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INTRODUGCION A LA METODOLOGIA STEAM:
CONGEPTOS, CARAGTERISTICAS, MAKER SPACES,
STEAMEN EL CURRICULO'Y EJEMPLOS DE AGTIVIDADES STEAM.




INDICE

O CoOoO OO0 1 Ch oM = O RNY e

—
N

1l

“

—

b
18

haracter
08 8Spacios
Jesventajas
undamentac

U6 65 STEAM?

0
AM en 13 LOMLOE
genyevolucior

~

StICas (6 SIEAM

118011Ca

SL0rica

IT0res representativos

1Cas Yy procedir
Tamientas y rec

X

Briencias SItAM

IIfo

ENntos

U303

anizaciones y asociaciones




A

\-

.QLF

< B

~——

= A M

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING + ARTS « MATHEMATICS

3rminos:
[EM
[IM

[REAM

[as T1G en
Steam

1108 Gen
paucativ

Imentos para
(rabajara
todologia STEM

108

3



(aracteristicas ae STEAM

Vision global ¢
Interdisciplinar
(8 [a educacion.

[rabajo por competencias

ABP
Aprendizaje cooperativo
Resolucion de problemas Metodologra activa
fecnologia educativa Favorece la inclusion
Creatividad Mundo real e intereses
hamificacion Autonomia
Programacion y |a robotica educativa. S0ft Skills
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MAKER SPAGES

ESPACIOS FLEXIBLES DE FORMACION Y

Planifica e
APRENDIZAJE (EFFA) = AULAS DEL FUTURO

auladequturo—&

PRESENTA

Www.espaciosaeaprendizajecyl.com e s e e Muesis



auladel
futuro

El Aula del Futuro es un espacio reconfigurable dividido en cinco zonas mas un
aula interactiva. Su equipamiento esta repartido por las distintas zonas que

tienen como finalidad favorecer y estimular los procesos de ensefanza vy
aprendizaje, haciendo del alumno el protagonista de todo el proceso: e
alumno investiga, interactua, intercambia, desarrolla, crea y presenta.

INVESTIGA
Observacion y
experimentacién
Resclucién de problemas
Pensamiento critico y
analisis de entornos
Desarrollo de
investigacicnes activas
Proyectos transversales

Microscopios
Sensores y laboratorios
online
Kits robdtica
Portatiles y PDI
Mobiliario flexible
(imesa/silla)

DESARROLLA

Aprendizaje individual o
colectivo
Flipped clazssroom
Aprendizaje informal
Actividades gamificadas
Personalizacion del
aprendizaje

Dispositivos méviles
(BYOD) Auriculares
Robots
programables y
similares
Juegos educativos

INTERACTUA

Intercambio de informacidn Dispositives mdviles
Trabajo y actividades Sistemas de gestion de aula

colaborativas REA para PDI b examina

Deszarrollo de debat ; T ) : .
Ev::&nic: fm‘mat'w::' ST L T b descubre b imagina p edita

retrozlimentacion. Meua:lE;::‘i:I‘;ﬂamr:&:ilﬁ ¢ I nve St I g a o ... C ],-e a

Competencia comunicativa -1 - "

y valores Q Desarrolla_

Pizarra interactiva

b comparte b plﬂ nifica o EREA Croma, Camaras e
R xf,f* ﬂhﬂ_!f'i'ﬂﬂl'ﬁﬂ_]: iluminacidén Ordenadores
© Interactua < e experimentacién (sobremesa y portatil) Equipo
o Resclucién de problemas de audio
. - Pensamiento oritico v Impresoras 3D
o Presenta il - andlisiz de entornos Software: edicién de
o Desarrollo de imagenes, podoast,

PRESENTA

Desarrollo de
competencia linglistica
Presentacidn de
trabajos
Evaluacion formativa
Reconducir el procesoc
de aprendizaje
Retrcalimentacicn

Cconstructiva

. investigacicnes activas streaming, animacidn.
Proyectos transversales

PDI o proyector
Herramientas de publicacion
online Herramientas de
cuestionarios online
Dispositivos de respuesta
individuales Dispositives
migwiles

EXPLORA

Creacion y visualizacion de
materiales 3600 Gafas de realidad wirtual

Realidad virtual Dispositivas ma
b ascucha INTERCAMBIA PO miultitectil Robética v pensamiento de grabacis
. . Mesa colaborativa digital computacional rob
p debate Cola idn entre iguales Software mapas Analisis y comprension de Maobiliario adecuado.

Trabajo en equipo.
Inclusion Actividades
gamificadas Lluvias de
ideas, creatividad Trabajo
basado en proyectos

mentales Flipchart digital entorng
Camaras Pensamiento critico v
videoconferencias experimentacion
Dispos y mobiliaric
midvil
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STEAM EN Fl [}UHHT[}ULU DECRETO 368/2022, DE 29 DE SEPTIEMBRE, POR EL QUE SE

ESTABLECE LA ORDENACION Y EL CURRICULO DE LA EDUCAGION

PRIMARIA EN LA COMUNIDAD DE CASTILLA'Y LEON

GOMO NOVEDAD INGLUYE LOS SIGUIENTES CONGEPTOS:

o PENSAMIENTO COMPUTACIONAL PARA LA RESOLUCION DF PROBLEMAS
o PROGRAMACION INFORMATICA POR BLOQUES

o ROBOTICA EDUCATIVA: SENSORES, MOTORES, SIMULADORES...

o DISENO TRIDIMENSIONAL

o [MPRESORAS 30

o AEALIDAD VIRTUAL Y REALIDAD AUMENTADA

o LFABETIZACION MEDIATICA

o [DENTIDAD DIGITAL PROFESIONAL
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A COMPETENCIA

[0) MATEMATICA Y EN  @SHEli
Q) CENCIA, TECNOLOGIA ]
E INGENERIA |

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (competencia STEM por sus siglas en inglés)
entraia la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la
tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible.

La competencia matematica permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento matematicos con el fin de
resolver diversos problemas en diferentes contextos.

La competencia en ciencia conlleva la comprensiéon y explicacién del entorno natural y social, utilizando un conjunto de
conhocimientos y metodologias, incluidas la observaciéon y la experimentacién, con el fin de plantear preguntas y extraer
conclusiones basadas en pruebas para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los conocimientos y metodologias propios de las
ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo a las necesidades o deseos humanos en un marco de sequridad,
responsabilidad y sostenibilidad.

Descriptores Operativos

Utiliza métodos inductivos, deductivos y logicos propios del razonamiento matematico en situaciones conocidas,

%wm, selecciona y emplea diferentes estrategias para la resolucion de problemas analizando criticamente las
- soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.

Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fenémenos que ocurren a su alrededor, confiando

en el conocimiento como motor de desarrollo, planteandose preguntas y comprobando hipétesis mediante la

%m experimentacion y la indagacidn, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la
. importancia de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y limitaciones de la
ciencia.

Plantea y desarrolla proyectos diseiiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar
%mEﬂ y/o utilizar productos que den soluciéon a una necesidad oproblema de forma creativa y cooperativa,
: ¥ procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir,
adaptandose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.
Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y
%m& resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y precisa, en diferentes formatos (graficos,
| I tablas, diagramas, formulas, esquemas, simbolos...) y aprovechando de forma critica la cultura digital incluyendo
el lenguaje matematico-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos.
Emprende acciones fundamentadas cientificamente para preservar la salud fisica y mental y el medio ambiente
%m@ y aplica principios de ética y seguridad, en la realizaciéon de proyectos para transformar su entorno préximo de
forma sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo responsable.
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‘Década

SIEM: Fundacion Nacional para Ia
I ciencia, Silicon Valley (EEUL).

EEUU, primer pais enimplementar STEM
BN SUS aulas universitarias.

[EAM: Yakman Introduce el arte en la
gnsenanzade |as ciencias.

Gorea del sur, primer pars en implementar
SIEAM 08 manera transversal en todos los
niveles eaucativos.

‘ 60ada en 2010, Pais Vasco y 1as Islas Canarias unas de
dS GCAA con mayor implementacion.




@ /Aprendizaje Basado en Proyectos. e
@ Aprendizaje Basado en Problemas. Tegmcagy
@ Aprendizaje colaborativo. .
® lnrendizge intearads procedimientos
@ Aprendizaje reflexivo 0 por indagacian.

@ Aprenaizaje maker.
Nsenanza atraves ae experimentos.
Ensenanza entre pares.
Gamificacion.

@ Robotica educativa.

nstruccion directa tradicional.

_ @ Instruccion diferenciada.
> @ flipped Classroom.

inking.

. @ Visualtr



Herramientas y recursos

\ 49 Programacion
Drdenadores, tablets, smartphones, pantallas V</ 4 Scratoh v Stencyl

Interactivas y gafas de sb.

g Herramientas de disefio
fscaner 30, software CAD (disefio
asistido por computadora) o Sketchup.

4w, Robotica
* 800 WeDo, Lego Mindstorms, Makeblock mBot
000 Wunderkind o el robot humanoide Nao.

W Herramientas de fabricacidn
mpresoras 30y cortadores 1aser.

| P Fiectranica
‘ Kits e electronica, Rapsherry Pi o Arduino.



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

healidad Virtual y Realidad Aumentada: volcan y Cuerpo
lumano, geometria.

Audiovisuales: Programa U_Bl tiempo, Golonos por el
mundo, Guentos en stopmotion.

Programacion: Scratch

Robatica: Escape room, resolucion de problemas matematicos,
Radio escolar.

Diseno grafico: Garden STEAM, Revista escolar, logotipos,
Cartelerna

Diseno e impresion 3D: Tonkercad, llaveros, fases lunares

Minegraft: mundo Sobre geometria
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GRACIAS POR SU ATENCION

CURSO METODOLOGIA STEAM & LEGTOESCRITURA
13 DE FEBRERO DEL 2023

PONENTE:
Javier carranza Gil
Mail: javier.cargil@educa.jcyl.es
TIf. 677 655 149
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