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Ciencia y tecnología

El proyecto trata de que los estudiantes 
diseñen y creen una página de Instagram 
sobre distintos temas que como jóvenes es 
trascendental que manejen: drogas, 
sexualidad y enfermedades. Por semana 
tendrán que hacer un estilo “draw my life” 
sobre alguno de estos 3 temas.

Fisiología y salud, vida saludable, conocimientos de anatomía y neurobiología. Afrontar en 
su misma aula, como en otros cursos y fuera del colegio temas de sexualidad e identidad de 
género. Utilización de herramientas tecnológicas para adquirir el conocimiento y 
concentrar la difusión.

Conocimiento en sexualidad, experimentar nuevas cosas, tecnología, celular, internet.

Los estudiantes -en grupos- eligen los temas a tratar, para que conversen cuáles son sus 
creencias sobre eso, cuáles son sus preconcepciones sobre las drogas, la vida sexual y las 
enfermedades.

Los grupos se van a dividir en: dos estudiantes encargados de buscar la información, otro 
se encarga de sintetizarla y decir cuáles son los puntos importantes que se quiere 
informar y otro va a estar a cargo de manejar la cuenta de Instagram y publicar los 
contenidos. Cada semana, en la medida que cambien los temas, deben cambiar los roles, 
por lo que se tornarán rotativos y sin sesgos de género. Todos podrán hacer los mismos 
roles en diferentes semanas sin discriminar por sexo.
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Minipalooza ambiental

Química

Los estudiantes deberán desarrollar un 
festival parecido a lo que es el 
Lollapalooza donde van a mostrar 
diferentes números artisticos-culturales y 
donde también destinarán al menos el 
50% en hacer ponencias de temas que les 
resulten signi�cativos en medioambiente, 
calentamiento globlal, reducción de 
contaminaciones, etc. La esencia es 
generar un universo variado de temáticas, 
que serán grabados y transmitidos 
simultaneamente -por streaming o 
dejados en cápsulas en alguna plataforma, 
teniendo de esta forma los alumnos la 
posibilidad de vivirlo de manera remota y 
diversa, para que puedan elegir las cosas 
con las que se sientan mas cómodas y 
cómodos. Serán repartidos los roles de 
acuerdo a las habilidades de cada 
estudiante, sin importar su género e 
identidad. 

Aprendizaje del medio ambiente y su cuidado, desarrollando la habilidad del pensamiento 
crítico.

Además de tomar el desarrollo del pensamiento crítico y medioambiente, los estudiantes 
podrán acercarse a la temática por medio de las redes sociales, que se centra en una de sus 
motivaciones, encontrar desde allí una identidad personal y tomar conciencia con lo que 
puede pasar en el futuro en relación a su toma de decisiones.  

Presentar de manera digital la actividad a toda la institución y considerar una evaluación 
a través de un aplausómetro. de esa manera se podría evaluar de manera lúdica si hubo 
organización, si hay contenido, si se transmitió la idea como corresponde, entre otros.

Como el show debe ser variado, tendrán que contar con stands, escritores, expositores, 
maquillistas, bailarines, presentadores, diseñadores de ropa sustentable, artistas plásticos, 
y todo lo que tiene que ver con la de los distintos números que conpongan el festival. 
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The Redolder

Ciencia, lenguaje, arte, tecnología e 
informática. La idea es que sea un 
proyecto grande que abarque muchas 
asignaturas y que haya un trabajo 
correlativo con los docentes

Habrá una situación inicial donde un 
integrante del equipo comenzará 
contando una breve historia, y el resto 
debe continuarla. La idea es que la 
confección de la historia en el grupo del 
curso sea regulado por el profesor y por 
temáticas.  ¿Cuál es el rol del estudiante?, 
cada alumna y alumno tiene que empezar 
a confeccionar la historia e ir agregando 
antecedentes a esta, según la materia que 
le toque abordar. Una vez que �naliza esta 
historia, en conjunto se corroboran los 
antecedentes aportados y se grabarán 
cápsulas donde participen todos los 
estudiantes con distintos roles: actores, 
camarógrafos. La idea es que �nalmente 
las capsulas se puedan unir en la gran 
historia y sean consecutivas para generar 
un video que sea subido a plataformas 
digitales y pueda ser compartido como 
material interactivo para aprender de las 
temáticas que se abordarán en la historia y 
en cada una de las cápsulas. 

Todas las materias que están vinculadas al currículo nacional de educación, 
destacandoTeducación sexual integral, bienestar personal, metabolismo, historia y resolver 
problemas del mundo real.

Interés en la generación de videos, edición, creación de historias, nuevos conocimientos, 
desarrollo de habilidades tecnológicas, teatrales y culturales. 

La idea principal es lograr que cada grupo genere su clip y cuando estén todos los clips de 
cierta sección del guión listos, unirlos para hacer una gran obra confeccionada por todos. 
La idea es que tenga varias temáticas abordadas y se haga un análisis posterior: cómo 
estuvo el proyecto, qué puedo rescatar de esto, que aprendí, que recordé e idealmente la 
etapa �nal del proyecto sería exponerlo a nivel del colegio.

En cada parte de la historia los roles deben ir rotando, por lo que todos deberán pasar por 
el relato, por la actuación, por la grabación, guión, camarógrafo, editor, relator, etc. El 
encargado de contar la historia irá generando su propio grupo de acción en diferentes 
roles, por lo que con esto nos aseguramos de que todos pasen por todo.
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My backyard

Biología, tecnología, innovación

Los estudiantes tendrán que recorrer un 
sendero y tendrán que ir identi�cando, a 
través de códigos qr, toda la información 
de �ora y fauna con la que se encuentren. 
Esta información será publicada en un 
Instagram a través de los códigos qr para 
que la gente vaya descubriendo de forma 
paralela lo que ellos han reportado de ese 
sendero o trayecto.  El Instagram recibirá 
comentarios para nutrir el contenido con 
nuevos reportes o aprobaciones a lo que 
ya se reportó. Cabe destacar que los roles 
serán equitativos, sin sesgos de género, 
porque todos los roles que existen pueden 
ser realizados por hombres y mujeres, sin 
discriminar labores por ello. 

La biodiversidad y la ecología.

Exploración, investigación de la mano de la tecnología, ciencia, biodiversidad, cuidado del 
medio ambiente. 

Los roles que de�niremos al comienzo serán: fotógrafos/as, recolectores/as de 
información, Caracterizadores del terreno para de�nir la ruta, redactor/a,  creador/a de los 
códigos qr y encargado de subirlo a la aplicación.

Después de realizar el proyecto por los estudiantes, será necesario corroborar todo lo 
reportado a través de bibliografía para contar con información certera, identi�cando 
correctamente las especies y subir el contenido pertinente. El cierre del proyecto será ya 
con el producto �nal de los códigos qr y del Instagram y la difusión de esto,  ya sea en el 
colegio o en la comunidad.
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Biología, música, artes, tecnología, 
lenguaje, física y química para hacer 
una integración de las 3 ciencias

Proyecto para evidenciar el daño del 
consumo de drogas. Para esto se hará una 
descripción de las diferentes drogas que 
existen, para tener claro qué son y los 
efectos negativos que producen en el 
organismo. Los equipos deberán elegir 
una droga y su sistema, luego buscar y 
organizar la información que existe para 
explicarla y mostrar cuáles son. Algunos 
alumnos van a tener que buscar y 
organizar la información, otros van a tener 
que crear el recurso audiovisual, otros van 
a tener que organizar la feria, otros van a 
ser los que exponen. La idea es que los 
roles estén bien distribuidos y cada uno 
haga un trabajo diferente. El cierre del 
proyecto será la exposición de la feria 
cientí�ca a través de recursos 
audiovisuales, inorporando el uso de la 
tecnología.

Saber cuáles son los efectos del alcohol y de las drogas en el cuerpo humano. Esto, con 
habilidades creativas, pensamiento crítico, indagación cientí�ca y resolución de problemas 
del mundo cotidiano.

Sacar lo que hay y poner: exploración cientí�ca, investigación, conocimiento por temas 
tabú, tecnología. 

Feria cientí�ca, registro audiovisual, sistematizar la información, corroborar la 
información. 

La idea es que los y las estudiantes elijan un sistema y un tipo de droga -por ejemplo 
sistema digestivo y el LCD- e investigar sobre los efectos que tiene la droga en ese sistema 
y a partir de esto crear un recurso audiovisual, para ser presentado en una feria cientí�ca 
donde van a tener que exponer lo que ellos hicieron y van a poder contarle a la comunidad 
del colegio los efectos de las drogas en los distintos sistemas �siológicos.
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del agua y la alimentación” con 
herramientas tecnológicas

Lenguaje, inglés, matemática, ciencia, y 
tecnología

Se realizará un Carnaval Cultural 
multidisciplinario para fomentar el 
cuidado de la alimentación y el agua. Se 
aplicarán elementos de lenguaje, 
matemática, elaboración de grá�cos, 
expresión artística, se elaborarían a�ches 
digitales, recetas, dibujos y videos y 
también se harán representaciones 
corporales como baile, canciones, 
aludiendo a estas temáticas, mezclando de 
esta manera la expresión corporal junto a 
la tecnologización de algunos procesos. 
Todos los alumnos se distribuirán las 
labores de manera transversal y desde las 
habilidades de cada uno, no desde los 
roles de hombre/mujer.

Expresión corporal, expresar sensaciones, ideas, estados de ánimo, y emociones en 
variados espacios e intensidades. 
Dibujar
Ocupar de manera inteligente la tecnología a través de videos y aplicaciones 
Adición, sustracción, ámbito numérico. Aplicar los números para contar, agrupar, clasi�car
Grá�cos, pictogramas
Historia: pueblos originarios
Lenguaje: textos dramáticos
Ciencias: Agua, paisajes chilenos

Expresión oral /Celular -Tecnología / Computador
Música, cantar /Pragmatizar
Jugar /Competir
Modelar, representar
Investigar
Experimentar

Carnaval Cultural multidisciplinario con el enfoque de la materia o temática necesario 
para cada colegio, en este caso, el cuidado del agua y alimentación desde un enfoque 
tecnológico/artístico. Se utilizarán cámaras de celular para grabar la participación de los 
estudiantes en el carnaval, desde su ideación hasta su concreción. 
Se permitirá la mezcla de todas las áreas en la elaboración de a�ches, expresión artística, 
música, y las temáticas que se abordarán. Se darán respuestas innovadoras a la temática 
tratada desde el lenguaje, historia, ciencia y matemática.

Intervención cultural carnaval
Temas: alimentación y agua 
A través de videos, dibujos, recetas, representaciones, canciones y grá�cos
Redactar y elaborar a�ches digitales
Transformar datos en grá�cos. Ocupar herramientas digitales

Proyecto para evidenciar el daño del 
consumo de drogas. Para esto se hará una 
descripción de las diferentes drogas que 
existen, para tener claro qué son y los 
efectos negativos que producen en el 
organismo. Los equipos deberán elegir 
una droga y su sistema, luego buscar y 
organizar la información que existe para 
explicarla y mostrar cuáles son. Algunos 
alumnos van a tener que buscar y 
organizar la información, otros van a tener 
que crear el recurso audiovisual, otros van 
a tener que organizar la feria, otros van a 
ser los que exponen. La idea es que los 
roles estén bien distribuidos y cada uno 
haga un trabajo diferente. El cierre del 
proyecto será la exposición de la feria 
cientí�ca a través de recursos 
audiovisuales, inorporando el uso de la 
tecnología.
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Nuestro Masterchef saludable

Tecnología, Ciencia, Lenguaje
Matemática, Educación física
Música, Tecnología, Computación, 
Artes

Se abordarán diferentes habilidades desde 
diferentes asignaturas, como seguimiento 
de instrucciones, resolución de problemas, 
incorporar en matemáticas fracciones, en 
ciencias identi�cación de nutrientes de 
alimentos, educación física como el 
deporte juega un rol clave, en historia 
identi�car a través de la investigación 
online los alimentos básicos que ocupaban 
los pueblos originarios y que hoy siguen 
utilizándose y la profesora de música iba a 
hacer un jingle de “master chef”, desde 
arte y tecnología iban a diseñar los a�ches 
digitales. Todo esto será digitalizado para 
poder ser compartido en las rrss del 
colegio y de esta manera la idea pueda ser 
compartida entre toda la comunidad. 
Todos los alumnos se distribuirán las 
labores de manera transversal y desde las 
habilidades de cada uno, no desde los 
roles de hombre/mujer.

El uso de la tecnología para englobar el proyecto
Alimentación y su desglose
Comprensión lectora
Fracciones, porciones según los alimentos
Ejercicio físico de la mano de una buena alimentación
Cantar una canción característica, grabarla y hacerla viral en la comunidad

Trabajo grupal / Moverse / Maquetar
Aplicaciones móviles / Computación / Exponer
Hablar / Música
Dibujar / Actuar / Votar 

Ver un capítulo de Master Chef y analizarlo desde la perspectiva del lenguaje, matemática, 
tecnología audiovisual, ciencia y salud. 
Ver cuáles son los alimentos que aportan a nuestra sana alimentación
Incorporar recetarios para establecer las medidas y proporciones (en fracciones) 
adecuadas para cada persona, y cómo se llegó a eso.
Alinear la sana alimentación con los ejercicios de educación física
Identi�car a través de la investigación online los alimentos básicos que ocupaban los 
pueblos originarios
Realizar una canción que identi�que el concepto
Respaldar cada uno de los pasos de manera digital para ocupar el contenido en difusión 
online. 
Creación de una plataforma digital donde hayan conexiones con las redes sociales y crear 
aulas virtuales. Hacer una página del colegio donde hayan youtubers, los alumnos y 
alumnas puedan subir videos de cómo se alimentan saludablemente en el colegio. 

Cocinar alimentos saludables
Aprovechamiento del agua / Cultivo
Creación de una aplicación de música 
Mesa redonda / Festival de juegos de mesa
Campeonatos / Olimpiadas de app
Feria /Festival /Partidos para mejorar la atención

Proyecto para evidenciar el daño del 
consumo de drogas. Para esto se hará una 
descripción de las diferentes drogas que 
existen, para tener claro qué son y los 
efectos negativos que producen en el 
organismo. Los equipos deberán elegir 
una droga y su sistema, luego buscar y 
organizar la información que existe para 
explicarla y mostrar cuáles son. Algunos 
alumnos van a tener que buscar y 
organizar la información, otros van a tener 
que crear el recurso audiovisual, otros van 
a tener que organizar la feria, otros van a 
ser los que exponen. La idea es que los 
roles estén bien distribuidos y cada uno 
haga un trabajo diferente. El cierre del 
proyecto será la exposición de la feria 
cientí�ca a través de recursos 
audiovisuales, inorporando el uso de la 
tecnología.
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Juego de emprendedores

AC/ bienestar
Dotación
Emprendimiento
Lenguaje
 Inglés

Feria de proyectos que busca fortalecer 
competencias transversales y especí�ca de 
la especialidad  y ver posibilidades realies 
de emprendimiento para jóvenes.

Realizar tareas de manera prolija, cumplimiento de plazos establecidos y estándares de 
calidad.
Desarrolar el plan de negocios de cada proyecto de emprendimiento.
Evaluar a través de un FODA proyectos de emprendimientos 
Realizar tareas asociadas a descripción de cargo.
Reconocer los distintos tipos de clientes.

Trabajar en equipos de trabajo
Liderar y organizar
Realizar tareas de apoyo al proceso de reclutamiento de personal, selección de personal
Vestirse de manera formal / Trabajar colaborativamente
Uso de computadores (tics) / Trabajar tics
Escuchar música y ruidos
App celulares, video juegos y rrss / Dormir /arte /crear

Viralización de la información en redes sociales, Fb, Instagram y Youtube
Crear una App realidad virtual
Intervención con temas medioambientales en la comunidad
Creación de áreas verdes
Identi�car en mapa zonas de áreas verdes
Áreas que necesiten intervención
Proyectos.

Hacer maqueta de o�cina
Proyecto para su comunidad
Potenciar contexto de cada participante desde el plano tecnológico.
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Las mujeres símbolos de las STEM

Historia
Ciencias
 tecnología
Lenguaje
Inglés
Artes

En grupos, realizarán una investigación 
sobre los hitos más relevantes de la ciencia 
y tecnología para realizar una línea de 
tiempo. En cada hito deberán rescatar al 
menos una mujer que haya colaborado en 
la ejecución y concreción de este hito en 
STEM, destacando su biografía y su 
contribución a esta parte de la historia. 

Conocimiento de la historia de la ciencia y tecnología
Identi�car el rol de las mujeres en las STEM
Trabajar colaborativamente en la construcción de la historia
Desarrollar habilidades de investigación

Conocer el origen de la tecnología que ocupan usualmente
Tecnología
Investigación
Creación
Ideación

Crear una cuenta en Instagram de mujeres en STEM que se vaya nutriendo con el 
contenido elaborado
Crear material grá�co de la línea de tiempo 
Presentación fotográ�ca del desarrollo del contenido

Hacer una representación grá�ca de la línea de tiempo
Hacer ilustraciones de las mujeres en STEM que rescaten de cada hito
Compartir el contenido a las redes sociales del colegio



ACTA DE PROYECTO

NOMBRE PROYECTO

ASIGNATURAS

EXPLICACIÓN
IDEAS

ACTIVIDADES

MOTIVACIONES 
ESTUDIANTES

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAJE            

Narrativa entretenida 

Lenguaje
Tecnología
Historia

Los alumnos de un curso tomarán y leerán 
clásicos de la literatura -reconociendo si 
hay autoras mujeres- para llevarlos a una 
actualización en el uso del lenguaje. De 
esta forma, las obras literarias clásicas que 
están escritas en un lenguaje clásico, 
español antiguo, o un lenguaje complejo, 
serán llevados a un lenguaje fácil y juvenil, 
por lo que será textos más atractivos para 
sus pares. La forma de llevarlos al lenguaje 
actual será a través de la grabación de 
audios que serán publicados en podcast 
para que queden disponibles para sus 
compañeras y compañeros.

Conocimiento de la literatura clásica de una forma lúdica
Identi�car contextos históricos donde se realizaron las obras 
Buscar cuál era el rol de las mujeres en esas historias
Trabajar colaborativamente en la construcción de la historia
Desarrollar habilidades de investigación

Tecnología
RRSS
Emprendimiento
Trabajo colaborativo
Investigación
Entender obras literarias clásicas de manera lúdica

Crear un podcast para que sea escuchado por la comunidad con los textos literarios 
actualizados y grabados. Difundirlo a través de las RRSS de la comunidad 

Las obras clásicas literarias no tienen por qué ser aburridas. Se pueden hacer entretenidas 
si las adaptamos a lenguajes contemporáneos y a esto le sumamos su difusión a través de 
la computación y tecnología
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Recorre tu ciudad

Historia
Tecnología 
Educación física
Tecnología
Computación
Artes

Los alumnos realizarán un recorrido hacia 
algún punto importante de su ciudad, 
donde identi�carán lugares estratégicos, 
sacarán fotos y realizarán videos de esos 
puntos. Posterior a eso, realizarán una 
investigación de cada uno de los lugares y 
crearán un relato. La historia será subida 
con puntos de geolocalización en una 
plataforma digital del grupo, donde cada 
uno contribuirá a la construcción del 
mapeo de la zona visitada. 

Conocimiento de la ciudad
Uso de la tecnología para concentrar la historia
Investigación 
Trabajo en equipo

Trabajo grupal
Salir fuera de su colegio
Computación
Herramientas móviles

Realizar un proceso de votación para que democráticamente decidan cuales son los 
lugares que quieren visitar para identi�carlos en la geolocalización y de los cuales harán el 
relato.
Salida pedagógica guiada por el profesor sobre la importancia de conocer la ciudad 
donde viven y compartir esta información con su comunidad

Los estudiantes pueden elegir que quieren visitar e investigar. También pueden discernir, 
con la supervisión de sus profesores, cuál es la mejor plataforma para realizar el proceso de 
publicación y geolocalización
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El mapa de las ecuaciones

Matemáticas
Arte

El curso se divide en dos grupos. Cada 
grupo realiza un Mapa siguiendo el estilo 
del juego Mapa del Tesoro, pero en vez de 
pistas se ponen ecuaciones para que el 
otro equipo resuelva y avance en el mapa. 

Resolución de problemas, Creatividad, Trabajo en equipo, 
Desarrollo de estrategias 

Cumplir etapas, 
Conseguir objetivos,
 Trabajar en equipo,
Motivación de ganar con el equipo 

Compartir los logros destacando la resolución de cada problema en redes sociales. 
Proyectos en relación a la actividad. 
Creación de nuevos desafíos en torno al mapa.

Presentar el mapa de las ecuaciones en una impresión, crear premios por cada etapa 
avanzada, revisar la di�cultad por parte del docente a cargo para nivelar los mapas. 


