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Aprendizaje STEAM

en el aula

RDA 3:

DISENAR ESTRATEGIAS NEUROPROTECTORAS PARA LA PROMOCION DEL DESARROLLO INTEGRAL DE LA
PERSONA EN EL PROCESO DE ENSENANZA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.
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https://youtu.be/5b2hO5PSCrY?si=sRLHWScqDL8TTrra
https://youtu.be/5b2hO5PSCrY?si=sRLHWScqDL8TTrra
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STEM / STEAM

»Implica el aprendizaje de estas cinco
disciplinas, que tradicionalmente se han
ensefiado por separado, de forma integrada y
bajo un enfoque tanto tedrico como también
practico.

—=CIENCE __ TECHNOLOGY _ENGINEERING _ART __MATH
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Un poco de historia

- El término STEM fue acuiado por primera vez por la National
Science Foundation (NSF), en los EE.UU. a mediados de la
década de los noventa.

PROBLEMA: cambio tecnoldgico constante y para el
gue se preveia la eclosion de una serie de empleos

por entonces inexistentes

Sistema educativo Realidad laboral
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creciente demanda formativa que se

prevé para que el alumnado

practicas y habilidades para el
aprendizaje y construccion de modelos
fisicos, bioldgicos, computacionales y
matematicos que sirviesen de base
para una serie de formacionesy
condiciones concretas.
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REACCION

* Formacion cientifica continua y al alcance de todos. En un mundo
como el recién descrito, el alumnado debe poder formarse
constantemente para no perder oportunidades en un escenario
laboral y social siempre cambiante.

* Formacion interdisciplinar, que facilite la llamada “educacion para la
empleabilidad” fortaleciendo las interrelaciones existentes entre
ciencia, innovacion y emprendimiento.
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* Disolucion de las fronteras entre aprendizaje formal e informal, y empresa e investigacion, para
lograr una mayor integracion de saberes y conocimientos.

* Construccion global de la sociedad a partir de una mayor comunicacion entre lo local, regional,
nacional e internacional, de cara a encarar proyectos que puedan beneficiar al mayor numero de
ciudadanos posible y teniendo en cuenta todos los factores en juego.
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- Promueve una cultura de pensamiento cientifico para
la toma de decisiones del alumnado, lo que resulta
muy util tanto dentro como sobre todo fuera del aula.

- Permite la adquisicion de una serie de conocimientos
tecnologicos y cientificos, aplicables a cualquier
posible situacién que pueda aparecer en el futuro,
desde una perspectiva integrada.
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- Permite una mayor conciencia de las relaciones entre las diferentes areas del saber, asegurando

un mayor grado de participacion activa en los proyectos resultantes.

- Gracias al factor creativo asimilado en STEAM respecto al STEM, el alumnado no solo puede
desarrollar las competencias para la resolucion de problemas, o el analisis, sino también la

innovacion y el pensamiento creativo y critico.
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* Es importante aclarar que “Las definiciones de educacion STEM no solo
consideran las ciencias naturales y computacionales, sino también las ciencias
sociales y del comportamiento, como la sociologia, la economia, la psicologia 'y
las ciencias politicas”. (Gonzalez y Kuenzi, 2012)
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La propuesta pedagogica — didactica para mediar un enfoque STEM +

* Las bases constructivistas de este
enfoque se vienen postulando desde
1909, a través de la obra de Maria
Montessori “El método de Ia
pedagogia cientifica aplicado a la
educacion en la infancia”, en esta
obra se propone la importancia del
vinculo del medio natural.
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STEM +

* Este enfoque busca promover miradas creativas que busquen develar las
problematicas del propio entorno y que logren mover el estado actual de la
realidad.

“La idea de no aprender sobre ciencias, sino que conectar con el espiritu de las
ciencias” (Montessori, 2013)

12



45 PUCE Zirtual

John Dewey

En su obra Educaciony
Democracias (1916) hablaba
del medio natural y social
como el espacio pedagogico
desde donde deberian
comenzar los aprendizajes.
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¢Como implementar en el aula?

* Adquisicién de conocimientos y creatividad tecnoldgica a través de sistemas
informaticos de cédigo abierto, programacion, gamificacion y robética. En
esprogramaste ultimo aspecto, como Scratch o Mindstorms Lego resultan muy
eficaces.

tanto un rol de formador como, sobretodo, de gestor de conocimientos y
metodologias.

* Colaboracidn entre diferentes maestros de otras tantas disciplinas escolares. La
integracidn de las distintas areas del conocimiento que conforman la educacién

e Formacion continua e igualmente interdisciplinar del profesorado, que asume aqui }
STEAM es imposible sin una buena comunicacién entre los miembros del profesorado.}

comodamente estos proyectos que muchas veces requieren de la cooperaciény el

* Creacion de espacios fisicos y pedagadgicos en los que el alumnado pueda desarrollar
trabajo en grupo para concretarse.
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Metodologias activas para la
implementacion de un enfoque STEM+
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Aprendizaje
basado en
indagacion

Olimpiadas y
desafios

Pensamiento
computacional

Ciencia
ciudadana

Aprendizaje
basado en
proyectos

Pensamiento
del disefio

Gamificacion

Aprendizaje
tutorial

Aprendizaje y
servicio
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