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Introduccion

Titulo

¢, Cual es el precio real de tus ropas?

Autores

Leoni Hadjithoma, Michalis Gavrielides, Stavroula Neocleous, Harris Evangelou, Maria
Christodoulou, Nicoletta Stavrides, Eleni Skoulia
The English School, Nicosia, Cyprus

Resumen del escenario

El alumnado explora los problemas éticos, medioambientales y econémicos asociados a la
industria de la moda rapida. A través del proceso de Design Thinking, desarrolla empatia
hacia las personas y comunidades afectadas por la produccién y el consumo de prendas de
vestir, identifica los principales retos relacionados con los residuos textiles y la
sostenibilidad, e investiga posibles soluciones mediante el analisis de datos y la evaluacion
critica.

A lo largo del proyecto, el alumnado analiza datos del mundo real, evalla la fiabilidad de
investigaciones cientificas y examina el impacto de las decisiones de consumo en las
personas y el medio ambiente. Aplica lo aprendido de forma creativa elaborando collages
marcapaginas a partir de materiales textiles reciclados y reutilizando ropa antigua para crear
nuevos productos, promoviendo practicas sostenibles y un consumo responsable.

El proyecto culmina con presentaciones individuales, en las que el alumnado comunica su
aprendizaje mediante un péster, una pagina web creada con Canva o un video corto,
sensibilizando sobre el verdadero coste de la ropa y fomentando decisiones mas
sostenibles dentro de su comunidad escolar.

Edad del alumnado

El escenario ha sido disefiado para ser implementado con alumnado de 8.° grado (13 afios
de edad).
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‘Contenido en Ciencia de Datos en STEAM para el
Compromiso Civico y la Justicia Social desde
edades tempranas'

Materias y topicos

El alumnado participa en la exploracion, visualizacion e interpretacion de datos relacionados
con la industria de la moda rapida y su impacto ambiental. En Matematicas, utiliza CODAP
para analizar e interpretar conjuntos de datos, desarrollando habilidades de razonamiento
estadistico y la capacidad de extraer conclusiones basadas en evidencias.

En Ciencias, el alumnado evalua criticamente datos de investigaciones reales relacionados
con el impacto ambiental de los uniformes escolares. Analiza conceptos como la fiabilidad,
la validez, el tamafio de la muestra, la representatividad y posibles fuentes de sesgo,
desarrollando una comprension mas profunda de cdmo se genera e interpreta la evidencia
cientifica.

En Informatica, el alumnado utiliza herramientas digitales para comunicar sus hallazgos y
aprendizajes mediante un péster, una pagina web creada con Canva o una breve
presentacién en video. A través de estas actividades, desarrolla la alfabetizacién en datos,
el pensamiento critico y la comunicacion digital, al mismo tiempo que explora cuestiones de
sostenibilidad, consumo responsable y responsabilidad social.

Preguntas de la vida cotidiana

Las preguntas de la vida real que el alumnado debera responder se clasifican en:

Pregunta general: ¢ Cual es el verdadero coste de nuestra ropa y qué podemos hacer al
respecto?

e Empatizar: ; Qué sabemos sobre la industria de la moda rapida y su impacto en las
personas y el medio ambiente?

e Empatizar: ; Como viven las personas trabajadoras del sector textil las condiciones
que hay detras de la ropa que usamos?

e Definir: 4 Cudles son los principales problemas que causa la moda rapida en nuestro
centro educativo, en la comunidad y a nivel global?

e Definir: 4 Qué evidencias tenemos sobre el impacto ambiental del consumo de ropa y
de los uniformes escolares, y qué fiabilidad tiene esta evidencia?

e Idear: 4 Qué acciones o productos podemos crear para reducir el impacto negativo
del consumo de ropa?

e |dear: ;Como podemos inspirar a otras personas a pensar de forma diferente sobre
la compra, el uso y el desecho de la ropa?
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e Prototipar: ;Qué productos, disefios o soluciones creativas podemos desarrollar a
partir de materiales existentes para promover la moda sostenible y reducir los
residuos textiles?

e Probar: ; Como podemos compartir nuestras ideas y creaciones para educar a otras
personas e inspirar cambios en nuestra comunidad escolar?

Objetivos del escenario

Los objetivos de este escenario siguen el proceso de Design Thinking para guiar al
alumnado en la exploracién del problema de la moda rapida desde multiples perspectivas.

e En la fase de Empatizar, el alumnado busca desarrollar conciencia y comprensién
emocional de los retos éticos, ambientales y sociales de la industria de la moda,
especialmente su impacto en las personas trabajadoras del sector textil y la
acumulacién de residuos.

e En la fase de Definir, identifica y formula los principales problemas relacionados con
el consumo, la produccion y el desecho de ropa, tanto a nivel global como dentro de
su comunidad escolar.

e Durante la fase de Idear, el alumnado genera de forma creativa ideas realistas e
innovadoras para reducir los residuos textiles y promover elecciones de moda mas
éticas.

e En la fase de Prototipar, el alumnado transforma sus ideas en productos tangibles y
resultados creativos, incluyendo collages marcapaginas elaborados con textiles
reciclados, prendas reutilizadas y materiales de presentacién que comunican su
aprendizaje y sus propuestas de solucion.

e Finalmente, en la fase de Probar, el alumnado presenta y comunica su trabajo a un
publico mas amplio, reflexionando sobre la eficacia de sus ideas, sensibilizando
sobre el consumo sostenible y considerando cémo sus acciones contribuyen al
compromiso civico y a la responsabilidad social.

Destrezas y competencias

El escenario tiene como objetivo desarrollar estas competencias globales del siglo XXI:

Pensamiento critico: analizar las implicaciones éticas y los datos medioambientales.
Creatividad: disefar posteres, collages de marcapaginas, productos reutilizados,
sitios web y presentaciones digitales.
Colaboracion: trabajar en grupo de forma interdisciplinar.
Comunicacion: compartir los resultados mediante medios multimedia y
presentaciones publicas.

e Alfabetizacion digital: utilizar herramientas digitales como CODAP y Canva para
analizar datos, crear contenidos y comunicar informacién de forma eficaz.
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Perspectivas de ensefianza y teorias/estrategias de
aprendizaje

La metodologia de ensefanza utilizada en este escenario se basa en el proceso de Design
Thinking, un marco centrado en las personas para la resolucion creativa de problemas. Este
enfoque incluye cinco etapas iterativas: Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Probar.

El alumnado comienza empatizando con las personas afectadas por la industria de la moda
rapida, como las personas trabajadoras del sector textil y las comunidades impactadas por
la degradacion ambiental, a través de relatos, datos y debates en el aula. A continuacion,
define los principales problemas asociados a la produccién, el consumo, los residuos y la
sostenibilidad de la ropa.

Durante la fase de ideacion, el alumnado genera de forma colaborativa ideas que van desde
practicas de consumo sostenible hasta enfoques creativos para reutilizar y transformar la
ropa. En la fase de prototipado, transforma sus ideas en resultados tangibles, incluyendo
collages marcapaginas elaborados con textiles reciclados, productos de ropa reutilizada y
materiales de presentacion que comunican su aprendizaje.

Finalmente, en la fase de prueba, el alumnado presenta su trabajo a un publico mas amplio,
reflexiona sobre la eficacia de sus ideas y considera cémo su aprendizaje puede contribuir a
decisiones de consumo mas sostenibles y responsables.

Ademas del Design Thinking, el escenario incorpora varios enfoques complementarios. El
aprendizaje basado en proyectos proporciona un contexto real en el que el alumnado
investiga problemas complejos y crea soluciones practicas. El aprendizaje basado en la
indagacion, especialmente en Ciencias y Matematicas, desarrolla la capacidad del
alumnado para formular preguntas, analizar datos y extraer conclusiones basadas en
evidencias. El aprendizaje cooperativo se fomenta mediante tareas en grupo que
promueven la colaboracion, la comunicacién y la responsabilidad compartida. El escenario
también integra el aprendizaje interdisciplinar, en el que el alumnado combina
conocimientos y habilidades de distintas materias, asi como la pedagogia de la justicia
social, que enfatiza la empatia, la reflexion ética y la ciudadania activa.

Relacion entre el curriculum nacional y el escenario
DataScEd4CiEn

Este escenario se alinea con los objetivos clave del Curriculo Nacional Britanico,
especialmente en el fomento de la comprension del alumnado sobre los desafios globales
del mundo real, las conexiones entre materias y las habilidades para la ciudadania
moderna:

e Ciencias: desarrolla habilidades de investigacion cientifica, conciencia ambiental y
pensamiento critico (dentro del area de Working Scientifically).
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e Matematicas: aplica el analisis estadistico, la interpretacion de datos y las técnicas
de representacion grafica en contextos reales.

e PSHCE: promueve la exploracion de valores personales, el consumo ético y la
ciudadania responsable (relacionado con la educacion SMSC y la educacion para la
ciudadania).

e Informatica: desarrolla habilidades de comunicacién y presentacién digital mediante
la creacion de posteres, sitios web y presentaciones multimedia utilizando
herramientas digitales.

e Arte y Disefio / Disefio y Tecnologia: ofrece oportunidades para crear trabajos
expresivos y con proposito, aplicando procesos de disefio y utilizando una variedad
de materiales y medios para comunicar ideas relacionadas con la sostenibilidad y el
consumo responsable.

Planificacion del escenario

Planificacion

Nombre de la Procesos Tiempo/Anexos
actividad

Lesson 1: Motivation to the project- 4 Cual es el precio real de las

ropas?
STEAM subject Actividad: Tiempo
PSHCE e Lectura de la motivacion del
aprendizaje: “4 Cual es el verdadero 50 minutos
coste de tu ropa?”
e Discusion inicial: exploracion de los Anexo:
habitos de vestimenta del alumnado
ypercepciones (por ejemplo, el Online Form —
escenario de “no tengo nada que Fast Fashion
ponerme”) Habits Survey

e evaluacion inicial: el alumnado
responde a un cuestionario en linea
sobre sus habitos de moda y
conocimientos previos

e introduccion al concepto de justicia
social en el contexto de la moda
rapida

e visionado del trailer de The True Cost

Objetivos de e Respuestas al cuestionario sobre habitos de consumo de
aprendizaje moda rapida (evaluacion inicial)
e Debate en clase y reflexiones personales sobre la justicia
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social
Respuestas a la actividad del escenario

Lesson 2: Empatiza- Impacto humano y medioambiental de la moda

rapida

STEAM subject
PSHCE

Lectura de historias reales de
trabajadoras y trabajadores del sector
textil (por ejemplo, Ayesha Begum en
Bangladesh)

Comprensién de los problemas éticos
en la cadena de suministro de la
moda rapida

Debate sobre el impacto econémico y
medioambiental de la moda rapida a
nivel global

Reflexion mediante la estrategia
Piensa—Forma una pareja—Comparte:
“¢, Qué les dirias a las personas
trabajadoras del sector textil?”

Tiempo:
50 minutos
Anexos:

Articulos de
revistas/periodic
0s

El ciclo de vida
de una camiseta
https://youtu.be/

BiSYoegb_VY

¢ Qué le ocurre a
nuestra ropa?
https://youtu.be/

MHnDgelUh-4

Objetivos de
aprendizaje

Discusiones sobre las consecuencias sociales,
medioambientales y econdmicas de la moda rapida

Lesson 3: |

ntroduccion a CODAP- Movimientos basicos

STEAM subject
Matematicas

Actividad 1: Explorando el entorno
CODAP (20 minutos)

Actividad 2: Primer movimientos de Datos
- Filtrado (10 minutos)

Introducir CODAP y su interfaz
(tablas, graficos y herramientas).
Mostrar cdmo navegar por los casos y
sus atributos.

Relacionar atributos con las
discusiones previas en PSHCE.
Preguntar al alumnado y describir qué
ven en la base de datos

Demostrar como se realiza el filtrado
de datos a partir de aislar un atributo
simple.

Guiar al alumnado en la observacion
de la distribucion escogida del
atributo.

Facilitar la discusion sobre las

Tiempo:

50 minutos
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caracteristicas principales (e.g.,
forma, centro, variabilidad, casos
aislados).

e Animar al alumnado a compartir sus
observaciones iniciales y patrones
que han observado

Actividad 3: Segundo movimiento de
datos- Agrupar (20 minutos)

e Mostrar como agrupar datos con otro
atributo y comparar los subgrupos.

e Preguntar al alumnado y analizar las
similitudes y diferencias entre los
subgrupos.

e Discutir las implicaciones de los datos
reales y de los patrones que
observan.

e Animar al alumnado a poner
preguntas basadas en sus resultados.

Objetivos de Al final de la sesion, el alumnado sera capaz de:

aprendizaje

e Manejar el entorno de CODAP.

Comprender cédmo leer e interpretar conjuntos de datos.

e Relacionar los atributos de los datos con debates del
mundo real en PSHCE.

e Desarrollar habilidades para filtrar datos y explorar
distribuciones, asi como para agrupar datos y comparar
subgrupos.

e Através de la investigacion practica y el debate, mejorar
su capacidad para identificar patrones y realizar
observaciones basadas en datos.

Lesson 4 and 5: Calculo e interpretacion de las medidas

estadisticas
STEAM subject Tercer movimiento - Resumiendo Tiempo:
Matematicas e Explicar al alumnado cémo calcular
las medidas de localizacion (media, 100 minutos

mediana, moda) y de dispersién
(rango, intercuartiles, desviacion
tipica).

e Guiarlos en la interpretacion de estas
medidas en su base de datos.

e Comparar estadisticos a través de
diferentes subgrupos.

e Concluir con una reflexion: jqué han
aprendido? ;Cdémo ayuda CODAP en
su exploracion de los datos?

Objetivos de
aprendizaje

Al finalizar la sesion, el alumnado sera capaz de:
e Calcular las principales medidas de posiciéon (media,
mediana y moda) y de dispersion (rango y rango
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intercuartilico) para resumir un conjunto de datos.
Desarrollar la capacidad de interpretar estas medidas
estadisticas en su contexto, reconociendo patrones y
diferencias dentro de los datos.

Comparar los estadisticos descriptivos de distintos
subgrupos para extraer conclusiones significativas.

A través de la reflexion, expresar lo que han aprendido y
evaluar como CODARP facilita la exploracién y el analisis
de datos

Lesson 6: Evaluacion de los datos de investigacion en el impacto
medioambiental de los uniformes escolares

STEAM subject Procesos: Tiempo:
Ciencias 50 minutos

e Presentacion del cuestionario
disefiado para investigar el impacto Anexos:
ambiental del uniforme escolar.

e Evaluacion del cuestionario en e Cuestion
términos de precision, fiabilidad y ario del
validez, utilizando conceptos impacto
cientificos como variables medioam
independientes, dependientes y biental
controladas. del

e Debate sobre el tamafio de la muestra uniforme
y su representatividad. e Resume

e Examen critico de los supuestos en n de los
los que se basa la investigacion y su resultado
posible influencia en las conclusiones sdela
obtenidas. encuesta

Discusion en grupo y respuestas a
una serie de preguntas sobre el
proceso de investigacién y posibles
formas de reducir el impacto
ambiental de los uniformes escolares.

Objetivos de

aprendizaje Al final de la sesién, el alumnado sera capaz de:

Aplicar los principios clave del método cientifico para
evaluar una investigacion.

Valorar la fiabilidad, la validez y la representatividad de
los datos de una investigacion.

Identificar posibles fuentes de sesgo y limitaciones dentro
de un estudio.

Evaluar de forma critica las conclusiones extraidas a
partir de datos cientificos.

Desarrollar recomendaciones basadas en evidencias
relacionadas con la sostenibilidad y la responsabilidad
medioambiental.
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Lesson 7: Arte sostenible -Collage de marcapaginas con textiles

reciclados

STEAM subject
PSHCE

Procesos

Introduccién a los conceptos de
sostenibilidad, reciclaje y reutilizacion
creativa dentro del arte y el disefio.
Debate sobre el impacto ambiental de
los residuos textiles y la importancia
del consumo responsable.
Exploracion de elementos del disefo
como el color, la textura, el patron y la
composicion a través de ejemplos de
obras artisticas basadas en textiles.
El alumnado trae de casa ropa que no
utiliza y materiales textiles reciclados.
Creacion de collages de
marcapaginas utilizando textiles
reciclados y otros materiales
reutilizados.

Reflexién sobre como los materiales
desechados pueden transformarse en
productos utiles y con significado.
Puesta en comun y debate sobre los
trabajos realizados.

Tiempo:
50 minutos

e Materiale
s textiles
reciclado
Sy ropa
sin usar

e Plantillas
de
marcapa
ginas

e Materiale
s de arte
y disefio
(tijeras,
pegamen
to,
reglas,
etc.)

Objetivos de
aprendizaje

Al final de la sesidn, el alumnado sera capaz de:

Comprender la importancia de la sostenibilidad y la
reutilizacion creativa en el arte y en la vida cotidiana.
Aplicar principios de disefio como el color, la textura, el
patrén y la composiciéon en un proyecto creativo.
Transformar materiales reciclados en un producto

funcional y estéticamente atractivo.

Demostrar creatividad y conciencia medioambiental a

través de la expresion artistica.

Reflexionar sobre la relacion entre las decisiones de
consumo, la reduccion de residuos y la sostenibilidad.

Lesson 8: Investigando la huella medioambiental de los uniformes

escolares

STEAM subject
Ciencias

Introduccién al método cientifico en el
contexto de la sostenibilidad
Objetivo: Investigar la contribucion
del uniforme escolar al vertido de
residuos en los vertederos de Chipre.
El alumnado formulara hipétesis:

o H1: El uniforme del ES

Tiempo:

50 minutos
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contribuye de forma
significativa a los residuos en
vertederos.

o H2: El uniforme del ES no
contribuye de forma
significativa.

e Planificar y disefar un método de
recogida de datos (masa de prendas
compradas, desechadas y donadas
por estudiante).

e Utilizar supuestos (por ejemplo, que el
logotipo impide la reutilizacién) para
guiar las variables y la equidad del
método.

e |niciar la recogida de datos personales
sobre prendas del uniforme en
términos de masa (kg).

e Reflexionar sobre las contribuciones
individuales y comunitarias a los
residuos textiles.

Objetivos de e Tablas de datos individuales con cifras de compra,

aprendizaje desecho y donacion del uniforme

e Borradores de planes de investigacién utilizando el
método cientifico

e Definicién de variables (independientes, dependientes y
controladas)

e Seleccion de hipétesis con justificacion

e Reflexiones sobre la huella personal y el impacto en la

comunidad
Lesson 9:
STEAM subject Introduccién: breve repaso de las técnicas de | Plantilla de
Inglés escritura narrativa y descriptiva (debate planificacion

interactivo en clase)

e Reflexion sobre el impacto social y
personal de la moda rapida a partir de
lo aprendido en PSHCE y Ciencias

Actividad principal:

e En grupos, el alumnado hace una
lluvia de ideas de posibles titulos
narrativos relacionados con el tema
de la moda rapida

e De forma individual, planifica su texto
narrativo o descriptivo utilizando la
piramide de Freytag (exposicion,
desarrollo ascendente, climax,
desenlace descendente y resolucion)
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e Aplica recursos descriptivos como el
lenguaje sensorial, el lenguaje
figurado, el tono y el ambiente
Plenaria: el alumnado escribe el parrafo
inicial de su narracion y recibe
retroalimentacion de sus companeros.
Objetivos de e Listas de lluvia de ideas en grupo con posibles titulos

aprendizaje

Planes individuales de escritura narrativa/descriptiva
utilizando el método de Freytag

Borradores de introducciones con retroalimentacién entre
iguales

Reflexion sobre como la escritura puede utilizarse para
concienciar e inspirar empatia

Mejores historias para ser publicadas en el sitio web

Lesson 10:

STEAM subject
PSHCE

Introduccién (10 min): debate en clase
sobre qué hacemos con la ropa que
no utilizamos y qué alternativas
existen Pregunta: “¢4 Qué podemos
hacer en lugar de tirar la ropa?”
Tarea en grupo (15 min): en equipos
de 3, el alumnado elige una accion
realista para reducir los residuos
textiles (por ejemplo, reparar, donar,
intercambiar, reutilizar/transformar,
comprar de segunda mano)
Investigacién y debate: el alumnado
explora como su accién ayuda al
medio ambiente y cdmo puede
aplicarla en la vida real

Actividad de disefio (15 min): el
alumnado utiliza Canva para crear
una publicacion de Instagram que
promueva su accion Debe incluir: un
mensaje corto y llamativo + imagen +
hashtag (por ejemplo,
#NoMoreWaste, #WearltAgain)
Plenaria (10 min): el alumnado
presenta sus publicaciones, reflexiona
sobre las acciones mas faciles de
llevar a cabo y cobmo ponerlas en
practica

Objetivos de
aprendizaje

Publicacion de concienciacion tipo Instagram creada en
Canva
Presentaciones en grupo y reflexién sobre la reduccion
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de residuos textiles

Las mejores publicaciones se afiaden al sitio web del

proyecto de clase

Lesson 11: Moda rapida - Presentacion final

STEAM subject
Ciencias de la
computacion

Procedimientos

Breve repaso de los conceptos clave y
los resultados desarrollados a lo largo
del proyecto de Fast Fashion.
Presentacién de las opciones
disponibles para la presentacion final
individual:

o Péster A3

o Video de 1 minuto
Explicacion de los requisitos de la
tarea y los criterios de evaluacion.
El alumnado selecciona el formato de
presentacion que mejor comunique su
aprendizaje.
Trabajo individual en la presentacién
final, utilizando la investigacion, los
resultados y los materiales
desarrollados a lo largo del proyecto.
Apoyo del profesorado y
retroalimentacion formativa durante la
sesion de trabajo.
Puesta en comun del progreso y
recordatorio del proceso de entrega y
la fecha limite.

Tiempo:

100 minutos

Objetivos de
aprendizaje

Al final de la sesion, el alumnado sera capaz de:

Comprender los requisitos y los criterios de evaluacion

de la tarea de presentacion final.

Seleccionar un formato de presentacion adecuado para

comunicar eficazmente su aprendizaje.

Utilizar herramientas digitales para crear, organizar y

presentar informacion.

Comunicar de forma clara y eficaz sus hallazgos, ideas y
conclusiones relacionadas con la moda rapida.

Lesson 12: Autoevaluacion

STEAM subject
PSHCE

Procedimientos

Tiempo

50 minutos
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El alumnado completa un formulario
de autoevaluacién en el que reflexiona
sobre su aprendizaje a lo largo del
proyecto.

El alumnado reflexiona sobre:

o Lo que mas les ha sorprendido
sobre la moda rapida.

o Las habilidades que han
desarrollado a lo largo del
proyecto (por ejemplo, Design
Thinking, analisis de datos,
creatividad, comunicacion
digital).

o Las acciones que pueden
llevar a cabo en su vida
cotidiana para promover un
consumo mas sostenible.

o Su contribucién individual a las
actividades de grupo y a los
resultados del proyecto.

Debate en gran grupo sobre el
impacto del proyecto y las
experiencias del alumnado al
compartir su trabajo con otras
personas.

Recopilacién de retroalimentacion
entre iguales y del profesorado sobre
la colaboracién, la participacion, la
creatividad y el compromiso (cuando
proceda).

Anexo

Formulario de
autoevaluacion
del proyecto

Objetivos de
aprendizaje

Al final de la sesién, el alumnado sera capaz de:

Reflexionar criticamente sobre su aprendizaje a lo largo

del proyecto.

Identificar los conocimientos, habilidades y actitudes
desarrollados mediante su participacion en el proyecto.
Evaluar su contribucién individual y su participacion en

las actividades colaborativas.

Considerar como su aprendizaje puede influir en futuras
decisiones y comportamientos relacionados con el

consumo sostenible.

Ofrecer y recibir retroalimentacién constructiva.

Temporalizacion
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STEAM PSHCE: 2 sesiones
STEAM Mathematics: 3 sesiones
STEAM Science: 1 sesiones
STEAM Art & Design: 1 sesiones
STEAM Design & Technology: 2 sesiones
STEAM Computer Science: 2 sesiones
STEAM PSHCE (Self-Evaluation and Reflection): 1 sesiones

Tiempo total de implementacion: 12 sesiones.

Recursos de ensefianza (materiales & herramientas
tecnoldgicas)

Describe the teaching materials and technological tools to be used in the different lessons

Materiales

Los materiales estan descritos en los anexos de cada sesion:

Herramientas en-linea

CODAP: https://codap.concord.org/app/static/da/es/cert/index.html
e YouTube videos
e wWww.canva.com

Evaluacion

Evaluacion inicial:

La evaluacion inicial tiene lugar durante la Leccion 1: Motivacién del proyecto — ;Cual es el
verdadero coste de tu ropa? A través del debate en clase y la realizacion de la encuesta
sobre habitos de moda rapida, se exploran los conocimientos previos, las actitudes y los
habitos del alumnado relacionados con el consumo de ropa y la moda rapida.

Se anima al alumnado a reflexionar y debatir sobre preguntas como:

¢, Qué sabes sobre la industria de la moda rapida?

¢, Con qué frecuencia compras ropa nueva?

¢, Qué ocurre con la ropa cuando ya no la usamos?

¢, Qué impactos sociales y medioambientales pueden estar asociados con la
produccién de ropa?


https://codap.concord.org/app/static/dg/es/cert/index.html

) RN Co-funded by
@DataScEdMﬂEn Project number: the European Union
2023-1-CY01-KA220-SCH-000164724)
Las respuestas recogidas mediante el debate y el cuestionario proporcionan una base para

evaluar la comprension del alumnado al inicio del proyecto.

Evaluacion formativa

La evaluacién formativa se llevé a cabo de manera continua a lo largo del proyecto
mediante debates en el aula, actividades practicas, reflexiones del alumnado y los
productos de aprendizaje creados en cada area curricular.

Las evidencias de aprendizaje incluyen:

Respuestas a la encuesta sobre habitos de moda rapida.

Participacion en debates y actividades de reflexion durante las clases de PSHCE.
Actividades de andlisis de datos utilizando CODAP.

Calculos estadisticos e interpretacion de datos en Matematicas.

Evaluacién critica de datos de investigacion y resultados de cuestionarios en
Ciencias.

Collages de marcapaginas elaborados con materiales textiles reciclados en Arte.
Productos reutilizados desarrollados en Disefio y Tecnologia.

Presentaciones finales en forma de poster A3, sitio web creado con Canva o video
corto en Informatica.

e Formularios de autoevaluacion completados al final del proyecto.

La evaluacién se apoyo en la observacion del profesorado, la participaciéon del alumnado, el
debate entre iguales, las actividades de autoevaluacion y la calidad de los productos
creados a lo largo del proyecto.

Evaluacion final

La evaluacion final se llevd a cabo mediante un formulario de autoevaluaciéon del alumnado,
que permitié a los estudiantes reflexionar sobre su aprendizaje, participacion y
contribuciones a lo largo del proyecto. Se animé al alumnado a evaluar su comprension del
problema de la moda rapida, su implicacion en las distintas fases del proceso de Design
Thinking, su aprendizaje en las diferentes materias y su papel en las actividades
colaborativas. La autoevaluacion también ofrecid oportunidades para que el alumnado
considerara los conocimientos, habilidades y actitudes que desarrollé durante el proyecto.

Respuesta del alumnado

La retroalimentacién del alumnado se recogié mediante el proceso de autoevaluacién. Los
estudiantes reflexionaron sobre lo que habian aprendido acerca de los impactos sociales,
medioambientales y econdmicos de la moda rapida, como abordaron el proyecto y las
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habilidades que desarrollaron, incluyendo el pensamiento critico, la creatividad, el analisis

de datos, la colaboracion y la comunicacion digital.

El alumnado también reflexiond sobre como el proyecto influyd en su concienciacion sobre
el consumo sostenible y considerdé de qué manera su aprendizaje podria influir en futuras
decisiones y comportamientos.

Respuesta del profesorado

Programacion

El profesorado evalua la implementacién del escenario, reflexionando sobre sus puntos
fuertes, sus retos y su eficacia general. Se presta especial atencion a la implicacién del
alumnado, la integracién de las distintas areas curriculares, la eficacia del enfoque de
Design Thinking y la adecuacion de las actividades y recursos utilizados. El profesorado
considera como el caracter interdisciplinar del proyecto ha permitido al alumnado investigar
el problema del desperdicio de alimentos desde multiples perspectivas, al mismo tiempo
que desarrollaba tanto conocimientos especificos de cada materia como habilidades
transferibles.

Disposiciones del alumnado

A lo largo del proyecto, el alumnado demostro el desarrollo de disposiciones importantes,
como la curiosidad, la creatividad, la empatia, el pensamiento critico, la conciencia
medioambiental y la responsabilidad social. El alumnado se implicé de forma reflexiva en
cuestiones relacionadas con la moda rapida, exploré las consecuencias de las decisiones
de consumo, analizé datos, evalud evidencias y propuso soluciones practicas. Asimismo,
mostrd una creciente confianza en la comunicacion de ideas, la colaboracion con sus
companeros y la reflexion sobre su propio aprendizaje.

Revision del escenario

La retroalimentacion recopilada del alumnado y del profesorado destaco varias fortalezas
del proyecto, entre ellas su relevancia para el mundo real, su enfoque interdisciplinar y las
oportunidades de participacion activa.

Las futuras implementaciones podrian mejorar aiin mas el proyecto permitiendo mas tiempo
para el desarrollo de los productos finales, ampliando las oportunidades de participacion
comunitaria y reforzando los vinculos entre las distintas areas curriculares.

La revision continua de los recursos, las actividades y los métodos de evaluacién contribuira
a la mejora constante de la experiencia de aprendizaje.
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