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Introduccion

La conferencia School of the Future es un espacio de exhibicion de las competencias
digitales de estudiantes, quienes demuestran ser agentes cuando crean y proponen
soluciones, mantienen una actitud positiva frente a las dificultades y son flexibles en
contextos que requieren ajustar planes.

El aprendizaje digital es un habilitador que apoya muchos otros aspectos integrales al
desarrollo de estudiantes. Asi, en esta cuarta version, queremos motivar una aproximacion
mas holistica de estudiantes, educadores y especialistas, donde tanto la dimension
cognitiva como también social, emocional y fisica encuentren lugar en sus proyectos.

Participantes

Estudiantes de:

Educacion temprana [3 - 5]
Educacion basica inicial [6 - 9]
Educacion basica superior [10 - 13]
Educacion media [14 — 17]

Educadores, como guias de proyectos de estudiantes o inspiradores para otros
educadores y estudiantes.

Expertos, invitados a postular como educadores inspiradores.
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Areas de proyectos

Los proyectos de estudiantes deben abordar problematicas locales asociadas a una o mas
de las siguientes areas:

Otro

Lenguaje e Idiomas

Ciencias Sociales, Naturales, Matematicas
Artes (Visuales, Plasticas, Musica)
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes, Mateméticas)
Bienestar Socioemocional, Fisico y de Salud
Inclusion, Aprendizaje Personalizado, ABP
Datos en Educacion, Desarrollo Profesional
Robdtica, Programacion

Competencias Digitales

Los proyectos de estudiantes deben involucrar una o mas de las siguientes competencias

digitales:

Categoria

Descripcion

Lineas de accion

Ciudadano
digital

Los proyectos demuestran que los
estudiantes actuan de acuerdo con
protocolos de cuidado frente a
situaciones riesgosas que se
presentan en linea (informacién
personal o ajena en la forma de
texto, imagenes, videos).

Estudiantes toman decisiones
informadas que conducen a
resultados positivos para ellos y la
comunidad cuando usan
dispositivos y recursos digitales
en linea.

Estudiantes siguen protocolos de
uso de dispositivos y de
conductas en linea para minimizar
riesgos y favorecer el aprendizaje.

Aprendiz
digital

Los proyectos buscan mostrar la
adquisicion de conocimientos y
habilidades digitales para apoyar y
acelerar el aprendizaje.

Estudiantes seleccionan
intencionadamente herramientas
tecnoldgicas que mejoran su

aprendizaje y les permiten exhibirlo.

Estudiantes actian sobre la
retroalimentacion personalizada y
oportuna a través de herramientas
efectivas de evaluacion en linea.
Estudiantes adquieren habilidades
digitales que les ayudan a alcanzar
sus objetivos.

COGNITA

&
g

7 o
on g rect™

Aprendizaje Digital COGNITA 2024

N



COGNITA

Estas iniciativas demuestran cémo
el uso de tecnologia facilita la

Los estudiantes usan la tecnologia
para completar proyectos y resolver

Colaborador

construccion de relaciones
significativas de comunicacion
para resolver problemas de
manera efectiva junto a una .

lugar.

problemas con sus comparieros,
independientemente de la hora y el

Los estudiantes usan la tecnologia

digital variedad de audiencias. para trabajar con y aprender de
otros estudiantes de todo el mundo.
e Los estudiantes tienen
oportunidades para conversar con
expertos de la industria.
El desarrollo de estos proyectos e Estudiantes tienen acceso y
persigue la utilizacion de las pueden experimentar con nuevas
Innovador tecnologias <_aX|stentes y nuevas tecnologias.
digital para expandir las fronteras del o Estudiantes aprovechan la

conocimiento y/o que conduzcan
a nuevos productos que

beneficien a la comunidad. beneficiar a otros.

tecnologia para crear productos o
producir conocimiento que pueda

Proyectos y Desafios
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Los proyectos de estudiantes orientados por Educadores Guia incorporan las
competencias digitales (ciudadano digital, aprendiz digital, colaborador digital,
innovador digital). El producto final de difusién del proyecto sera un video documental
de 3 — 5 minutos. Proyectos selectos seran exhibidos en mesas redondas presenciales.

Los proyectos de Educadores Inspiradores pueden ser personales o grupales y
presentaran acciones realizadas antes, durante y/o después del trabajo directo con
estudiantes que impactan su aprendizaje. Deben abordar una de las siguientes
tematicas: bienestar, bibliotecas creativas, aprendizaje por simulacion, educacion
orientada por datos y educacién asistida por IA. Proyectos selectos seran exhibidos en
paneles presenciales.

El Desafio ODS (Objetivos de desarrollo sostenible) admite proyectos de estudiantes
orientados por educadores Guias siempre que aborden uno o mas de los siguientes
Objetivos de Desarrollo Sostenible: hambre cero, salud y bienestar, educacién de
calidad, agua limpia y saneamiento, cambio climatico y vida de ecosistemas terrestres.
Ejemplos de temas y enfoques pueden ser encontrados en el Anexo de este documento.

El Desafio Robética se abre a equipos de estudiantes junto a su educador Guia. Esta
competencia presencial dentro de SOTF, invita a resolver un desafio mediante la
construccion y programaciéon de un robot.
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Hitos

e Proceso de postulaciones online
de proyectos y desafios.

e Entrega del formulario de
desarrollo del proyecto.

o Entrega del producto final de cada
proyecto.

e Publicacion de proyectos selectos

para mesas redondas y paneles.

e Conferencia School of the Future

Postulacion

20-03 al 24 -04

21-03 al 14 - 06

13-09

11-10

02-12al04-12

Los formularios de postulacion
se llenan en
www.schoolofthefuture.cl

Descripcioén detallada de las
fases metodoldgicas del
proyecto.

Todos los proyectos que
cumplan las bases seran
exhibidos en la pagina web de
School of the Future.

Practicas lideres.
Desarrollo metodolégico
riguroso.

Completa el formulario de postulacion a www.schoolofthefuture.cl como Educador Guia o
Educador Inspirador. Expertos se registran como Educadores Inspiradores.

Encuentra detalles metodolégicos, condiciones de presentacion de proyectos y formato de

participacion en el Anexo de este documento.

Contacto

www.schoolofthefuture.cl

Anexo
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Método de desarrollo de proyectos de estudiantes.
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Definir el problema: plantean la problemética local de importancia global, formulan
la o las pregunta(s) que orienta(n) el desarrollo del proyecto, identifican restricciones
para crear una solucion exitosa a partir de la revision de experiencias previas
relacionadas con la problemética de interés, piensan en materiales, recursos,
plataformas o formatos potencialmente idoneos para desarrollar el proyecto.
Imaginar soluciones: reflexionan sobre la propuesta mediante una lluvia de ideas.
Estas ideas pueden ser enriquecidas a partir de experiencias personales,
indagacion bibliografica y multimedia, entrevistas con afectados por la problemética
0 con expertos de algun nivel en la materia.

Proponer un plan de desarrollo y elaboracion del modelo/prototipo: Definen los
recursos materiales y digitales que utilizaran y un método paso a paso hasta la
construccién/aplicacion del prototipo/modelo.

Evaluar el modelo/prototipo: hacen pruebas iniciales para evaluar en qué medida
el producto concreto o digital resuelve la problematica. En este momento, se espera
el analisis de la efectividad de la solucion por todos quienes participan en el equipo
y sugerencias de mejoras. En esta etapa, el modelo/prototipo podria ser presentado
a una muestra reducida de potenciales beneficiaros, quienes podrian transmitir
recomendaciones adicionales.

Mejorar el modelo/prototipo: realizan ajustes al modelo/prototipo a partir del
analisis del conjunto de sugerencias de mejora. Luego, aplican la solucion final del
proyecto.
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Resumen de vias de participacion

( Educador Guia de proyectos de estudiantes

Educador Inspirador para educadores y
estudiantes

~

Orienta el desarrollo de proyectos
realizados y presentados por estudiantes.
Promueve proyectos enmarcados en las
competencias digitales de los estudiantes
(ciudadano digital, aprendiz digital,
colaborador digital, innovador digital).
Puede postular en Desafio ODS y Desafio
Robética.

Presenta un proyecto personal o grupal
donde explora el uso de tecnologia para
enriquecer la experiencia educativa de
estudiantes.

Presenta experiencias con foco en tareas
realizadas antes, durante y/o después del
trabajo con estudiantes.

Aborda uno o mas de los siguientes temas:
bienestar, bibliotecas creativas,
aprendizaje por simulacién, educacion
orientada por datos y educacién asistida
por IA.

La conferencia ofrece cuatro instancias de participacion:

e Mesas redondas: Instancia de presentacion de proyectos de estudiantes orientados por
un Guia. Dos estudiantes de cada grupo representaran a sus compaiferos en
intercambios de experiencias con pares de otros colegios.

o Paneles: Conversaciones de Inspiradores (educadores y expertos) orientadas por
preguntas inquietantes acerca de los temas contemporaneos en tecnologia y educacion.

o Desafio ODS: Proyectos de estudiantes que buscaran dar respuesta a objetivos de

desarrollo sostenible

o Desafio roboética: Competencia donde equipos de estudiantes son retados a resolver
un desafio mediante la construccion y programacién de un robot.

COGNITA
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Presentacion del proyecto

Proyectos de estudiantes orientados por Educadores Guias.

El producto final de difusién del proyecto sera un video documental de 3 — 5 minutos de
extension que resumira los cinco hitos del método de desarrollo de proyectos.

Las caracteristicas y lineamientos técnicos de grabacion de los videos documentales seran
enviados a los equipos seleccionados el 24 de abril de 2024, junto con el formulario de
desarrollo del proyecto, la autorizacién del rector.

Proyectos de Educadores Inspiradores.

Los proyectos aceptados seran comunicados con una presentacion de 5 minutos dividida
en:

1° Introduccidn: Plantean un contexto que enmarca el objetivo del proyecto y las
intervenciones. Describen los recursos utilizados.

2° Impacto en el aprendizaje: Describen los efectos de la intervencion sobre el
aprendizaje de estudiantes a partir del uso de recursos.

3° Aprendizaje docente: Comunican experiencias valiosas para educadores.

4° Pasos futuros: Describen los alcances en educacidbn y potenciales
implementaciones a gran escala.

Formato de participacion.

Educadores guia, estudiantes y educadores inspiradores seleccionados presentaran sus
proyectos mediante videos documentales transmitidos en directo, a través de transmisiones
remotas en vivo o presencialmente en la conferencia.
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Temas y enfoques ODS

Sugerencias para abordar los Objetivos de Desarrollo Sostenible (En Educacién para los
objetivos de desarrollo sostenible: objetivos de aprendizaje. UNESCO 2017).

Hambre Cero:

Temas

Enfoques

Principales impulsores y causas del
hambre y la malnutricion, incluida la
relacion entre el cambio climaticoy la
seguridad alimentaria, y la reduccién de la
calidad del suelo.

Consecuencias del hambre y la
malnutricion en la salud y el bienestar de
las personas, incluidas practicas tales
como la migracion como adaptacion.

El hambre en relaciéon con la abundancia
de alimentos, la obesidad y los desechos
de alimentos.

Conceptos y principios de la agricultura
sostenible, incluidas practicas resistentes
al clima, agricultura organica, agricultura
biodinamica, permacultura y silvicultura.

Realizar juegos de rol con productores a
pequefia escala versus grandes empresas
en un mercado mundial influenciado por
impuestos, subsidios, aranceles, cuotas,
etc.

Llevar a cabo un desarrollo de escenario y
analisis sobre la produccion alimentaria 'y
los sistemas de consumo locales y
nacionales y/o sobre el efecto de los
peligros y desastres naturales en los
sistemas de produccién alimentaria.

Organizar excursiones y visitas a lugares
donde se practique la agricultura
sostenible.

Realizar un andlisis del ciclo de vida (ACV)
de los alimentos.

Salud y bienestar

Temas

Enfoques

Enfermedades graves transmisibles y no
transmisibles

Estrategias directas para promover la
salud y el bienestar, por ejemplo, vacunas,
alimentos saludables, actividad

fisica, salud mental

Accidentes de trafico

Sobrepeso y obesidad, actividad fisica
insuficiente y alimentos no saludables

Quimicos, polucion y contaminacion del

aire, el agua y el suelo

Montar una cabina de informacion

Llevar a cabo un proyecto sobre
enfermedades epidémicas y endémicas —
éxitos vs. desafios (Malaria, Zika, Ebola,
etc.)

Escribir ensayos y/o sostener diadlogos
éticos y reflexivos sobre lo que una vida
sana y en bienestar significa

Desarrollar un proyecto de investigacion
sobre la siguiente pregunta: "4 Es bueno
vivir mas anos?"
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Educacioén de calidad

Temas

Enfoques

Diversidad y educacion inclusiva.

Habilidades y competencias basicas
necesarias en el siglo XXI.
Conocimientos, valores, habilidades y
conductas necesarias para promover el
desarrollo sostenible.

El concepto de educacion para el
desarrollo sostenible (EDS), el enfoque
institucional como una estrategia clave
para expandir la educacion para el
desarrollo sostenible, y la pedagogia para
desarrollar competencias de

Crear alianzas entre escuelas,
universidades y otras instituciones que
ofrezcan educacioén en distintas regiones
del mundo (sur y norte; sur y sur).

Planificar y dirigir un proyecto de EDS en
una escuela, universidad o para la
comunidad local.

Organizar jornadas de EDS a nivel local,
regional y nacional.

Realizar un proyecto de investigacion en
torno a: "¢ Qué es una escuela

sostenibilidad. sostenible?"
Agua limpia y saneamiento
Temas Enfoques

Los efectos de la contaminacion, el
derrame y la liberacion de quimicos y
materiales peligrosos en la calidad del
agua.

La escasez de agua y la eficiencia en el
uso del agua.

La importancia de los ecosistemas
relacionados con el agua.

Actividades y programas relacionados con
el agua y el saneamiento, incluyendo
captacion de agua, desalinizacion,
eficiencia hidrica, tratamiento de aguas
servidas, tecnologias de reciclado y
reutilizacion, patentes de aguas,
paisajismo para recuperacion de aguas
subterraneas y gestion integrada de
recursos hidricos.

Calcular la huella hidrica personal.

Desarrollar un concepto para el usoy
suministro sostenible de agua a nivel local
basado en casos exitosos.

Establecer alianzas entre escuelas en
regiones con abundancia o escasez de
agua.

Organizar paseos y visitas a
infraestructuras de agua locales, y
monitorear la calidad del agua en escuelas
y hogares.

Realizar un proyecto sobre el agua
invisible, por ejemplo, ¢ cuanta agua hay
en un litro de cerveza, en un kilo de carne,
en una camiseta, etc.?

Realizar un proyecto de investigacion en
torno a: "¢ Qué actividades humanas se
pueden realizar sin agua?"
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Cambio climatico

Temas

Enfoques

Gases de efecto invernadero y sus
emisiones.

Emisiones de gases de efecto invernadero
relacionadas con la energia, la agricultura
y la industria.

Migracién y éxodo relacionados con el
cambio climatico.

Estrategias de prevencion, mitigacion y
adaptacion, y su relacion con la respuesta
en caso de desastres y la reduccion del
riesgo de desastres.

Escenarios futuros (incluyendo
explicaciones alternativas para el aumento
de la temperatura mundial)

Disenar y dirigir un proyecto o campafia de
accion relacionada con la proteccién del
clima.

Crear una pagina web o blog para aportes
grupales sobre temas de cambio climatico.

Crear biografias que tengan en cuenta el
clima.

Llevar a cabo un estudio de caso sobre
como el cambio climatico podria aumentar
el riesgo de desastres en una comunidad
local.

Realizar un proyecto de investigacion que
analice la siguiente afirmacién: "Aquellos
que mas han dafiado la atmésfera son
quienes deberian pagar por eso".

Vida de ecosistemas terrestres

Temas

Enfoques

Amenazas a la biodiversidad: pérdida de
habitat, deforestacion, fragmentacion,
especies invasoras y sobreexplotacion
(causado por practicas de producciéon y
consumo no sostenibles, tecnologias no
sostenibles, etc.).

Restauracion de la vida silvestre y
concepcién del ser humano como una
fuerza de sanacion.

Desertificacion, deforestacion y esfuerzos
para combatirlos.

Cambio climatico y biodiversidad,
ecosistemas como sumideros de carbono,
reduccién del riesgo de desastres y
ecosistemas (ecosistemas como una
barrera natural a los desastres naturales)

Elaborar un mapa del area local, marcar

las areas de las distintas poblaciones de
vida silvestre y las barreras. Por ejemplo,
barreras de dispersion como caminos, y

poblaciones de especies invasoras.

Realizar un BioBlitz (se trata de una
jornada anual donde la comunidad se
reune para hacer un mapa de todas las
especies que existen en su area).

Llevar a cabo un taller de compostaje y
mostrar la formacién de material organico.

Realizar un proyecto de investigacion en
torno a: "¢ Por qué es importante la
biodiversidad?"
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