PROYECTO DE APRENDIZAJE INTERDISCIPLINARIO STEAM+H ESCUELAS INTEGRALES DE EDUCACIÓN FINANCIERA
"AGENCIA ESCOLAR DE TURISMO UTILIZANDO HERRAMIENTAS DIGITALES PARA EL DESARROLLO SOSTENIBLE DE VISTA ALEGRE"
Institución Educativa: José María Arguedas
Código modular: 1356013
Nivel educativo: Secundario
Región: Cajamarca
UGEL: Cajamarca
Nombre del proyecto: Agencia Escolar de Turismo utilizando Herramientas Digitales para el Desarrollo Sostenible de Vista Alegre
Docentes participantes: 8
Estudiantes beneficiados estimado: 74
Áreas curriculares involucradas: Comunicación, Matemática, Ciencia y Tecnología, Ciencias Sociales, Educación para el Trabajo, Arte y Cultura, Religión, Educación Física Inglés y Desarrollo Personal Ciudadanía y Cívica
Nivel: 	Secundaria (Ciclo VI y VII)
Grados: 1ro, 2do, 3ro, 4to y 5to de Secundaria
Duración: Segundo Bimestre – Unidad N° 4
Total de sesiones: 30 sesiones

1. SITUACIÓN SIGNIFICATIVA COMÚN
Vista Alegre, en el distrito de Asunción, Cajamarca, posee un valioso patrimonio natural, cultural y religioso conformado por paisajes andinos, tradiciones agrícolas, manifestaciones artísticas y festividades que constituyen una oportunidad para impulsar el desarrollo local. Sin embargo, este potencial turístico es poco conocido incluso por sus propios habitantes, existe una limitada promoción mediante medios digitales y aún persisten prácticas que afectan la conservación del ambiente y del patrimonio cultural. Esta realidad reduce las oportunidades de fortalecer la identidad local, dinamizar la economía familiar y posicionar a Vista Alegre como un destino turístico sostenible.
Como jóvenes que conocen su comunidad y utilizan diversas herramientas tecnológicas, los estudiantes de la I.E. "José María Arguedas" asumirán el rol de agentes de cambio. A partir de la investigación de su patrimonio, analizarán las necesidades del entorno y decidirán qué recursos turísticos promover, qué herramientas digitales emplear (videos, páginas web, redes sociales, mapas interactivos, códigos QR, podcasts u otros), qué estrategias de sensibilización desarrollar con la comunidad y cómo fomentar prácticas responsables que contribuyan a la conservación del ambiente, el fortalecimiento de la identidad cultural y el emprendimiento local.
Reto:
¿Cómo podemos, como estudiantes de la I.E. "José María Arguedas", diseñar e implementar propuestas innovadoras de turismo sostenible para Vista Alegre mediante el uso de herramientas digitales, de manera que promuevan el patrimonio natural, cultural y religioso, fortalezcan la identidad y la economía local, preparen a la comunidad para recibir visitantes nacionales y extranjeros y contribuyan al cuidado de la creación desde una perspectiva ética, ciudadana y ambiental?
2. MATRIZ DE ARTICULACIÓN CNEB + STEAM+H
	ÁREA CNEB
	COMPETENCIA CLAVE
	ENFOQUE STEAM+H Y DESCRIPCIÓN DENTRO DEL PROYECTO

	CIENCIA Y TECNOLOGÍA
	Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno.
	STEAM (Ciencia - Tecnología - Ingeniería): Los estudiantes investigan el impacto ambiental del turismo (huella de carbono, manejo de residuos, conservación de flora y fauna) y diseñan prototipos de señalética ecoamigable (usando materiales reciclados y biodegradables) y soluciones digitales (códigos QR que desplieguen información educativa sobre la biodiversidad local) para mitigar el impacto ambiental y educar al visitante sobre prácticas sostenibles.

	MATEMÁTICA
	Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre.
	STEAM (Matemáticas): Los estudiantes planifican y aplican encuestas para estimar la afluencia de visitantes potenciales (nacionales y extranjeros). Procesan estos datos para crear gráficos estadísticos que muestren la demanda, temporadas altas, preferencias turísticas y perfiles de visitantes. Calculan costos de producción de paquetes turísticos (transporte, alimentación, materiales, guiado) para determinar precios sostenibles, márgenes de ganancia y presupuestos operativos de la agencia escolar.

	ARTE Y CULTURA
	Crea proyectos desde los lenguajes artísticos.
	STEAM (Arte): Los estudiantes desarrollan la identidad visual completa de la agencia (logo, isotipo, paleta de colores, tipografías) inspirada en los elementos culturales y naturales de Vista Alegre. Diseñan material publicitario atractivo y coherente (afiches, flyers digitales, banners para redes sociales). Utilizan técnicas de fotografía, composición y edición digital para crear un portafolio visual profesional que capture la esencia, belleza y autenticidad de los atractivos turísticos de la localidad.

	COMUNICACIÓN
	Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
	Humanidades: Los estudiantes se convierten en "storytellers" (narradores) de la localidad. Redactan guías turísticas digitales con narrativa envolvente, textos persuasivos y creativos para las redes sociales de la agencia, guiones para videos promocionales, reseñas históricas y descripciones detalladas de rutas y atractivos. Utilizan un lenguaje claro, respetuoso, inclusivo y adaptado a diferentes audiencias, transmitiendo la riqueza cultural, histórica y natural de Vista Alegre.

	INGLÉS
	Se comunica oralmente en inglés como lengua extranjera.
Lee diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera.
	Humanidades / Comunicación Global: Los estudiantes crean versiones bilingües (español-inglés) de los productos turísticos principales: brochures, señalética, guías rápidas de atractivos, menús de comidas típicas y descripciones de rutas. Ensayan y graban guiones en inglés para la presentación de la agencia, las rutas y los atractivos durante la feria de lanzamiento, dirigidos a potenciales turistas extranjeros. Esto fomenta el uso del inglés como herramienta para la internacionalización del destino, el intercambio cultural y la atención al visitante global.

	CIENCIAS SOCIALES
	Gestiona responsablemente el espacio y el ambiente.
	Humanidades (Espacio): Los estudiantes analizan y valoran el espacio geográfico, histórico y cultural de Vista Alegre. Elaboran cartografía digital (usando Google My Maps, ArcGIS u otras herramientas) georreferenciando atractivos turísticos (naturales, arqueológicos, históricos, religiosos) con capas de información. Diseñan rutas turísticas sostenibles que consideran la capacidad de carga de los ecosistemas, la preservación del patrimonio cultural y el ordenamiento territorial responsable.

	DPCC
	Convive y participa democráticamente en la búsqueda del bien común.
	Humanidades (Ética): Los estudiantes reflexionan sobre la ética del turismo: el respeto a la cultura local, los derechos de los pobladores, la equidad en la distribución de beneficios, la interculturalidad y la participación ciudadana activa. Fomentan que la comunidad se involucre como anfitriona responsable, promoviendo el diálogo intercultural y la convivencia democrática entre visitantes y pobladores. Abordan dilemas éticos como la mercantilización de la cultura y proponen soluciones desde la ciudadanía activa.

	EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO
	Gestiona proyectos de emprendimiento económico o social.
	Tecnología y Negocios: Los estudiantes diseñan y validan el modelo de negocio de la "Agencia Escolar de Turismo" utilizando herramientas como el CANVAS. Crean y gestionan una página web, landing page o perfiles en redes sociales para la agencia, desarrollan estrategias de marketing digital, atención al cliente, gestión de reservas, y planifican la sostenibilidad económica del emprendimiento. Aprenden a usar herramientas TIC para la productividad y el emprendimiento.

	EDUCACIÓN FÍSICA
	Asume una vida saludable.
	Ciencia y Cuidado: Los estudiantes diseñan rutas de ecoturismo (senderismo, trekking, caminatas interpretativas) para los visitantes, calculando el gasto calórico, nivel de esfuerzo físico y dificultad de cada ruta. Investigan y elaboran una guía básica de primeros auxilios para turistas y una lista de recomendaciones de seguridad. Fomentan el bienestar integral, la actividad física en contacto con la naturaleza y el cuidado de la salud propia y de los visitantes.

	EDUCACIÓN RELIGIOSA
	Asume la experiencia del encuentro personal y comunitario con Dios en su proyecto de vida.
	Humanidades (Ética y Espiritualidad): Los estudiantes investigan y promueven el turismo religioso local: festividades patronales, templos históricos, tradiciones de fe, peregrinaciones y manifestaciones de piedad popular. Profundizan en el concepto de "Casa Común" desde la Encíclica Laudato Si' del Papa Francisco, promoviendo la ecología integral y la conciencia de que el cuidado del patrimonio natural, cultural y social es un acto de respeto a la creación y una responsabilidad ética y espiritual.



3. DIFERENCIACIÓN POR CICLOS (Complejidad Progresiva)
	NIVEL
	CICLO VI (1° y 2° de Secundaria)
	CICLO VII (3°, 4° y 5° de Secundaria)

	PRODUCTOS INTERMEDIOS
	- C. Sociales: Mapa físico en cartulina con los atractivos principales identificados y dibujados.
- Matemática: Encuesta simple a la comunidad y gráficos de barras básicos elaborados en Excel o papel.
- Comunicación: Redacción de un texto descriptivo breve (un párrafo) de un atractivo local para publicar en redes sociales.
- Inglés: Vocabulario básico turístico (saludos, direcciones, números) y un cartel bilingüe sencillo.
- Arte: Diseño de un afiche promocional del proyecto en formato físico o digital básico.
- C. y T.: Prototipo de señalética hecha con materiales reciclados (cartón, botellas plásticas, madera).
- EPT: Propuesta de nombre y logo inicial para la agencia.
- Educación Física: Diseño de una ruta de senderismo sencilla con señalización básica.
- Religiosa: Investigación de una festividad religiosa local y elaboración de un tríptico informativo.
	- C. Sociales: Cartografía digital interactiva en Google My Maps, georreferenciando atractivos con capas de información (historia, cultura, datos prácticos).
- Matemática: Estudio de mercado completo, análisis de datos con medidas de tendencia central, cálculo de costos y presupuesto detallado de un paquete turístico.
- Comunicación: Redacción de una guía turística digital completa (varias páginas) con narrativa atractiva, elementos multimedia y enlaces interactivos.
- Inglés: Versión en inglés de la guía turística, guion grabado en audio/video en inglés para la presentación y señalética bilingüe profesional.
- Arte: Diseño profesional de la identidad de marca (brand book) y material publicitario digital para múltiples formatos (redes, web, impresión).
- C. y T.: Prototipo funcional de un sistema de señalética con códigos QR que dirigen a contenido digital (videos, audios, realidad aumentada).
- EPT: Creación de una página web o landing page funcional para la agencia con sistema de reservas básico.
- Educación Física: Diseño de circuito de ecoturismo con cálculo de distancias, tiempos, niveles de dificultad y guía de primeros auxilios.
- Religiosa: Propuesta de "Ruta del Peregrino" que integre templos, capillas y festividades, con reflexión sobre la ecología integral.

	RETOS COMPLEJOS
	- Explicar con un lenguaje sencillo cómo el turismo afecta al ambiente y dar ejemplos concretos.
- Elaborar un decálogo básico de recomendaciones para un turista responsable.
- Participar activamente en la feria mostrando sus productos.
	- Elaborar un plan de mitigación ambiental para las rutas turísticas (manejo de residuos, conservación de senderos).
- Crear una estrategia de marketing digital completa (calendario de publicaciones, métricas de impacto).
- Diseñar y presentar una propuesta de "Ruta del Buen Vivir" que integre aspectos ecológicos, culturales, económicos y espirituales.
- Atender en inglés a los visitantes durante la feria.



4. PRODUCTO FINAL INTEGRADOR
"Feria de Lanzamiento de la Agencia Escolar de Turismo de Vista Alegre"
Formato Físico:
· Cada grado instala un stand temático en los pasadizos de la I.E donde exhibe y explica sus productos:
· Mapas, maquetas y cartografía.
· Afiches, flyers y material publicitario.
· Prototipos de señalética ecoamigable.
· Muestras de gastronomía local (con apoyo de familias).
· Demostraciones de rutas de trekking y recomendaciones de salud.
· Presentaciones artísticas (danzas, teatro, música) relacionadas con la identidad local.
· Los estudiantes de Ciclo VII atienden a los visitantes en inglés y español.

Formato Virtual:
· Se crea una plataforma digital integradora: página web, blog, o evento en redes sociales (Facebook, Tik Tok, Instagram) donde se publican todos los productos digitales del proyecto:
· Guías turísticas interactivas (versión español e inglés).
· Videos promocionales y testimonios.
· Catálogo de servicios de la agencia.
· Mapa interactivo de Vista Alegre.
· Encuestas en línea para evaluar el impacto de la feria.
· Formulario de contacto y reservas para la agencia escolar.
· Se transmite en vivo (vía Facebook Live, live o Zoom) el evento de inauguración y algunas presentaciones para que la comunidad ausente pueda participar.

5. EVALUACIÓN FORMATIVA
La evaluación será formativa, procesual y participativa, enfocada en identificar logros, dificultades y oportunidades de mejora para retroalimentar el aprendizaje continuo. Se emplearán diversas estrategias e instrumentos:
Estrategias de Evaluación:
· Observación sistemática: Listas de cotejo y escalas de valoración para el trabajo colaborativo, la participación activa y el uso de herramientas digitales.
· Evaluación de productos intermedios: Revisión periódica del progreso de mapas, textos, diseños, prototipos, etc., con retroalimentación oportuna.
· Autoevaluación: Para que los estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje, esfuerzo y contribución al equipo.
· Coevaluación: Para fomentar la reflexión sobre el aprendizaje de los compañeros y la calidad del trabajo colaborativo.
· Diálogo reflexivo (feedback): Preguntas guía durante el proyecto para verificar la comprensión, clarificar dudas y profundizar conceptos.

Criterios de Evaluación Comunes (Adaptables por Ciclo)
	CRITERIO
	CICLO VI (1°-2°)
	CICLO VII (3°-5°)
	EVIDENCIA / INSTRUMENTO

	Identifica y comprende el valor del patrimonio local (natural, cultural, religioso).
	Reconoce y menciona al menos 3 atractivos turísticos y explica brevemente su importancia.
	Analiza y explica la importancia del patrimonio, los factores que lo amenazan y los retos para su sostenibilidad, con argumentos sólidos.
	Exposición oral, mapa, guía turística, tríptico religioso.

	Aplica conocimientos de diversas áreas para crear soluciones pertinentes.
	Utiliza herramientas básicas (ofimática, diseño simple, materiales reciclados) para crear productos sencillos pero funcionales.
	Integra conocimientos de manera compleja, autónoma y creativa para crear soluciones innovadoras, viables y con un acabado profesional.
	Prototipos, mapas digitales, diseños, textos, página web.

	Propone acciones de promoción, cuidado y sostenibilidad.
	Plantea recomendaciones básicas para el turista responsable (decálogo simple).
	Elabora propuestas viables, detalladas y fundamentadas de planes de promoción y sostenibilidad (económica, social, ambiental y espiritual).
	Afiches, plan de marketing, cartografía con zonas de conservación, plan de mitigación, ruta del peregrino.

	Trabaja de manera colaborativa, democrática y respetuosa.
	Participa en su equipo, cumple con las tareas asignadas y respeta las ideas de los demás.
	Asume roles con responsabilidad, lidera iniciativas cuando es necesario, busca consensos, resuelve conflictos y contribuye al bien común del proyecto.
	Coevaluación, observación docente, diario de trabajo en equipo.

	Usa las TIC para la comunicación, gestión y promoción.
	Utiliza aplicaciones básicas (procesador de texto, presentaciones, hojas de cálculo simples) para organizar y presentar información.
	Utiliza herramientas digitales avanzadas (editores web, Google My Maps, redes sociales, diseño gráfico, formularios en línea) para gestionar, difundir y promocionar el proyecto de manera integral.
	Productos digitales (página web, videos, mapas interactivos, gráficos estadísticos, contenido bilingüe).



Sugerencia de Estructura de Rúbrica por Criterio 
	NIVEL DE LOGRO
	CICLO VI (Ejemplo: Afiche / Decálogo)
	CICLO VII (Ejemplo: Plan de Mitigación / Ruta del Peregrino)

	DESTACADO (AD)
	El afiche/decálogo es creativo, visualmente atractivo y propone acciones concretas, claras y pertinentes para cuidar el lugar y promover un turismo responsable.
	El plan es exhaustivo, innovador, viable económicamente, ecológicamente sostenible y socialmente justo; considera todos los aspectos ambientales, culturales y espirituales de la ruta/ propuesta.

	LOGRO ESPERADO (A)
	El afiche/decálogo comunica la importancia de cuidar el lugar y da recomendaciones básicas, claras y prácticas.
	El plan identifica los principales impactos (ambientales, sociales) y propone acciones coherentes, realistas y bien fundamentadas para mitigarlos o potenciarlos.

	EN PROCESO (B)
	El afiche/decálogo menciona el lugar y algunas acciones, pero sus recomendaciones son genéricas, poco claras o incompletas.
	El plan identifica algunos impactos, pero sus soluciones son poco viables, incompletas o carecen de sustento teórico/práctico.

	EN INICIO (C)
	El afiche/decálogo no logra comunicar la necesidad de cuidar el lugar o sus recomendaciones son confusas o inexistentes.
	El plan es confuso, no identifica impactos relevantes o no propone soluciones concretas.



6. TIEMPO
El proyecto se desarrollará durante el Segundo Bimestre del año académico, correspondiente a la Unidad N° 4, con la siguiente distribución de sesiones:
	ÁREAS
	NÚMERO DE SESIONES

	Ciencia y Tecnología
	4 sesiones

	Matemática
	4 sesiones

	Comunicación
	4 sesiones

	Ciencias Sociales
	4 sesiones

	DPCC
	4 sesiones

	Arte y Cultura
	2 sesiones

	Educación para el Trabajo
	2 sesiones

	Educación Religiosa
	2 sesiones

	Inglés
	2 sesiones

	Educación Física
	2 sesiones

	TOTAL
	30 sesiones



