa.
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Indagación y procesos de investigación

educativa y legislación nacional.

primero deben entender cómo se crean 

para inspirarse y pensar cómo podrían 

prototipo de apps.
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• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

Como resultado del proceso de indagación o investigación existen 
productos entregables que pueden ser:

•  

•  

•  

• 
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Rol de las personas docentes

•  

• Estipulan un cronograma y etapas principales (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 11).

• Comparte la rúbrica de evaluación correspondiente a esta etapa (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 2). 

• 

• 

• 

• Se aseguran de abordar los apoyos necesarios que las personas estudiantes necesitan para usar las 
herramientas digitales.

Rol de las personas estudiantes
• 

• 

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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El desarrollo de productos del proyecto, evaluación del 
aprendizaje

Asignatura Productos

Formación 
Tecnológica

.

Artes Plásticas

Español
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Se recomienda que se mantengan los equipos 
cooperativos de trabajo en cada asignatura (se brinda 
un recurso de apoyo en el anexo 3) con roles asignados. 

Asignatura Productos

Estudios Sociales
Documento de investigación o presentación que analiza las causas, mecanismos de propagación y 

conciencia sobre la sostenibilidad social y la responsabilidad personal y social. .

Matemáticas
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Rol de las personas docentes

• 

• 

• Supervisan que se implementen y respeten los roles de equipo. 

• 

Rol de las personas estudiantes
• Diseñan y producen el contenido digital de la 

campaña.

• 
cooperativo de trabajo.

• Aplican conocimientos adquiridos y sus 
habilidades para que el mensaje sea claro, ético y 
persuasivo.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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Presentación pública o exhibición

estudiantado sea presentado públicamente en el centro 

compañeros, compañeras y comunidad educativa. 
Todo esto, de acuerdo a la disponibilidad de tiempo, 
posibilidades de la institución o acceso a personas 
externas (se brinda un recurso complementario en el 
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Rol de las personas docentes:
• 

clase o comunidad educativa.

• 
rúbricas y criterios claros.

• 
impacto del proyecto.

Rol de las personas estudiantes:
• 

elaborado. 

• Reciben y dan realimentación constructiva a otros 
equipos.

• 
impacto de su trabajo en la comunidad educativa.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje: 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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•  

• 

• 

• Autoevaluación escrita al cierre del proyecto.

•  
 

• 

recomiendan estrategias como:

98



4

Claridad del mensaje

Uso responsable de medios digitales Pertinencia del contenido para 
la población adolescente

Originalidad y creatividad

Calidad del contenido Integración de asignaturas

Para asegurar la evaluación se recomienda considerar las siguientes estrategias (se brinda un recurso de apoyo en el 

por la persona docente).

Autoevaluación: 

Coevaluación: entre equipos sobre las características calidad de los productos.

, incluyendo criterios como: 
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Conexión con personas expertas externas o mentoras 

En caso de estar dentro de las posibilidades del centro educativo y del personal docente, se recomienda la 

enriquece y potencia el proceso educativo. Estas personas puede actuar como:equipos de trabajo.

• 

• 

escenario educativo.

• 
entrevistas, charlas o jornadas de trabajo conjunto. 

• Personas que apoyen en la evaluación externa de la calidad y pertinencia del producto principal generado por 
los equipos de trabajo.
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Si el tiempo es limitado, asegúrense de conocer con anticipación qué recursos digitales ya conocen 

A pesar de que el estudiantado puede elegir sus equipos cooperativos de trabajo, asegúrense 
que exista balance entre sus conocimientos y habilidades para que se apoyen mutuamente. 

para anticipar cómo se puede ayudar a las personas estudiantes a construir la propia, y aprender 
 

Recomendaciones para su adaptación y contextualización
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5Proyecto 5

Voces que inspiran:
historias que vale la pena 
contar 

estudiantes y de los distintos ambientes educativos .

Como proyecto dirigido al nivel de undécimo año, esta iniciativa 

una oportunidad para que las personas estudiantes documenten, 
preserven y transmitan el patrimonio cultural de su comunidad, 
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5 5Proyecto 5

articulando saberes, tradiciones y relatos intergeneracionales a través de 
medios innovadores y accesibles.

que las personas jóvenes se conviertan en agentes de cambio, con 

generaciones. Al emplear herramientas digitales, no solo desarrollan 
competencias creativas, comunicativas y tecnológicas, sino que también 
se posicionan como actores y actrices protagonistas en la construcción 

cultural.
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Información general del proyecto

Nivel

Asignaturas 

involucradas 

• Español
• Estudios Sociales y Educación Cívica
• Formación Tecnológica

Duración 
sugerida

3 semanas (6 a 8 lecciones, 2-3 por asignatura).

Recursos y 
materiales 
sugeridos 

• Tecnológicos: 
(DaVinci Resolve, Clipchamp, Shotcut, iMovie, Canva), conexión a internet.

• crónicas históricas, investigaciones académicas sobre memoria e 

• Espacios: 
espacios comunitarios, entre otros.

• 
storyboard, marcadores, entre otros.
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Objetivos de aprendizaje

Utilicen la siguiente pregunta como eje central a responder en este proyecto con sus personas estudiantes: 

¿Cómo podemos utilizar el poder de las narrativas digitales para capturar, 
preservar y compartir las historias, tradiciones y la identidad de nuestra comunidad, 

inspirando un sentido de pertenencia y valoración en las nuevas generaciones?

enriquecer el proyecto: 

Español: desarrolla habilidades de guionismo y edición narrativa para crear un relato coherente y persuasivo.

Estudios Sociales y Educación Cívica: investiga la historia oral y las tradiciones de su comunidad, comprendiendo 
la importancia de su patrimonio cultural.

Formación Tecnológica: emplea herramientas multimedia para producir un producto digital de alta calidad 
1) que capture la esencia de la historia.
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Habilidades STEAM que se desarrollan2

Indagar y experimentar: se impulsa la investigación cualitativa a través de entrevistas, observación 

Pensar críticamente: 

aplican el pensamiento crítico al interpretar las entrevistas, estructurar el guión y tomar decisiones 
éticas sobre la representación de su comunidad.

Utilizar herramientas digitales con responsabilidad y ética: las personas estudiantes usan la 
tecnología para documentar la vida de personas reales. Esto implica un manejo ético de las herramientas 
digitales, asegurando la privacidad de las personas entrevistadas, el respeto por su historia y la veracidad 

2
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Resolver problemas: 
para las limitaciones de recursos o para la complejidad de una historia. Esto implica la capacidad de 

Desarrollar expresión creativa y comunicación de mensajes: 

Colaborar y trabajar en equipo: las personas estudiantes elaboran su proyecto en equipos, con roles 
3). Se promueve la 

Evidenciar manejo de la información y apropiación tecnológica: 

personas estudiantes se apropian de la tecnología no solo para consumirla, sino para producir contenido 

3

miembros dicen ideas o respuestas por turnos, como un “ping pong” de aportes. Folio giratorio: Cada integrante escribe por turnos en el 
mismo papel, construyendo una respuesta conjunta.

107



5
Activación o lanzamiento del proyecto

estudiantes comprendan el valor de la historia local y se conviertan en personas cuidadoras y narradoras de su 
propio patrimonio cultural.

local. Se les invita a convertirse en personas cuidadoras y narradoras de su propio patrimonio cultural a través de 
las herramientas digitales. Es un llamado a la acción para que las personas jóvenes no solo consuman contenido, 

generaciones.

Recursos sugeridos para este lanzamiento 

herramienta principal para rescatar las narrativas de las personas. Se basa en el principio de que las 
experiencias y recuerdos de los miembros de una comunidad tienen un valor histórico y social único. Al igual 

su comunidad. El acto de sentarse a conversar con una persona mayor, un líder comunitario o un artista 

“voces” que merecen ser escuchadas y compartidas.

Video sugerido con más información

Documento sugerido con más información Ejemplo de proyecto similiar con población adolescente

Blog sugerido con más información
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5Cápsula de información recomendada para abordar el tema desde el enfoque de género

Julia Lezama y Grace Navarro,  

.

En el proyecto de la Voz de Guanacaste
Se busca inspirar a las niñas a través de cuentos ilustrados que rinden homenaje a mujeres 

¿Sabías que…?

Fuentes de referencia: 

https://goo.su/jLDv

https://goo.su/jiOPKLD
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Rol de las personas docentes
• 

• 
para honrar las historias de la comunidad.

• 

• Fomentan la curiosidad sobre el proyecto, su pregunta, los objetivos 

STEAM que se desarrollan.  

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 

Rol de las personas estudiantes

• de la propuesta. 

• Expresan lo que ya saben sobre su comunidad y lo que necesitan 
aprender.

• Aclaran todas las dudas iniciales sobre el rol del proyecto en cada 
asignatura. 

• 
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En este proyecto, las personas estudiantes deben tener la oportunidad de tomar las siguientes decisiones 

Voz y elección de las personas estudiantes
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Rol de las personas estudiantes
• Formar un equipo de trabajo cooperativo, asumiendo un rol dentro del mismo, para participar en la toma de 

decisiones y acciones conjuntas.

• 

• 

• Diseñan libremente el estilo de la campaña, aplicando creatividad y pensamiento crítico.

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes?

Rol de las personas docentes
• 

trabajo (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3). 

• 

• Se aseguran que las decisiones de las personas estudiantes sean éticas y adecuadas, promoviendo el respeto y la 
empatía.

• 
comunidad educativa.
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Indagación y procesos de investigación

• 
• 
• 
• 

propia perspectiva y cómo podemos ser conscientes de nuestros sesgos para mantener la 

• 

Como resultado del proceso de indagación o investigación 
existen productos entregables que pueden ser: 
transcripciones de entrevistas, guión narrativo, registro 

datos históricos y culturales.
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Rol de las personas docentes

• 

• Estipulan un cronograma y etapas principales (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 13).

• Comparte la rúbrica de evaluación correspondiente a esta etapa (se brinda un recurso de apoyo en el anexo 2). 

• 

• 

• 

• Se aseguran de abordar los apoyos necesarios que las personas estudiantes necesitan para usar las 
herramientas digitales.

 Rol de las personas estudiantes

• 

• 

• 

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 

114



5
El desarrollo de productos del proyecto, evaluación del 
aprendizaje

Se recomienda que se mantengan los equipos cooperativos de trabajo en cada asignatura 
(se brinda un recurso de apoyo en el anexo 3) con roles asignados.

Asignatura Productos

Español
guión  del documental o podcast. Redacción del texto narrativo . Edición y revisión de los 

Estudios sociales / 
Investigación histórica  y contextualización del relato. Análisis de las dinámicas sociales, económicas o 

comunidad.

Formación 
Tecnológica

Producción del 
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Rol de las personas docentes

• D

• 

• Supervisan que se implementen y respeten los roles de equipo. 

• 

Rol de las personas estudiantes
• Diseñan y producen contenido para la historia 

digital. 

• 
cooperativo de trabajo.

• Aplican conocimientos adquiridos y sus habilidades 
para que el mensaje sea claro, ético y persuasivo.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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Presentación pública o exhibición

Se recomienda que las historias generadas por el estudiantado 
sean presentadas públicamente en el centro educativo y que 

Historias Digitales” en el centro educativo. El estudiantado puede 
invitar a los miembros de la comunidad que entrevistaron, a sus 

Todo esto, de acuerdo a la disponibilidad de tiempo, posibilidades 
de la institución o acceso a personas externas (se brinda un recurso 
complementario en el anexo 14 para apoyar la presentación de la 
campaña).
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Rol de las personas docentes

• 
historias digitales. 

• 
rúbricas, instrumentos y criterios claros.

• 
impacto del proyecto.

Rol de las personas estudiantes

• 
elaborada. 

• Reciben y dan realimentación constructiva a otros 
equipos.

• 
impacto de su trabajo en la comunidad educativa.

La puesta en escena en el proyecto de aprendizaje 

¿Cómo se presenta el rol de las personas docentes y de las personas estudiantes? 
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• 

• 

• 

• Autoevaluación escrita al cierre del proyecto.

• 

• 
• 

recomiendan estrategias como:
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Claridad del mensaje

Uso responsable de medios digitales

Nivel de alcance de la historia para contribuir a la identidad comunitaria

Pertinencia de las historias seleccionadas

Originalidad y creatividad

Calidad del contenido Integración de asignaturas

Para asegurar la evaluación se recomienda considerar las siguientes estrategias (se brinda un recurso de apoyo en el 

por la persona docente).

Autoevaluación: 

Coevaluación: entre equipos sobre las características calidad de los productos.

, incluyendo criterios como: 
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Conexión con personas expertas externas o mentoras 

En caso de estar dentro de las posibilidades del centro educativo y del personal docente, se recomienda la 

Incluir personas expertas en los temas d
enriquece y potencia el proceso educativo. Estas personas puede actuar como:

• 
aportan experiencias reales, contextos actuales y perspectivas diversas 

estudiantes. 

• Motivación para las personas estudiantes pues generan un ambiente 

desde el escenario educativo.

• Personas que apoyen en la evaluación externa de la calidad y 
pertinencia del producto principal generado por los equipos de trabajo. 

• 
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minutos para redes sociales).

presentación pública, ampliando así el impacto del proyecto.

Si no se cuenta con tecnologías digitales o conectividad a Internet, el producto del proyecto puede 

Recomendaciones para su adaptación y contextualización
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Desde la voz 
de las personas docentes
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Desde la voz 
de las personas docentes

personas docentes de Educación Secundaria del 

interesantes para las personas estudiantes. 

trabajo comprometido de las personas docentes por 

STEAM. 
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La voz de Eulin: a encender la “chispa”. 
Eulin Chacón Gamboa, directora de la Unidad Pedagógica San Francisco de Peñas 

experiencia.

Para esta docente, la educación STEAM en su centro 

que se ha implementado durante 28 años en el 
currículo. En este modelo, la persona estudiante resuelve 

para la vida y asumiendo un rol protagonista, crítico y 
emprendedor.

que inicia desde los 4 años, cuando las personas 

ejemplo, en sexto año, las personas estudiantes 
desarrollan un emprendimiento productivo con valor 

125125

“Un docente STEAM es aquel que se siente libre y 
con oportunidades para un cambio, lo que le permite 
sentirse feliz de ser docente”



La voz de Eulin: a encender la “chispa”. 
Eulin Chacón Gamboa, directora de la Unidad Pedagógica San Francisco de Peñas 

experiencia.
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Consejos para otras personas docentes

1. Ganas de innovar: debe existir la “chispa” y las ganas de querer hacer las cosas.

2. Evitar la rutina: es importante no hacer siempre lo mismo, ya que esto hace que se deje de innovar.

3. Empoderamiento curricular: las personas docentes deben empoderarse y reconocer que el 
currículum nacional les permite hacer muchísimas cosas importantes.

4. 
deben ser pensadas desde y para la persona estudiante.

5. Protagonismo estudiantil: hay que pensar en cómo dejar que las personas estudiantes sean los 
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La voz de Maikol: ¡A desarrollar talentos! 

de 12 años.

Ha participado activamente en el Programa Nacional 
de Innovación Educativa (PNIE), cuyo objetivo principal 
es integrar el uso de la tecnología en las diversas 
asignaturas del currículo. En su rol, acompaña a 
personas docentes y estudiantes de todos los niveles 
educativos en la incorporación de tecnologías en sus 

desde hace aproximadamente cinco años, imparte un 
taller extracurricular de robótica llamado “Desarrollo 
de Talentos”, en el que la persona estudiante participa 
voluntariamente y ha podido competir exitosamente en 
actividades tanto internas como externas.

el trabajo a partir de proyectos y la resolución de 
problemas. Cualquier actividad, ya sea en asignaturas 
regulares o en robótica, surge de la necesidad de 
mejorar, solucionar o abordar algún aspecto de manera 

128128

“Es a partir de algo que se necesite mejorar, solucionar 
o trabajar de una manera distinta, a partir de ahí es 
que nace una idea y se trabaja en esa línea.”



La voz de Maikol: ¡A desarrollar talentos! 

de 12 años.

comprendiendo que esos conocimientos son útiles para solucionar problemas en su contexto cercano, ya sea en su 

aceptación y apropiación del conocimiento por parte de la persona estudiante, quien no solo aprende, sino que 
también entiende y se apropia del saber adquirido.
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Consejos para otras personas docentes

1. 
un proyecto STEAM.

2. Tomar en cuenta la personas docentes de otras materias: Es demasiado importante tomar en 
cuenta la opinión del docente de la otra materia. Cuando se sienten parte del proyecto, brindan 
mucho apoyo.

3. 
imposible de integrar.

4. Integrar la comunidad: Es sumamente importante tomar en cuenta a la comunidad.

5. 
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La voz de Carolina: arriesgarse a cambiar. 

Con 23 años de experiencia y 8 años en esta 

talleres socioproductivos, de emprendimiento y de 
desarrollo personal social. Este año, Carolina asumió 
la coordinación del equipo STEAM institucional. Para 
ella, el modelo STEAM es una herramienta de trabajo 
“espectacular” que brinda mayor libertad al momento 

procesos en los que la persona estudiante construye su 
propio conocimiento.

Para esta docente, el trabajo con STEAM aporta 

de la persona estudiante, constituyendo un aporte 

la tolerancia y el manejo adecuado de las emociones. 
131131

“El docente cambia su rol y se convierte en un 
guía; debe dejar que los estudiantes busquen el 
conocimiento y ofrezcan soluciones.”



La voz de Carolina: arriesgarse a cambiar. 

Como coordinadora institucional, Carolina ha impulsado proyectos relevantes, entre ellos, el taller de inducción 

Otro proyecto destacable es “Voces por el planeta Tierra, nuestro hogar”, una iniciativa interdisciplinaria entre 
Biología y Español en la que se abordaron los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y el impacto del cambio 

en la institución, como manejo de residuos sólidos o reducción de huella de carbono, y desarrolla una solución 
sostenible, creando un prototipo para presentar ante toda la comunidad educativa.
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Consejos para otras personas docentes

Carolina aconseja a otras personas docentes que:

1. Sean innovadores y se arriesguen al cambio.

2. 
cambio.

3. 
metodología a sus estudiantes.

4. Deben capacitarse en STEAM y ser humildes, pidiendo ayuda y opinión a otras personas colegas si 
es necesario.
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La voz de Jonathan: romper estigmas y estereotipos. 

Regional de Educación de Coto, y cuenta con 16 años de experiencia en la dirección 
dentro del MEP.

Sociales durante seis años. Para él, los tiempos han 
cambiado radicalmente debido a la expansión de 
las tecnologías y la revolución industrial 4.0. En este 
contexto, la docencia debe concebirse como una 

docente debe ser autodidacta y buscar capacitación 

Desde su perspectiva, la meta del colegio técnico es 

desarrolla proyectos de emprendimiento e innovación 

mujeres en especialidades técnicas STEAM. En algunas 
134134

“Es la oportunidad de abrir la ventana a una mujer a 
que tenga mejor calidad de vida y que pueda cumplir y 
que se sienta capaz de aspirar a sus sueños y lograrlo.”



La voz de Jonathan: romper estigmas y estereotipos. 

Regional de Educación de Coto, y cuenta con 16 años de experiencia en la dirección 
dentro del MEP.

el éxito en STEAM requiere reconocer que las carreras no tienen género: cualquier persona, hombre o mujer, que 

empoderamiento y el desarrollo de habilidades para la vida, tales como la autoestima y el amor propio, elementos 
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Consejos para otras personas docentes

Jonathan aconseja a otras personas docentes:

1. 

tener mejor calidad de vida.”

2. 

3. 
se reten, para que se sientan capaces de tomar decisiones.
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La voz de Mauricio: ser activos y dinámicos. 

Dirección Regional de Educación de Turrialba, con 25 años de experiencia.

institución. Su modelo pedagógico busca ser activo 

cuestionamiento para captar la atención de la persona 

actualidad. Inicia sus lecciones planteando un problema 

persona estudiante pueda relacionarla con su entorno y 

El primero, “Cuentos ilustrados”, integró las asignaturas 

persona estudiante elaboraba la narrativa de un cuento, 

saludables y se destacó a nivel nacional, integrando 
137137

“Hay que ser activo, hay que ser dinámico, hay que 
cuestionarlos”. 



La voz de Mauricio: ser activos y dinámicos. 

Dirección Regional de Educación de Turrialba, con 25 años de experiencia.
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Consejos para otras personas docentes

1. Principalmente perder el miedo. 

2. Ver STEAM como una metodología interesante e integral.

3. 
limitación de recursos.

4. Integrar el plan de estudios y no ver steam como una sobrecarga o trabajo adicional.

5. 
empiecen a trabajar en equipo.

6. Es importante la capacitación, ya que en muchas instituciones se pide trabajar STEAM sin que las 
personas docentes tengan una idea clara de lo que es.
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La voz de Juliana: la especialidad de orientación un eje 
articulador STEAM. 

Comercial y de Servicios (COTEPECOS), Dirección Regional de Educación de San José 
Oeste. 

undécimo y duodécimo años. Como orientadora,  su 
objetivo es que la persona estudiante logre un alto 
porcentaje de empleabilidad tras graduarse. Aunque no 

trabaja en modalidad de taller o en conjunto con otros 
docentes, guías, académicos o técnicos, integrando 

independiente, sino que lo concibe como un eje 
transversal dentro del currículo. En tópicos como 
emprendimiento e innovación, las personas estudiantes 

construir un producto y presentarlo en una expotécnica 

140140

“Es tratar de que la persona trascienda, de que la 
persona realmente sea su mejor versión, sea algo 
más de las habilidades que tiene y pierda el miedo a 
demostrar quiénes son individualmente”.



La voz de Juliana: la especialidad de orientación un eje 
articulador STEAM. 

Comercial y de Servicios (COTEPECOS), Dirección Regional de Educación de San José 
Oeste. 

institucional, donde se seleccionan los proyectos con mayor innovación e impacto para presentarlos a nivel regional 
o nacional.

persona estudiante de secretariado en la parte contable, mientras que estos últimos apoyan con la producción 
de documentos o manejo de Excel. Esto se considera un “servicio al cliente entre especialidades”. Todas las 

producciones teatrales o construyen sus propias historias en este idioma, las cuales se proyectan ante la comunidad 
estudiantil o personas empresarias. 

negociación.
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Consejos para otras personas docentes

1. 
creatividad.

2. 

3. Trabajo vinculado e interdisciplinar: es vital apoyarse en los recursos disponibles en la institución, 

parte numérica o tecnología.

4. 

5. Educación cooperativa: la educación debe ser de cooperación y trabajo en equipo entre la persona 

mostrarse y aportar sus ideas.

142



La voz de Bruce: STEAM desde el conocimiento ancestral. 

Regional de Educación de Turrialba, con 10 años de experiencia.

El centro educativo atiende a una población 100% 

la institución consiste en aplicar el modelo STEAM 
incorporando y respetando el aspecto cultural, ancestral 
y los conocimientos propios de la cultura Cabécar. 
Aunque cuentan con limitaciones, ya que hasta hace 
aproximadamente dos años no contaban con acceso 

la comunidad educativa para implementar STEAM.

construcción a escala de una “Casa Cultural Cabécar”, 
que integra la cultura y los conocimientos ancestrales 
como eje central. El proyecto buscó combinar saberes 

y comunes de la cultura indígena, trabajando con el 
concepto de los dos tipos de rancho cultural: el rancho 

143143

“Aprovechar el contexto, aprovechar las oportunidades, 
el conocimiento de las mismas  personas con las que 
uno trabaja el día a día y a partir de eso establecer 
proyectos que involucren varias habilidades”



La voz de Bruce: STEAM desde el conocimiento ancestral. 

Regional de Educación de Turrialba, con 10 años de experiencia.

la comunidad compartieran el origen, historias y técnicas reales de construcción, como el uso de “varas” para las 
medidas. Este proyecto resultó muy provechoso porque cumplió con el propósito de la educación intercultural, 

estudiante aprovechara los espacios para continuar desarrollando y aplicando el conocimiento de sus raíces.
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Consejos para otras personas docentes

1. Aprovechar el contexto y la realidad: establecer un objetivo en conjunto con el contexto y no dejar 
de lado la realidad en la que se encuentra la institución.

2. 
para que las habilidades puedan converger.

3. 
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La voz de Guillermo: “hacer, no sólo saber”.

Colegio Ambientalista de Pejibaye, Dirección Regional de Educación de Turrialba.

agroecología durante 22 años. Su decisión de trabajar 

vida real y a la cotidianidad. Guillermo sostiene que 
el conocimiento es integral y que solo se divide para 

contexto de la persona estudiante y en el entorno 

discusión sobre aspectos cotidianos. Divide el tiempo de 
sus lecciones en un 50% de teoría y un 50% de campo. 

146146

“El conocimiento es uno solo, lo dividimos solo para 
entenderlo…no podemos departamentalizar tanto el 
conocimiento…  se busca fomentar un ambiente donde 
el estudiante disfrute del aprendizaje y se sienta libre 
de equivocarse”



La voz de Guillermo: “hacer, no sólo saber”.

Ambientalista de Pejibaye, Dirección Regional de Educación de Turrialba.

vida real.
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Consejos para otras personas docentes

1. Encontrar STEAM en lo existente: aconseja a otras personas docentes no ver STEAM como una 
carga adicional. En cambio, deben sacar el STEAM de lo que ya hacen y buscar cómo evidenciar el 

incluidas.

2. Promover proyectos conjuntos: recomienda establecer proyectos conjuntos con otras personas 

conocimiento es uno solo y que la vida exige ser interdisciplinario.

3. 
contratan a las personas por lo que saben hacer, no solo por lo que saben teóricamente.
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(40 min)
Asignatura sugerida: Español

Lección 2 – Diseña la idea 
(40 min)
Asignatura sugerida: Español

Lección 3 y 4  – Crea el 
prototipo (80 min)
Asignatura sugerida: 
Formación Tecnológica

Lección 5 y 6 – Presenta y 

Ciencia
Objetivo: Comprender qué es el 

personas.

Objetivo: Generar propuestas Objetivo: Elaborar el producto 
de la campaña.

Objetivo: Compartir los 

aprendido.

Actividades:
Breve introducción con un video o 

Actividades:

cartel o video.

Actividades:
Trabajo en equipo creando 

prototipo (60 min).

Actividades:
Presentación de los proyectos 
de cada equipo (30 min).

de ciberbullying (10 min).
Selección de la mejor idea por 
equipo (10 min). presentación (20 min).

Realimentación entre 
compañeros con una rúbrica 
(30 min).

causas, consecuencias y posibles 
soluciones (15 min).

(15 min). sobre ciberbullying y cómo 

 
(5 min).

Proyecto 1: Mapa general de actividades

Anexo 1

150



Indicadores de 
evaluación

Bueno Básico Necesita mejorar

Claridad del 
mensaje

Expresa sus ideas con total 

y mantiene la atención del 
receptor.

Comunica sus ideas de 

ordenada, aunque con 
leves repeticiones o 

Presenta ideas comprensibles, 
pero con limitaciones en 
la coherencia o precisión 
del mensaje, lo que 

interpretación.

para comprender la 
intención comunicativa.

manera lógica, coherente y 
estructurada según los objetivos 
de la actividad.

aunque algunas ideas 
podrían ordenarse mejor.

y cuesta seguir el esquema o 
desordenada.

Diseño y 
creatividad

Demuestra originalidad y 
coherencia en la presentación 

visuales, estructurales o digitales 

interés del contenido.

Presenta un diseño 
adecuado y coherente, con 
algunos elementos creativos 
que aportan al interés y 
claridad del trabajo.

Poco uso de recursos visuales, 
el diseño es simple y poco 
atractivo.

Sin elementos visuales, 
nada creativo.

Uso de la 

de acuerdo con el propósito del 
trabajo, mostrando capacidad de 

.

Tiene algunos errores o 

redacción redacción.
Tiene 1-2 errores que no Presenta varios errores que Muchos errores que hacen 

contenido.

Proyecto 1: Rúbrica de evaluación

Anexo 2
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Interdependencia 
positiva

Responsabilidad 
individual

Participación 
equitativa

Interacción 
simultánea

Todas las personas 
dependen unas de otras 
para lograr el objetivo.

Rol de coordinación

y mantiene el orden.

Rol expositor
Expone las conclusiones del grupo ante 
la clase.

Rol secretarial
Anota ideas, acuerdos y respuestas del 
equipo.

Rol a cargo de materiales
Reparte, recoge y cuida los recursos.

Rol de moderación
Vigila que todos participen y se 
respeten los turnos.

Cada integrante es 
responsable de su 
propio aporte.

Todas las personas tienen 
la misma oportunidad de 
intervenir.

Varias personas  
estudiantes participan  

 
el tiempo.

P

I

E

S

Principios PIES Roles en el equipo

Trabajo Cooperativo 

Anexo 3

(Por sus siglas en inglés: Positive Interdependence, Individual Accounta-

bility, Equal Participation, and Simultaneous Interaction.)
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Lápices al 
centro

1-2-4

Folio 
giratorio

Parada de 
3 minutos

Cabezas 
numeradas

Rally 
Robin

Estructuras Kagan 

(estrategias prácticas para fomentar la cooperación)

Todos discuten, pero solo escriben cuando 
el equipo ha llegado a un acuerdo. Aprenden juntos, todos ganan.

luego comparte en pareja, después en 
grupo de cuatro.

Cada integrante escribe por turnos 
en el mismo papel, construyendo una 
respuesta conjunta.

El grupo hace una pausa para aclarar 
dudas y resumir lo aprendido.

Cada miembro tiene un número; el 

en nombre del equipo.

por turnos, como un “ping pong” de 
aportes.

Anexo 3

Mejora la comunicación y el respeto.

Aprenden juntos, todos ganan.

Favorece la inclusión y la 
diversidad de talentos.
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Escoge el formato de presentación

Depende del tipo de producto que hicieron las personas estudiantes:
• Digital:
•  póster, maqueta, libro, mural, bosquejo o esquema.
• 

Estructura de la presentación

Un buen esquema para cualquier presentación:
a. Introducción

• 
• Contar brevemente qué motivó la investigación.

b. Proceso de trabajo
• 
• Destacar roles del equipo y colaboración.

c. 
• 
• Explicar las decisiones creativas y el mensaje principal.

d. 
• 
• 

Anexo 4

1

2
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Estrategias para hacer la presentación atractiva

a. 
b. Incluir ejemplos o demostraciones en vivo si es posible.
c. 
d. Respetar tiempos: presentaciones cortas y concretas (3-5 minutos por equipo).

Evaluación de los aprendizajes

a. Presentar con rúbrica que evalúe claridad del mensaje, creatividad, trabajo en equipo y calidad del producto.
b. Dar oportunidad a preguntas y comentarios de compañeros, compañeras y docentes.

Anexo 4

3

4
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Rúbricas de evaluación

Anexo 5

Indicadores de 
evaluación

Bueno Básico Necesita mejorar

Aportes al grupo

Realicé aportes al grupo 
y cumplí con todas 
las tareas asignadas 
durante el desarrollo del 
proyecto..

Aporté algunas ideas 
y cumplí la mayoría de 
tareas.

Aporté en pocas 
ocasiones con ideas y 
tareas.

Casi no aporté ideas ni 
cumplí tareas.

Nivel de 
comprensión

Comprendí 

y puedo explicarlo a otros.

Comprendí bien los temas 
principales y puedo 
explicarlo a otros de 

Comprendí sólo algunos 
aspectos y a penas podría 
explicarlo a otros.

No logré comprender 
los temas y no podría 
explicarlo a otros.

Actitud

Mostré una actitud 
positiva y proactiva, con 
entusiasmo y respeto en 
el desarrollo del proyecto.

Mostré buena actitud en 
el desarrollo del proyecto.

irregular en el desarrollo 
del proyecto.

Mostré poca disposición 
o interés en el desarrollo 
del proyecto.
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Rúbricas de evaluación

Anexo 5

Indicadores de 
evaluación Bueno Básico Necesita mejorar

Claridad del 
mensaje

Expresa sus ideas con 
claridad y coherencia en el 
mensaje.

Expresa la mayoría de las 
ideas con cierta claridad y 
coherencia.

Expresa las ideas 
parcialmente con poca 
claridad y coherencia.

no expresa ideas claras ni 
coherentes.

Calidad del 
contenido

manera lógica, coherente 
y estructurada según los 
objetivos del producto.

lógica y coherente pero 
no cumple con todos los 
objetivos del producto.

no es totalmente coherente 
con los objetivos del 
producto.

El contenido es limitado o 
sin base y no es coherente 
con los objetivos del 
producto.

Originalidad y 
creatividad

Demuestra originalidad 
y coherencia en la 
presentación del producto. 

estructurales o digitales que 

el interés del contenido.

Demuestra cierta 
originalidad y coherencia 
en la presentación del 

recursos visuales, 
estructurales o digitales que 
apoyan la comprensión del 
contenido.

El producto demuestra poca 
originalidad y coherencia. 

que apoyan la comprensión 
del contenido.

El producto no demuestra 
originalidad ni coherencia. 

apoyan la comprensión del 
contenido.

Integración de 
asignaturas o equilibrada las asignaturas 

su producto.

Integra 2 asignaturas o 

su producto.

Integra solo 1 asignatura o No se evidencia integración 

Uso responsable 
de medios 
digitales

pertinente, actual y 

empatía.

medianamente pertinente, 

respetando parcialmente 

la empatía.

respeta parcialmente las 
normas éticas.

pertinente, actual ni 

o poco ético de la 
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Rúbricas de evaluación

Anexo 5

Indicadores de 
evaluación Bueno Básico Necesita mejorar

Claridad del 
mensaje

Expresan sus ideas con claridad 
y coherencia en el mensaje. 

comprender.

Expresan la mayoría de las 
ideas con cierta claridad y 
coherencia.

Expresan las ideas 
parcialmente con poca 
claridad y coherencia.

no expresan ideas claras 
ni coherentes.

Calidad del 
contenido

manera lógica, coherente y 
estructurada según los objetivos 
de la actividad. Mostrando 
una investigación sólida, datos 
relevantes, argumentos éticos.

y coherente pero no cumple 
con todos los objetivos del 
proyect.

es totalmente coherente con 
los objetivos del proyecto.

El contenido es limitado o 
sin base y no es coherente 
con los objetivos del 
proyecto.

Originalidad y 
creatividad

Demuestran originalidad y 
coherencia en la presentación 
del proyecto, mediante un uso 
innovador y atractivo de recursos 
visuales, estructurales o digitales 

interés del contenido.

Demuestra cierta originalidad 
y coherencia en la 
presentación del proyecto. 

visuales, estructurales o 
digitales que apoyan la 
comprensión del contenido.

El proyecto demuestra poca 
originalidad y coherencia. 

apoyan la comprensión del 
contenido.

El proyecto no demuestra 
originalidad ni coherencia. 

apoyan la comprensión 
del contenido.

Integración de 
asignaturas o 

involucradas en su producto.

Integran 2 asignaturas o 

producto.

Integran solo 1 asignatura o 
No se evidencia 
integración de las 

en su producto.

Uso 
responsable 
de medios 
digitales

respetando las normas éticas y 

medianamente pertinente, 

parcialmente las normas parcialmente las normas 
éticas.

No se observa 

irresponsable o poco ético 
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Escalera de la realimentación 

Anexo 6

SUGERENCIAS

“Quizás podrías...”

PREOCUPACIONES O INQUIETUDES
De manera asertiva, expresa tus preocupaciones

“Me parece que..”
“Me pregunto si..”

VALORAR
Expresa lo que te gusta dando ejemplos detallados.

“Me gusta de verdad...
porque...”

ACLARAR
Formula preguntas que te ayuden a
entender algo que no quedó claro

1

2

3

4

College.
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2
Semana 1 – Exploración e investigación

Semana 2 – Procesamiento y creación 
de prototipos

Semana 3 – Desarrollo de productos y 

Lección 1. Asignatura sugerida: Español 
(40 minutos)

Lección 3. Asignatura sugerida: 
Formación Tecnológica (40 minutos)

Lección 5. Asignatura sugerida: 
Matemática(40 minutos)

Conversatorio inicial sobre experiencias 
digitales.

(lectura de noticias, testimonios o artículos 

Redacción colectiva de preguntas guía para 

recolectados en encuestas/entrevistas 

Creación de primeras representaciones 

porcentajes).
Borrador de los recursos digitales que 

podcast, etc.).

Integración de resultados estadísticos en 

la realidad de la violencia digital en nuestro 

Lección 2. Asignatura sugerida: 
Matemática (40 minutos)

Lección 4. Asignatura sugerida:  
Español (40 minutos)

Lección 6. Asignatura sugerida:  
Formación Tecnológica(40 minutos)

Diseño de encuestas sobre experiencias 
digitales y violencia en redes.

Redacción de borradores de mensajes 
roles, tiempos y recursos.
Círculo de realimentación entre equipos (crítica 
y revisión).

Proyecto 2: Mapa general de actividades 
Adecuado a la actividad elegida

Anexo 7
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2

Introducción

1. 
2. Contar brevemente qué motivó la investigación.

A. Escoge el formato de presentación
Depende del tipo de producto que hicieron las personas estudiantes:

Anexo 8

1

2

Un buen esquema para cualquier presentación:

• 
• 

los productos.
Lanzamiento en Redes Sociales Educativas
• 
• 

proyecto.
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2Anexo 8

Presentación estilo conferencia juvenil
• Breves exposiciones de cada equipo con pantalla/proyector.
• Se intercalan con la proyección de los videos y la entrega de la guía ilustrada.
• 

• 
materiales digitales (videos, podcast, guías interactivas).

B. Estructura de la presentación
El kit en acción:
• Mostrar cada componente (ejemplo: posts reels cómic/guía).
• 

Interacción:
• 

Cierre inspirador:
• 
• 

C. Estrategias para hacer la presentación atractiva
• Usar  que resalten ideas clave.
• Incluir ejemplos o demostraciones en vivo si es posible.
• participe en la exposición.
• Respetar tiempos: presentaciones cortas y concretas (3-5 minutos por equipo).
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2Anexo 8

Tip adicional

D. Evaluación de los aprendizajes
• Presentar con rúbrica que evalúe claridad del mensaje, creatividad, trabajo en equipo y calidad 

del producto.
• Dar oportunidad a preguntas y comentarios de compañeros, compañeras y personas docentes.

3

• Se puede grabar la presentación y 

que quede como evidencia y se pueda 

• Usen un eslogan o hashtag creado por 
las personas estudiantes para darle 
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3
Proyecto 3:  Mapa general de actividades

Anexo 9

Semana 1 – Fase de activación
Semana 2 - Desarrollo y Revisión de 
Productos

Semana 3 – Presentación Pública y Evaluación

sugerida: Ciencias 
(40 minutos)

sugerida:  Artes Plásticas y Formación 
Tecnológica  
(80 minutos)

Orientación (40 minutos)

Momento de activación (20 min): 
las personas docentes presentan el 
problema del bienestar adolescente 
y la pregunta central del proyecto. 

personas estudiantes compartan sus 
conocimientos y dudas. 

Momento de búsqueda I: (20 min): 

autocuidado, etc.). Se asigna la tarea 
de investigar las preguntas clave del 
proyecto.

Momento de desarrollo I (80 min): 

estilo visual y se crean los primeros bocetos. 
En Formación tecnológica, se seleccionan 
las herramientas y se inicia la creación de 

vídeo. 

Momento de presentación pública (40 
min):

diseño, contenido y el mensaje principal. Se 
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3
Proyecto 3:  Mapa general de actividades

Anexo 9

Semana 1 – Fase de activación Desarrollo y Revisión de Productos Semana 3 – Presentación Pública y Evaluación

sugerida: Ciencias (40 minutos)
sugerida: Formación Tecnológica (40 
minutos)

 
Formación Tecnológica (40 minutos)

Momento de búsqueda II (40 min): 

relación entre el sistema nervioso y el 

revista digital, Blogs.

Momento de desarrollo II (20 min): 
equipos continúan con la producción 

incorporando la realimentación. Se 

del contenido. 

Momento de evaluación (20 min): Cada 
equipo presenta un avance de su diseño y 

(40 min): 
autoevalúan sobre su progreso y su aporte 

colaboración.
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Escoge el formato de presentación

Este sitio debe ser presentada públicamente en el centro educativo, posiblemente a través de las redes sociales 

• Artículos
• 
• Blog
• Foros
• 
• 
• Juegos
• Podcasts
• Apps de recordatorios de autocuidado
• Memes educativos
• Murales virtuales o emocionales

Anexo 10

1
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3
Estructura de la presentación
Un buen esquema para cualquier presentación:
a. Introducción

• 
• Contar brevemente qué motivó la investigación.

b. Proceso de trabajo
• 
• Destacar roles del equipo y colaboración.

c. 
• 
• Explicar las decisiones creativas y el mensaje principal.

d. 
• 
• 

Estrategias para hacer la presentación atractiva

a. Usar  que resalten ideas clave.
b. Incluir ejemplos o demostraciones en vivo si es posible.
c. .
d. Respetar tiempos: presentaciones cortas y concretas (3-5 minutos por equipo).

Evaluación de los aprendizajes

a. Presentar con una rúbrica que evalúe claridad del mensaje, creatividad, trabajo en equipo y calidad del producto.
b. Dar oportunidad a preguntas y comentarios de compañeros, compañeras y personas docentes.

Anexo 10

3

4

2
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4Anexo 11

Semana 

1 

Activación y búsqueda
Lección 1 (40 minutos)
Asignatura sugerida: 
Estudios Sociales

Activación:

Búsqueda:
y global. Fomento de la responsabilidad personal y social.

Búsqueda I
Lección 2 (40 minutos)
Asignatura sugerida: Español

Búsqueda II
Lección 3 (40 minutos)
Asignatura sugerida: 
Matemática

Producto:

Semana 

2

Búsqueda III / Desarrollo I
Lección 4 (40 minutos)
Asignatura sugerida: 
Estudios Sociales

Desarrollo I
Lección 5 (40 minutos)
Asignatura sugerida: Español

Comunicación efectiva: 

Desarrollo II
Lección 6 (40 minutos)
Asignatura sugerida: 
Formación Tecnológica

Prototipado I: Desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y 

de código abierto.

Proyecto 4: Mapa general de actividades
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Proyecto 4: Mapa general de actividades

Anexo 11

Semana 

3 

Presentación Pública y 
Evaluación
Lección 7 (40 minutos)
Asignatura sugerida: 
Matemática

Presentación Pública y 
Evaluación
Lección 8 (40 minutos)
Asignatura sugerida: 
Formación Tecnológica

Presentación: 

coevaluación.
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Escoge el formato de presentación

Depende del tipo de producto que hicieron las personas estudiantes:
• Digital:

• 
•  creación de materiales para una campaña educativa en redes o la distribución de materiales a otras 

app prototipo o a un video explicativo).

Anexo 12

1

170



4Anexo 12

Etapa Contenido clave del Proyecto “Fake News Detector”

1. Introducción

2. Proceso  
de trabajo

Mostrar cómo se realizó la investigación: 
• 
• 

• 

3. Producto 
• Presentar el prototipo de app o la campaña visual terminada. 
• 
• Explicar las decisiones creativas y el mensaje principal de la herramienta o la campaña (cómo ayuda a la 

2 Estructura de la presentación
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4Anexo 12

Para captar la atención de la audiencia, las personas estudiantes deben:

Asegurar que cada integrante del equipo participe en la exposición.
Respetar los tiempos; se recomiendan presentaciones cortas y concretas (3-5 minutos por equipo).

con sus respectivos criterios de evaluación:
1. 
2. Calidad del contenido: Investigación sólida, datos relevantes y argumentos éticos.
3. Originalidad y creatividad: Uso innovador de recursos digitales o muy atractivo.
4. Integración de asignaturas: Debe evidenciarse la integración de asignaturas, como Formación Tecnológica 

porcentajes).

empatía y respete las normas.
6. Funcionalidad de la app. 
7. Pertinencia del contenido para la población adolescente 

3

4

Estructura de la presentación

Evaluación de los aprendizajes
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Proyecto 5: Mapa general de actividades

Anexo 13

Semana 1: 
Lección 1

Estudios Sociales Asignatura sugerida: Español y Estudios Sociales

Momento de activación (10 min):
docente presenta el problema de la pérdida de 
historias orales y la pregunta central del proyecto. Se 

compartan lo que ya saben de su comunidad. 

Momento de búsqueda I (30 min):

Se diseñan las preguntas para la entrevista y se 

Momento de búsqueda II (40 min): 

dedican a transcribir las entrevistas y a recolectar 

complementen la narrativa.
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5Anexo 13

Semana 2: 
Lección 2

Asignatura sugerida: Español y Formación 
Tecnológica

Asignatura sugerida: Español y Formación 
Tecnológica

Momento de guionismo (10 min): En Español, 
los equipos estructuran el guión del documental o 

los eventos y el rol de cada persona en el relato. 

Momento de desarrollo I (30 min): En Artes, se 

Momento de desarrollo II (30 min): 
continúan con la producción, integrando los 
elementos visuales y sonoros. En Estudios Sociales, 
se revisa la coherencia histórica y el contexto del 
relato. 

Momento de evaluación del aprendizaje (10 min): 

para una realimentación constructiva sobre el ritmo, 
la claridad y el impacto de la historia.

Proyecto 5: Mapa general de actividades

174



5Anexo 13

Semana 3: 
Lección 3

Asignatura sugerida: Formación Tecnológica y 
Estudios Sociales

Fase 6: Postproducción y Presentación del 

Asignatura sugerida: Español y Formación 
Tecnológica

Momento de postproducción I (30 min): 

min): las personas estudiantes se autoevalúan 

Momento de postproducción II (30 min): 

Momento de preparación de la presentación 
(10 min): Se preparan los materiales para la 
presentación pública del proyecto.

Proyecto 5: Mapa general de actividades
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Objetivo de la presentación

debe ser un ejemplo de cómo la tecnología, la creatividad y la empatía se unen para preservar el patrimonio cultural.

Estructura de la presentación

la siguiente manera:

• Introducción (3 minutos):

• Presenten al equipo y el título de su historia digital.
• Expliquen por qué eligieron esta historia en particular y qué valor tiene para la 

comunidad. Presenten a la persona o personas entrevistadas, si corresponde.

• Proyección y narración (5-7 minutos):
• 
• 

diapositivas, o simplemente dejar que la audiencia se sumerja en la historia si es un 
video o un podcast.

Anexo 14

1

2

Esta guía detalla los pasos para que cada equipo presente su historia digital a la comunidad, demostrando no solo la calidad del 
producto, sino también el valor cultural y el impacto que tiene.
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• Proceso creativo (3-5 minutos):

• 

• 

• 
• 
• 

Anexo 14

Estructura de la presentación

• Conexión emocional: Hablen con pasión sobre la historia que narran. Compartan anécdotas personales sobre el proceso 
de investigación y producción.

• 
el valor que el proyecto aporta a la comunidad.

• 

• 
rol narrador).

3

177



accreditation-criteria/

Acaso, M. (2006). El lenguaje visual. Paidós.

Sciences, 11(9), 555. https://doi.org/10.3390/educsci11090555

Aguilar, M. A., & Tapia, S. A (Eds). (2011). PISA en el Aula: Ciencias. Instituto Nacional para la Evaluación de la Educación.

178



Arce, D. (2013). Importancia que dan los maestros a la estimulación de la creatividad. (Tesis de grado no publicada). Universidad 
Pública de Navarra, España.

Artola, T. (2008). PIC-J Prueba de Imaginación Creativa para Jóvenes. TEA.

Banco Mundial. (2015a). Técnicos de investigación y desarrollo (por cada millón de personas) [indicador]. Indicadores del desarrollo 
Mundial. Recuperado de http://datos.bancomundial.org/indicador/SP.POP.TECH.RD.P6/countries

Bisquerra, R. (2009). Psicopedagogía de las emociones. Editorial Síntesis.

estrategias-102301.

179



niños y niñas escolares. Revista Electrónica Educare, 19(3), 1-32. http://dx.doi.org/10.15359/ree.19-3.11

académicos. Ingeniería e Investigación, 31(1), 74-90. https://revistas.unal.edu.co/index.php/ingeinv/rt/printerFriendly/27930/33820

Innovación Educativa (México, DF), 19(81), 15-32.

org/10.4067/s0718-07052003000100007.

180



181



publications.aap.org/pediatrics/article/138/5/e20162593/60349/Children-and-Adolescents-and-Digital-Media

national-principles

Computers & Education, 168, Artículo 104195. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2021.104195

182


