E.I.P.Resumen.

Estructura Inicial de Planeacion
E.I.P. Resumen (Senalado. Producto?.)

El equipo heterogéneo:

1. Revisa el andlisis de cada Experiencia Exitosa elegida.
2. Reflexiona, acuerday lleva a cabo, a manera de resumen, el registro de los puntos de todas las Experiencias Exitosas

analizadas, gue se podrian tomar en cuenta para el propio proyecto.

3. Al terminar el Resumen, revisa y reflexiona sobre lo anotado, acuerda aqguello que serd tomado en cuenta en la
construccion del propio proyecto y lo senala de alguna manera.
4. Nombre de los proyectos revisados:

Tacones, ;Salud o belleza?

a

b. _IDHILL. Ciudad utdépica hacia la distopia

c. Bioingenieria, soluciones creativas para problemas de México

I. Contexto. Justifica las circunstancias o elementos de la realidad en la que se da el problema o propuesta.
Introduccién y/o justificacion del proyecto.

a. Surge en el contexto de un colegio para alumnado del femenino, quienes son mds propensas a utilizar los zapatos de
tacon y de sufrir las consecuencias del uso de este calzado

b. Surge de la necesidad de los alumnos de comprender que la creacion de las utopias exige el conocimiento de
diversas dreas y lidiar con la amenaza de una distopia constante.

c. Surge de la carente solucion a problemas médicos en México, debido a los altos costos que conlleva producir
profotipos médicos que permitan diagnosticar, tratar o curar patologias



Il. Intencion. Sélo una de las propuestas da nombre al proyecto.

E.l.P.Resumen.

Dar explicacion
sPor qué algo es como es?
Determinar las razones que
generan el problema o la
situacion.

Resolver un problema
Explicar de manera
detallada como se puede
abordar y/o solucionar el
problema.

Hacer mas eficiente o
mejorar algo
Explicar de qué manera se
pueden optimizar los
procesos para alcanzar el
objetivo.

Inventar, innovar, disenar o crear
algo nuevo
2CoOmo podria ser diferente?
5Qué nuevo producto o
propuesta puedo hacer?

En las experiencias “a” y “b" se da respuesta a la pregunta: spor qué algo es como es?2, mientras que la experiencia “c”
responde a la pregunta gqué nuevo producto o propuesta puedo hacer?, por lo tanto, deberiamos tomar en cuenta lo
propuesto por la experiencia “c”, puesto que nuestro objetivo es hacer una propuesta de producto para solucionar el

problema de la escasez de agua en el municipio de Nezahualcoyotl

lll. Objetivo general del proyecto. Toma en cuenta a todas las asignaturas involucradas.

a. Andlizar las causas y repercusiones anatémicas del uso de zapatos de tacdn desde un punto de vista morfofisioldgico

y fisico

b. Que los alumnos integren conceptos y métodos de diferentes disciplinas para entender cémo se conforman las
identidades y relaciones en un mundo que enfrenta las consecuencias de la globalizacién

c. Que los alumnos identifiquen a través del estudio epidemioldgico la comprension especializada de patologias en el
Sector Salud para bocetar disefios de instrumentos y dispositivos médicos como una propuesta tecnoldgica rentable

Solamente la experiencia “a” dice expresamente el nombre de las materias que participan en el proyecto; sin
embargo, la experiencia “c” tiene términos que implicitamente se refieren a algunas de las materias que participan en
él (Biologia, Mercadotecnia y Diseno).



IV. Disciplinas involucradas en el trabajo interdisciplinario.

E.l.P.Resumen.

Disciplinas:

Disciplina 1.
Espanol

Disciplina 2.
Ciencias

Disciplina 3.
Informdtica

1. Contenidos / Temas
involucrados.
Temas y contenidos del
programa, que se
consideran.

Experiencia C:
Lectura y comprension
Resena y ensayo de libros

Experiencia A:

Fisica

Movimiento, grdficas,
gravedad

Experiencia C.

Fisica

Maquinas simples
Fuerza

Presion y densidad
Transporte a través de
membranas

Experiencia B:
Indagacion y andlisis

2. Conceptos clave,
trascendentales.
Conceptos bdsicos que
surgen del proyecto,
permiten la
comprension del mismo
y pueden ser
transferibles a otros
dmbitos.

Se consideran parte de
un Glosario.

Experiencia C:

Lectura de comprension
Ensayo

Resena

Expresion orall

Sintesis de informacioén
BUsqueda de informacion

Experiencia A:
Movimiento
Gravedad
Fuerza
Posicion
Tiempo
Velocidad
Direccion

Experiencia C:
Temperatura
Ingenieria
Prototipo

Experiencia B:
Tecnologia

Boceftos
Investigacion digital
Software
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3. Objetivos o propésitos
alcanzados.

Desarrollo de habilidades en
lectura, expresidon oral y
expresion escrita.

Experiencia A:

Fisica:

Conocieron gque es mas dificil
desplazarse con tacones; que
la postura del cuerpo se
modifica, resultando anti
anatémica; y que se acorta la
distancia del paso cuando se
usan tacones, a comparacion
del uso de zapato deportivo.

Experiencia C:

Los alumnos conocieron un
campo de trabagjo y estudio en
la salud

Comprender la fisiologia del
cuerpo humano

Comprender las bases de la
biofisica

Experiencia B:
Los alumnos ejercieron la
indagacion en diversas fuentes

4. Evaluacion.
Productos /evidencias
de aprendizaje, que
demuestran el avance
en el proceso y el logro

del objetivo propuesto.

Experiencia C:

Resena y ensayo
Escritura del diseno del
prototipo final

Experiencia A:

Fisica:

Presentacion de fotografias,
producto de andlisis
Presentaciéon de grdficas de
posicion contra tiempo y de
velocidad contra tiempo

Experiencia C:

Anteproyecto

Propuesta del disposifivo
médico que integre conceptos

Experiencia B:

Aplicacién “Rate Me”
Logotipo del Proyecto
(tomando como base una
ilustracion de Escher)

5. Tipos y herramientas de
evaluacion.

Experiencia C:
Diagnostica (Lista de cotejo)
Formativa (evidencias)

Experiencia A:
Formativa (Cuestionarios,
Cuadros comparativos con

Experiencia B:
Formativa (Aplicacion “Rate
Me”
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Sumativa (lista de cotejo) imdgenes, Graficas, resumenes | Logotipo del Proyecto)

y conclusiones)
Sumativa (Rubrica)

Experiencia C:

Diagnostica (Lista de cotejo)
Formativa (evidencias)
Sumativa (lista de cotejo)

V. Esquema del proceso de construccion del proyecto por disciplinas.

Disciplina 1. Disciplina 2. Disciplina 3.

1. Preguntar y cuestionar.
Preguntas que dirigen la
Investigacion Interdisciplinaria.

Experiencia A:

2Cudiles son las causas y consecuencias del uso de tacones en el ser humano?
2Qué diferencias existen durante la marcha en la postura corporal cuando se usan
zapatos con tacones y cuando no se usan?

Experiencia B:

sPor qué los alumnos deben comprender que la creacion de utopias exige el
conocimiento de diversas dareas?

sPor qué se tiene que lidiar con una distopia constante en un mundo marcado por
a globalizaciéon?

Experiencia C:

Disenar un prototipo que permita diagnosticar y curar alguna patologia relevante
de la poblacién mexicana

2. Despertar el interés (detonar).
Estrategias para involucrar a los
estudiantes con la problemdtica
planteada, en el salon de clase.

Experiencia A:

Como la matricula del Colegio del Sagrado Corazén es exclusivamente femenina,
el uso de tacones es comun entre ellas y tienen interés por conocer las
consecuencias del uso de este calzado
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Experiencia B:

Creando grupos donde valoren y comprendan que vivir en un mundo globalizado
tiene consecuencias, la cuales dirigen a la sociedad actual en busca de que

soluciones utopicas

Experiencia C:

Se usd un video original de IKO- Lego® en donde se muestra de manera concreta
como se puede mejorar la vida de una persona con intervenciones que utilizan el
conocimiento del cuerpo humano, de robdtica y de diseno 3D.

Se realizan una serie de preguntas orales en donde se busca que el alumno sienta
empatia por aquellos que tienen necesidades de rehabilitacion o médicas en

general.

3. Recopilar informacion a través de la
investigacion.
Lo que se investiga.
Fuentes que se utilizan.

Experiencia C:
Investigacion y lectura
sobre el status quo de la
Salud PUblica en México
Lectura de textos
especializados
BUsqueda y andlisis de
informacidén con
cardcter social

Escritura de una resena
Escritura de un ensayo
sobre el papel de la
tecnologia vy el
desarrollo de un pais

Experiencia A:

Un marco tedrico sobre
la cinemdatica y las
variables (posicion,
velocidad y dngulo)
que intervienen en la
marcha con tacones.

Experiencia C:
Fundamentos de
Fisiologia recuperados
para proponer el
dispositivo Médico
Uso de principios de
ingenieria en la
propuesta del
dispositivo.
Comprension de la
complejidad fisica de
los sistemas bioldgicos

Experiencia B:

Indagacion sobre la utopia y
distopia en diversas paginas
web

4. Organizar la informacion.
Implica:

Experiencia C:
Primeras ideas sobre

Experiencia A:
Actividad 4:

Experiencia B:
Recabar informacién en
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clasificacion de datos obtenidos,
andlisis de los datos obtenidos,
registro de la informacion.
conclusiones por discipling,
conclusiones conjuntas.

tema

Seminarios de ingenieria
y fisiologia

Lectura y sintesis de
informaciéon
Anteproyecto

Avances

Productos finales

Comparacion de la
marcha con zapatos
deportivos y zapatos de
tacon desde la
perspectiva
cinemdtica. Se
presentaron objetivos,
descripcion de la
actividad
acompanada de
imdgenes y evidencias
que contienen las
conclusiones obtenidas
a partir del andilisis de
las grdficas.

No hubo conclusiones
conjuntas

Experiencia C:
Primeras ideas sobre
tema

Seminarios de
ingenieria y fisiologia
Lectura y sintesis de
informaciéon
Anteproyecto
Avances

Productos finales

fuentes digitales
Clasificacion de datos
Andlisis de la informacion
Registro

Conclusion

5. Llegar a conclusiones parciales
(por disciplina) Utiles para el
proyecto, de tal forma que lo
aclaran, describen o descifran,
(fruto de la reflexion colaborativa
de los estudiantes).
5COmo se lograron?

Experiencia C:

Con la escritura en el
Diseno del prototipo
final y la justificacion
Social de la
propuesta

Experiencia A:

A partir del andlisis de
los videos y las graficas
resultantes de la
comparacion entre la
marcha con zapatos
deportivos y zapatos de

Experiencia B:
Aplicando un contexto global
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tacon.

Experiencia C:

Con la propuesta del
dispositivo Médico que
integre conceptos

6. Conectar.

Manera en que las conclusiones
de cada disciplina dan

respuesta o se vinculan con

la pregunta disparadora del
proyecto.

Estrategia o actividad para lograr
qgue haya conciencia de ello.

Experiencia A:

Cada ciencia por su parte pudo demostrar el dano causado por los zapatos de
tacon, tanto en los pies, las piernas, la cadera y la columna vertebral,
respondiendo asi a la pregunta del proyecto: “tacones sbelleza o salud?”

Para crear conciencia, se difundieron los resultados del proyecto en el 4to
Congreso Estudiantil de Investigacion del SI de la UNAM.

Experiencia B:
Basado en un modelo de sociedad utdpica, comprendieron y valoraron los riesgos
y beneficios de intfegrarse a un mundo globalizado,

Experiencia C:

Se vinculan a través de la presentacion de un ejemplo del producto, la
modelaciéon del proceso de construcciéon del producto y de la retroalimentacion
del producto.

Evaluar la informacién generada.
sLa informacién obtenida cubre las
necesidades para la solucion del
problema?¢

Propuesta de investigaciones para
complementar el proyecto.

Experiencia A:

En este proyecto no se da una solucién al problema presentado en él, ya que no
se dan propuestas que ayuden a disminuir o eliminar el uso de zapatos de tacon;
Unicamente se presentan resultados de la investigacion y experimentacion.

Para complementar el proyecto, se debe incluir la investigacion sobre la altura
adecuada que debe tener el calzado para no lastimar el cuerpo, y se debe
disenar un modelo de calzado acorde a los resultados de la investigacién que
complemente el proyecto

Experiencia B:
No da solucidén al problema, pero da una vision donde pueden interactuar las
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diversas disciplinas.

Experiencia C:

Se cubre una parte de la problemdatica, sin embargo, el campo de aplicacion en
la medicina es amplio y por tal motivo seria necesario dar seguimiento al proyecto
con la finalidad de generar nuevas propuestas, que sean factibles y rentables

VI. Division del tiempo.

VII. Presentacion.

Tiempos dedicados al proyecto cada semana.
Momentos se destinados al Proyecto.

Horas de trabajé dedicadas al trabajo disciplinario.
Horas de trabajo dedicadas al trabajo interdisciplinario.

Presentacion del proyecto (producto).
Caracteristicas de la presentacion.
2Qué se presenta? sCudndo? 3Donde? 3Con qué?
3A quién, por qué, para quée

Experiencia A:

Se realizé una vez por semana, con asesorias y
retroalimentacion permanente por parte de docentes y
pares. (No se especifica las horas por semana)

Experiencia B

El tiempo total empleado en el proyecto fue de un bimestre (8
semanas) Los profesores asignaron una hora semanal a las
sesiones plenarias para discusiones y acuerdos. e Fuera del
horario de clase, los profesores trabajaron aproximadamente
una hora diaria con pequenos grupos de especialidades en
los conceptos relacionados a sus asignaturas y en los
subproductos. e Las semanas 4y 5, los alumnos y profesores se
reunieron fuera de horario de clase al menos dos horas extra y
en recesos para realizar el ensamble y modificaciones al
proyecto.

Experiencia A
Las alumnas de colegio presentaron los resultados del

proyecto en el 4to Congreso Estudiantil de Investigacion del
Sl de la UNAM (durante el ciclo 2015-2016) y se presentd a las
companeras del Colegio durante el ciclo 2017-2018.

Experiencia B

Mediante la elaboracién de un modelo de sociedad utdpica
y con el apoyo de una campana de persuasion para
convencer a sus companeros de unirse a su modelo, 1os
alumnos expusieron 1os riesgos y beneficios que representa
pertenecer a una sociedad utdpica y coémo las dreas
trabajadas impactan en el desarrollo del ser humano y en el
mundo. e Se realizd un debate con simulacidon de expertos
en cada drea en el que se expuso y se justificd cada decision
tomada en el modelo. e Se prepard un grupo subversivo que
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La semana 6, el equipo completo se reunié para trabajar en
los detalles y ambientacion para presentar el proyecto, fuera
del horario de clases, un minimo de dos horas; y el jueves y
viernes de esa semana el equipo trabajé cuatro horas por la
tarde. e Los profesores acompanaron al equipo y abordaron
los conceptos y contenidos de sus asignaturas en cada fase
del proyecto.

promovid el inicio de la distopia, con el cual los alumnos
autoevaltan las decisiones tomadas y se expone a los
participantes la intencién de cada una de estas mostrando
las técnicas de control y sus consecuencias.

Experiencia C
2Quién? Los alumnos

Experiencia C:
Enero a mayo
51 sesiones

18 sesiones disciplinarias y 21 sesiones interdisciplinarias

2Con quéz? Disenos

5Como? Resena, ensayo, anteproyecto y pitch grabado
2Cudndo? Enero-mayo 2015.
sDonde? Nivel Preparatoria

sPara qué? 3A quién? Para tratar o curar alguna patologia
relevante de la poblacion mexicana.

VIIl. Evaluacién del Proyecto.

1. Aspectos que se evaluan?

2. Criterios que se utilizan, para evaluar
cada aspecto

3. Herramientas e instrumentos de
evaluacion que se utilizan.

Experiencia A

Se evallan cada una de las actividades
realizadas en cada fase del proyecto,
por ejemplo: lluvia de ideas, definicidon
de asignaturas, indagacién para definir
antecedentes, enlistar fuentes a ocupar,
clasificacién de la informacién, definir
tamano de las muestras, etc.

Experiencia B:

Diseno: Informdtica Objetivo especifico
A: Indagacién y andlisis. Objetivo
Especifico B: Desarrollo de ideas Objetivo

Experiencia A

Se evalla a partir del logro o fracaso de
cada aspecto, y se da retroalimentacion
constante

Experiencia B

Interdisciplinariedad e Criterio A: Base
disciplinaria « Demostrar los
conocimientos facticos, conceptuales o
procedimentales pertinentes de las
disciplinas e B. Sintesis ¢ Sintetizar
conocimientos disciplinarios para
demostrar una comprension

Experiencia A

Se utilizé una rdbrica donde se
contemplan cada una de las
actividades realizadas durante el
proyecto

Experiencia B
Rubricas
Lista de cotejo

Experiencia C
Resena
Ensayo
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Especifico C: Creacidén de la solucion
Objetivo Especifico D: Evaluacion.

Experiencia C
80% Construccion del producto
(Actividades en clase y avances)

20% Presentacion del producto y
producto

interdisciplinaria

Experiencia C

Tanto el producto como la presentacion
del mismo son valorados con listas de
cotejo.

Anteproyecto

Pitch

Diseno final

Presentacion del diseno final




