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¿Qué es STEAM? 

STEM
CTIM
STREAM

Oros términos: Las TIC en 
steam 

Argumentos para
trabajar la

Metodología STEM
en los centros

educativos 



Trabajo por competencias
ABP

Aprendizaje cooperativo
Resolución de problemas

Tecnología educativa
Creatividad

Gamificación
Programación y la robótica educativa.  

Características de STEAM

Metodología activa 
Favorece la inclusión

Mundo real e intereses
Autonomía
Soft skills

Visión global e
interdisciplinar

de la educación. 



ESPACIOS

HackerSpaces (espacios de encuentro). 

FabLab (Laboratorio de fabricación). 

MakerSpaces (Espacios maker). 



MAKER SPACES

ESPACIOS FLEXIBLES DE FORMACIÓN Y
APRENDIZAJE (EFFA) = AULAS DEL FUTURO

www.espaciosdeaprendizajecyl.com





CREACIÓN DE UN
AULA DEL FUTURO



BIBLIO STEAM



DESVENTAJAS
Espacio exclusivo. 

Muy costoso, en medios materiales y
personales. 

Algunas herramientas tardan mucho
tiempo en realizar los procesos. 

Algunas máquinas pueden ser 
peligrosas. 

Escasa formación docente en estas
tecnologías. 



Fundamentación
teórica

Modelo interdisciplinar Learning by Doing (Aprender Haciendo)
DIY (Do It Yourself)



STEAM en la LOMLOE 

8º desafio del sistema educativo español:
Aumentar las vocaciones STEAM,
especialmente entre las chicas.



STEAM EN EL CURRÍCULO DECRETO 38/2022, DE 29 DE SEPTIEMBRE, POR EL QUE SE
ESTABLECE LA ORDENACIÓN Y EL CURRÍCULO DE LA EDUCACIÓN

PRIMARIA EN LA COMUNIDAD DE CASTILLA Y LEÓN

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL PARA LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS
PROGRAMACIÓN INFORMÁTICA POR BLOQUES
ROBÓTICA EDUCATIVA: SENSORES, MOTORES, SIMULADORES...
DISEÑO TRIDIMENSIONAL
 IMPRESORAS 3D
REALIDAD VIRTUAL Y REALIDAD AUMENTADA
ALFABETIZACIÓN MEDIÁTICA
 IDENTIDAD DIGITAL PROFESIONAL

COMO NOVEDAD INCLUYE LOS SIGUIENTES CONCEPTOS:



COMPETENCIA STEM
COMPETENCIA MATEMÁTICA Y
COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGÍA
E INGENIERÍA



Origen y evolución histórica STEM: Fundación Nacional para la
Ciencia, Silicon Valley (EEUU). 

Década 
90 

2000 EEUU, primer país en implementar STEM
en sus aulas universitarias. 

2006 STEAM: Yakman introduce el arte en la
enseñanza de las ciencias. 

2011 Corea del sur, primer país en implementar
STEAM de manera transversal en todos los
niveles educativos. 

España Legada en 2010, País Vasco y las Islas Canarias unas de
las CCAA con mayor implementación. 



Técnicas y
procedimientos

Aprendizaje Basado en Proyectos.
Aprendizaje Basado en Problemas.

Aprendizaje colaborativo.
Aprendizaje integrado.

Aprendizaje reflexivo o por indagación.
Aprendizaje maker.

Enseñanza a través de experimentos.
Enseñanza entre pares.
          Gamificación.
                        Robótica educativa.
                                    Instrucción directa tradicional.
                                               Instrucción diferenciada.
                                                          Flipped Classroom.
                                                                      Visual thinking.



Dispositivos Electrónicos
Ordenadores, tablets, smartphones, pantallas
interactivas y gafas de 3D.

Robótica
Lego WeDo, Lego Mindstorms, Makeblock mBot,
Robo Wunderkind o el robot humanoide Nao.

Electrónica
Kits de electrónica, Rapsberry Pi o Arduino.

Programación
Scratch y Stencyl.

Herramientas de diseño
Escáner 3D, software CAD (diseño
asistido por computadora) o SketchUp.

Herramientas de fabricación
Impresoras 3D y cortadores láser,   

Herramientas y recursos

https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_asistido_por_computadora


Experiencias
STEAM



Experiencias
STEAM

Realidad Virtual y Realidad Aumentada: volcán y cuerpo
humano, geometría.

Audiovisuales: Programa del tiempo, Colonos por el
mundo, Cuentos en stopmotion.

Programación: Scratch

Robótica: Escape room, resolución de problemas matemáticos,  

Radio escolar.

Diseño gráfico: Garden STEAM, Revista escolar, logotipos,
cartelería

Diseño e impresión 3D: Tonkercad, llaveros, fases lunares

Minegraft: mundo sobre geometría



Organizaciones
y asociaciones
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