Innovando la Tierra: Proyecto de Producciones Agrarias

Sustentables

Tecnologia e Informadtica | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase busca que los estudiantes de secundaria comprendan la importancia de las producciones agrarias
sustentables y cdmo estas impactan positivamente en el medio ambiente y la sociedad. A través de un proyecto
colaborativo, los alumnos explorardn préacticas agricolas responsables, aprenderdn a identificar problemas reales
relacionados con la agricultura tradicional y disefiardn propuestas innovadoras para mejorar la sustentabilidad en su
comunidad o entorno cercano. Este aprendizaje es relevante porque conecta directamente con la alimentacién diaria,
el cuidado del planeta y el desarrollo tecnolégico aplicado a la agricultura. Ademas, fomenta habilidades de

investigacién, trabajo en equipo y pensamiento critico que seran valiosas para su vida académica y personal.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las caracteristicas y beneficios de las producciones agrarias sustentables.

e Investigar problemas ambientales y sociales vinculados a la agricultura convencional.

e Disefiar un proyecto colaborativo que proponga soluciones innovadoras para una produccién agraria sustentable.
e Argumentar la importancia del uso responsable de tecnologias en la agricultura.

e Presentar de forma clara y creativa el proyecto desarrollado a sus compaferos.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tabletas con acceso a internet (1 por cada 2 estudiantes).

Material impreso con conceptos clave sobre producciones agrarias sustentables (1 por estudiante).

e Hojas tamano carta y colores para elaboraciéon de mapas conceptuales o posters (1 paquete para cada grupo).
e Proyector o pantalla para presentar videos y diapositivas.

e Video corto sobre agricultura sustentable (aprox. 3 minutos).

e Cuaderno o libreta para tomar notas personales.

e Material para presentacién final: cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre agricultura y medio ambiente adquirido en ciencias naturales de primaria o secundaria.

e Habilidad para trabajar en equipo y comunicarse con compaferos.



e Uso bésico de herramientas digitales para blsqueda de informacién y presentacién de ideas.

e Experiencia previa con proyectos o actividades grupales en el aula.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: "Hoy exploraremos la agricultura sustentable y cdmo podemos ayudar a cuidar nuestro planeta mientras
producimos alimentos. Trabajaremos en equipo para disefiar ideas que hagan la agricultura mas responsable y

amigable con el ambiente."

Activacion de conocimientos previos:

Docente: "Para empezar, piensen y respondan: ;Qué problemas creen que puede causar la agricultura tradicional al

medio ambiente? Escriban dos ideas rapidas en sus cuadernos."
Estudiantes: Piensan y escriben sus ideas en 3 minutos.

Docente: ";Alguien quiere compartir una idea?" (Invita a 2-3 estudiantes a comentar). Relaciona sus respuestas con

conceptos de impacto ambiental, como contaminacién del suelo, uso excesivo de agua o pérdida de biodiversidad.

Motivacién y enganche:

Docente: "Les mostraré un dato curioso: jsabian que si todos cuidamos mejor la forma en que producimos alimentos,
podemos reducir el dafio al planeta y hasta mejorar la calidad de lo que comemos? Veamos un video corto que nos

muestra cdémo algunas comunidades usan la tecnologia y el conocimiento para lograrlo."

Se proyecta un video educativo de 3 minutos sobre producciones agrarias sustentables.

Contextualizacion:

Docente: "Este tema es muy importante para nosotros porque todos dependemos de la agricultura para comer.
Ademas, en nuestra region hay agricultores que podrian beneficiarse de estas ideas para cuidar mejor la tierra y el

agua. ¢Se imaginan cdmo podriamos ayudar con un proyecto?"

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: "Vamos a hacer un proyecto en equipos para investigar un problema real relacionado con la agricultura

tradicional y proponer una solucién sustentable usando tecnologia o buenas précticas."



Actividad 1: Identificacion del problema

e Objetivo: Analizar problemas ambientales y sociales de la agricultura convencional.
e Instrucciones:

o Docente: "Formen grupos de 3-4 estudiantes. Usen las computadoras para investigar un problema comun en la
agricultura, por ejemplo: contaminacién del agua, uso excesivo de pesticidas, deforestacién o pérdida de suelo
fértil."

o Los estudiantes buscan informacién en internet por 10 minutos.

o Producto: Lista corta de problemas seleccionados y causas principales escrita en hoja o digital.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisar la busqueda, responder dudas y hacer preguntas como: ";Por qué creen que este
problema afecta a las personas y al ambiente?", ";Qué tecnologias o soluciones conocen que podrian ayudar a

resolverlo?"

Transicion:

Docente: "Ahora que conocen los problemas, vamos a pensar cémo podemos ayudar a resolver uno con un proyecto."

Actividad 2: Diserio del proyecto de solucion

e Objetivo: Diseflar una propuesta innovadora para una produccién agraria sustentable.
e Instrucciones:
o Docente: "En su grupo, elijan un problema de los que investigaron y disefien una idea para solucionarlo. Pueden
usar tecnologia, como sensores de humedad, o practicas como compostaje o rotaciéon de cultivos."
o Escriben y dibujan su proyecto en hojas o cartulinas: qué haran, cémo ayuda al ambiente, qué herramientas
usaran.
o Producto: Boceto o esquema del proyecto en cartulina o digital.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol del docente: Facilitar ideas preguntando: ";Cémo su proyecto reduce el impacto ambiental?", ";Qué

tecnologia o practica sustentable estdn usando?", ";Cémo involucraria a su comunidad?".

Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Pueden preparar una breve explicacién oral para compartir su proyecto
con el grupo.
o Para estudiantes que necesitan apoyo: El docente les brinda ejemplos concretos y guia paso a paso para

estructurar su idea, puede asignar roles simples dentro del grupo.

Actividad 3: Presentacion rapida y retroalimentaciéon



e Objetivo: Argumentar la importancia de su propuesta y comunicarse efectivamente.

¢ Instrucciones:

o Docente: "Cada grupo tendrd 2 minutos para presentar su proyecto al resto de la clase. Presten atencién para
dar comentarios positivos y preguntas que ayuden a mejorar."
o Los grupos presentan su proyecto en plenaria.
o Producto: Presentacién verbal y visual breve.
e Organizacion: Plenaria.
e Tiempo: 10 minutos.

e Rol del docente: Modera la presentacion, fomenta preguntas y destaca aportes clave.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: "Para finalizar, vamos a hacer un 'ticket de salida'. En una hoja, escriban tres ideas importantes que

aprendieron hoy sobre las producciones agrarias sustentables."

Estudiantes: Escriben individualmente las 3 ideas en 5 minutos.

Reflexion metacognitiva:
Docente: "Ahora respondan estas preguntas en su cuaderno para reflexionar sobre su aprendizaje:"
e ;Qué problema identificaron y por qué es importante solucionarlo?

e ;COmo su propuesta ayuda al medio ambiente y a las personas?

e ;Qué aprendieron sobre el uso de la tecnologia en la agricultura sustentable?

Retroalimentacion:

Docente: Recoge los tickets de salida y escucha algunas reflexiones voluntarias. Da comentarios positivos y

orientaciones para profundizar en el tema.

Transferencia y tarea:

Docente: "Para la préxima clase, observen en su casa o barrio si conocen alguna préactica que ayude a cuidar la tierra
o el agua. Anoten qué es y cdémo funciona. Asi podremos comparar con lo que aprendimos hoy y pensar en més ideas

para cuidar nuestro entorno."

Evaluacion

Tipo de evaluaciéon: Diagndstica en la fase de Inicio (activacién de conocimientos), formativa durante la fase de

Desarrollo (observacién y retroalimentacién continua), y sumativa en la fase de Cierre (producto final y reflexién).



Criterios de evaluacion:

e ldentifica y explica problemas ambientales relacionados con la agricultura (Objetivo 1).

e Investiga y selecciona informacién relevante de manera adecuada (Objetivo 2).

e Disefia una propuesta coherente y viable para una produccién agraria sustentable (Objetivo 3).

e Argumenta la importancia del uso responsable de tecnologia en su propuesta (Objetivo 4).

e Presenta con claridad y creatividad su proyecto al grupo (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para seguimiento de tareas durante la investigacién y disefio.

e Rlbrica para evaluar presentacién oral y visual del proyecto.

e Observacién directa del trabajo en equipo y participacién.

e Autoevaluacién y coevaluacién mediante preguntas guiadas para la reflexién final.
Evidencias de aprendizaje:

e Notas y respuestas en la activaciéon de conocimientos previos.

e Listado de problemas investigados y causas.

e Boceto o esquema del proyecto de solucién.

e Presentacion oral y visual del proyecto.

e Ticket de salida con ideas clave y reflexiones escritas.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Recomendaciones para Integrar Tecnologia e Inteligencia Artificial en el Plan de Clase

Fase de Inicio (10 minutos)
e Herramienta: Google Forms (Sustitucién)

Implementacién: En lugar de escribir las ideas en cuadernos, los estudiantes responden una encuesta rapida en
Google Forms con preguntas tipo abierto para registrar los problemas ambientales causados por la agricultura

tradicional.

Contribucién: Permite recopilar y organizar las ideas de forma digital, facilitando al docente visualizar respuestas en

tiempo real y hacer conexiones inmediatas con conceptos clave, fomentando la participacién activa.
e Herramienta: Video educativo interactivo en Edpuzzle (Aumento)

Implementacién: El docente proyecta un video corto sobre producciones agrarias sustentables en Edpuzzle,

incorporando preguntas interactivas durante el video para mantener la atencién y evaluar comprension.



Contribucién: Mejora la motivacién y el engagement, ademas de fomentar el pensamiento critico al responder

preguntas relacionadas con el contenido mientras ven el video.

Fase de Desarrollo (40 minutos)

o Herramienta: BUsqueda guiada con Google Scholar y recursos en linea (Modificacién)

Implementacién: Los estudiantes usan navegadores y tablets o computadoras para investigar problemas
ambientales especificos usando Google Scholar o sitios confiables, guiados por una lista de palabras clave

proporcionada por el docente.

Contribucién: Redisefa la actividad de investigaciéon tradicional al permitir acceso a fuentes digitales actualizadas,

fomentando habilidades de busqueda, analisis y sintesis de informacién real.
e Herramienta: Canva o Google Slides para disefio colaborativo (Modificacién)

Implementacién: Los grupos disefian una presentacién visual de su problema y propuesta de solucién sustentable

usando plantillas colaborativas en Canva o Google Slides, con acceso simultdneo para que todos contribuyan.

Contribucién: Facilita la construccién colectiva del conocimiento y la comunicacién efectiva de ideas, integrando

texto, imagenes y graficos de forma sencilla y atractiva.

Herramienta: ChatGPT para generacién de ideas y redacciéon (Redefinicién)

Implementacién: Guiados por el docente, los estudiantes pueden interactuar con ChatGPT para solicitar ejemplos de
practicas agricolas sustentables, ideas para soluciones innovadoras o ayuda para redactar la descripcién de su

proyecto.

Contribucién: Permite crear tareas antes inconcebibles en este nivel, como recibir apoyo personalizado y creativo de

IA para enriquecer el proyecto, potenciando el pensamiento critico y la creatividad.

Fase de Cierre (10 minutos)

o Herramienta: Padlet o Jamboard para retroalimentacién colectiva (Aumento)

Implementacién: Cada grupo publica un resumen de su proyecto en una pizarra digital colaborativa donde todos los

estudiantes pueden comentar o hacer preguntas en tiempo real.

Contribucién: Facilita la reflexién conjunta y el intercambio de ideas, promoviendo la evaluacién formativa y el

aprendizaje social.
o Herramienta: Formative o Kahoot para evaluacién rapida (Sustitucion/Aumento)

Implementacién: El docente aplica una evaluacién formativa digital con preguntas de opcién multiple o

verdadero/falso para valorar la comprensién del tema al finalizar la sesion.

Contribucién: Proporciona retroalimentacién inmediata sobre el aprendizaje, ayudando a reforzar los conceptos

clave y ajustando futuras actividades segln resultados.
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