
Las STEAM y las situaciones de 

aprendizaje



¿POR QUÉ TRABAJAR 

PROYECTOS STEAM?
SENSACIÓN DE CANSANCIO DEL PROCESO DE ENSEÑANZA TRADICIONAL; EXPLICACIÓN QUE MUCHOS NO ESCUCHAN, MEMORIZACIÓN D
E VÍSPERA Y OLVIDO DEL CONTENIDO. ALTO GRADO DE INEFICACIA EN EL APRENDIZAJE DE LOS ALUMNOS.

ADEMÁS DE BUSCAR LA MOTIVACIÓN DE LOS ALUMNOS SE BUSCABA REALIZAR ALGO 
QUE, COMO DOCENTES, NOS MOTIVARA TAMBIÉN A NOSOTROS.

INDICIOS QUE PODRÍA FUNCIONAR UN PROYECTO STEAM LARGO 
Y COMPLEJO POR LAS BUENAS SENSACIONES DE LOS APRENDIZAJES PRÁCTICOS Y MANIPULATIVOS EN EL LABORATORIO EN LAS ASIGNATU
RAS DE CIENCIAS. LOS PROYECTOS QUE LLEVÁBAMOS TIEMPO HACIENDO EN ESO, ERAN EXITOSOS: PBLS, ABPS, APS...

NOS LO EXIGE LA NORMATIVA

EPIFANÍA: ALGO HAY QUE CAMBIAR, ESTO NO FUNCIONA



Nuestra experiencia:
Realizamos el curso de "Profesores para el cambio y la innovación" en el 2014. Y varios cursos más sobre metodologías activas.

 Proyecto KIKS 2016: implementado en el centro actividades como el estudio de un movimiento con un programa 
informático (Tracker) o la medida de la concentración de CO2 de un refresco. 

 El curso siguiente, trabajamos en el programa STEM4Youth, haciendo nuestro y complementando el proyecto de nidos 
flotantes. 

Además hemos participado siguientes eventos:

 FERIAS DE LA CIENCIA DE LA UC

 NOCHE SDE LOS INVESTIGADORES UC

 ENCUENTRO FINAL EUROPEO STEM4Youth MILÁN 2018

 SIMOEDU 2018

 V ENCUENTRO PROYECTO STEM4Youth 2018

 XII CONGRESO DE COEDUCACIÓN 2019

 INTERNATIONAL COLLABORATIONS STEAMTEACH

 ENCUENTRO ACIERTAS (COSCE) 2021

 ENCUENTRO PRACTICA (COSCE) 2022

 FORMACIÓN EN EL ENFOQUE STEAM E IMPLEMENTACIÓN EN EL AULA DE SECUNDARIA' 2022

 TRANSNATIONAL MEETING STEAMTEACH PROJECT GRECIA 2022



READY, STEADY AND GO!



ELEGIR UN PROYECTO STEAM

Antes...



ELEGIR UN PROYECTO STEAM

Ahora SA Tabla Periódica

https://sanjoseninojesusreinosa.sharepoint.com/:w:/s/CAMBIOMETODOLGICOLOMLOE/EQxyZVsKd2RPmqTeAA8MloABcmvykHz90JZWDIPzlP6b_Q?e=xHfhEQ


Apoyo de otras instituciones



DESAFÍO STEAM •Xilófono Radio GaGa
•Mesa con periódicos para soportar un portátil
•Dar vuelta a la alfombra

https://sanjoseninojesusreinosa.sharepoint.com/:f:/s/OpenSTEAMGroup2/EuCI0RBpw6JJm26dk2hYs3ABWFOElXTmHOGcnGREhBbE7g?e=fMltmU


¿PARA QUÉ HACEMOS ESTA ACTIVIDAD INICIAL? 

Entrar en dinámica de grupo (COOPERAR)

Observación de los roles que de forma natural cada alumno/a adopta. (AGRUPACIONES)

Enfrentarte a un problema, diseñar una solución, testar, rediseñar, mejorar el diseño, hallar la solución... (MÉTODO)

Orientar y evaluar a los alumnos registrando el proceso. (EVALUACIÓN Y DOCUMENTACIÓN)

Empezamos a despertar la curiosidad en ellos a través de retos científicos que generen situaciones divertidas. (MOTIVACIÓN)





 Flexibilizar el currículum

 La importancia de la programación: proyecto, 
de la asignatura, del área en la etapa/dpto.

 Coordinación y trabajo en equipo de los 
docentes. Huir del “superprofe”.

 Adaptación de las cosas que haces al mundo 
real que estamos viviendo. Este curso en 1º 
ESO hemos realizado un proyecto de 
volcanes y terremotos “RING OF FIRE”, por el 
terremoto de Turquía, u otro de microbiología 
sobre virus y vacunas, por el COVID.



PROPUESTA Y ELABORACIÓN DE 

ACTIVIDADES STEAM
repositorio OPENSTEAM GROUP

https://www.opensteamgroup.unican.es/repository/


• Hemos realizado una actividad inicial

• Ahora les presentamos el RETO (La elección de 

nuestro proyecto teniendo claro qué 

competencias vamos a trabajar)

• Dos caminos: 

• MÉTODO CIENTÍFICO

• EDP PROCESS (apropiado para construir 

maquetas)



PASO I: EL PROBLEMA
1.- Identificar el problema (LANZAMOS ESTAS PREGUNTAS A 
TODA LA CLASE)

¿Cuál es en general nuestro problema o nuestra 
necesidad?

¿La solución, qué criterios debe de cumplir?

¿El problema, qué pegas o impedimentos tiene?

¿De qué materiales, herramientas, equipos digitales 
disponemos?

¿Qué principios científicos “subyacen” en el 
problema?

2.- Cada equipo responde a las preguntas en un 
documento.

3.- Ponemos las respuestas en común y el profesor descarta 
aquellas erróneas.



PASO II: SUB-PROBLEMAS

1.- Teniendo presentes nuestros criterios para 
que funcione la solución y los inconvenientes, 
rompemos el problema en problemas más
pequeños.

2.- Sin perder de vista nuestro objetivo general y 
el tiempo disponible, pero haciendo hincapié en
los criterios e inconvenientes de cada parte, 
dibujamos un borrador de cada subproblema, y si
es posible alguna subsolución, aunque sea de 
forma intuitiva.



PASO III: EXPLORE THE 
SCIENCE
Diseño de las prácticas que traten sobre los principios
científicos que los alumnos deben conocer para poder dar
solución a sus subproblemas.

Las prácticas deben hacerles asimilar el contenido
científico, y es fácil porque están en contexto. También es
muy gratificante.

Preguntas y REFLEXIÓN de lo hecho en la práctica.



PASO IV: SUB-SOLUCIONES

1.- Elaboración del borrador con las subsoluciones 

a cada subproblema.

2.- A construir: EDP Process:

 Design-Build-Test-Improve



PASO V: EL PRODUCTO FINAL

1.- Combinar todas las subsoluciones

2.- Testar y mejorar



PASO VI: PRESENTAR EL PRODUCTO FINAL
If you can´t explain it simply, you don´t understand it well enough.

(Albert Einstein)

1.- Apoyándose en cualquier tipo de presentación digital, cada grupo expone su
maqueta y todos los pasos dados.

2.- Difusión: 

Exposición ante el grupo – clase

Exposición en el centro a compañeros, familias y profesores. (Buenas Prácticas)

Hablar del proyecto en Radios locales

Difundir un vídeo grabado en la Tv colegial en página web y RR.SS.

Participar en eventos/concursos/ferias ya sean regionales, nacionales o 
internacionales.

Compartir toda la experiencia en el repositorio del OpenSTEAMGroup



FLOATING NEST

https://sanjoseninojesusreinosa-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/david_tejido_menesianosreinosa_educamos_com/EQdRXVlt9i1DmCtFJWPS2bQBVQFORpDLdQz_1-7jlo70vA?e=POs7RK


VSG

https://sanjoseninojesusreinosa-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/david_tejido_menesianosreinosa_educamos_com/EdotXyd8KXhDjGL7RfCDNrQBo87mSSJIb4SvLvVKA-n0hA?e=7loaex


Presentación SJBJ PROYECTO

https://twitter.com/danirucandio/status/1356328860036558856?ref_src=twsrc%5etfw|twcamp%5etweetembed|twterm%5e1356328860036558856|twgr%5ead7a9db0dbbc30e79c7a45cc80cfb6d628bb54bd|twcon%5es1_&ref_url=https://neu-www.sway-cdn.com/161622840100_Content/TwitterFrame.html1356328860036558856x438x438
https://read.bookcreator.com/library/-MS3irZVL40JM3XN14zz


EL RÍO:

Producto final: Álbum digital con tres periodos diferentes:

Pasado: ¿cómo era antes? - Presentarlo en una “cámara
con diapositivas”.

Presente: ¿cómo es ahora? -Presentarlo en realidad virtual 
con el móvil.

Futuro: ¿cómo será en el 2030? -Presentarlo con un 
holograma.

Actividades:

Actividades con “explora tu río”

Investigar especies invasoras

Análisis agua en diferentes puntos

Coger seres vivos del curso del río (invertebrados, microscópicos, 
artrópodos, no artrópodos, plantas…

Caudal: analizar el problema del caudal a lo largo del curso del 
río. Asociar con calentamiento global.

Vegetación ribera: herbario.

Filtración de residuos (mejillón cebra vs mejillón común)

Ecosistemas: hacerlo en una botella de plástico/ cristal.



"LA CHARCA DEL SANJO"

Constraints

● Available materials

● Available tools

● Available time

● The pool´s size

● Cost

● Security Issues

Criteria

● Prevent leakage

● Water provision

● Renovate the water

● Suitable conditions for animals

● Suitable conditions for vegetables

● Emplacement

● Hurdle

● Observe without disturbing

https://www.opensteamgro

up.unican.es/charca/

VÍDEO DEL PROCESO

https://www.opensteamgroup.unican.es/charca/
https://www.opensteamgroup.unican.es/charca/
https://sanjoseninojesusreinosa-my.sharepoint.com/personal/mariaggsoy_menesianosreinosa_educamos_com/_layouts/15/stream.aspx?id=/personal/mariaggsoy_menesianosreinosa_educamos_com/Documents/Archivos%20de%20chat%20de%20Microsoft%20Teams/La%20charca%20del%20Sanjo.mp4&referrer=Teams.TEAMS-WEB&referrerScenario=p2p_ns-bim


LA MANO BIÓNICA

vídeo

https://vimeo.com/545606133?embedded=true&source=vimeo_logo&owner=60564016


RESTAURANTE A MEDIDA

https://xn--elricnmexicano-pob.weebly.com/


AVENTURAS ALGEBRAICAS



EL BAILE DE LAS FUNCIONES

https://web.microsoftstream.com/video/cd85d517-c5b3-4ada-8674-ed4b80904644


KING KONG



TAREA Realiza un diagrama con alguna idea de proyecto para 

tus asignaturas



MI PROYECTO

Es el momento de enfrentarte a tu proyecto como si fueras un alumno.

Identifica el problema principal del proyecto (Recuerda las cuestiones que 
hemos trabajado en este paso). 

Define los criterios que debe reunir tu producto final

Define los inconvenientes principales

No olvidar tiempo y materiales.

Divide ese problema principal en subproblemas que sean más
manejables. Es aconsejable hacer un borrador de cada uno de estos
problemas.

Identifica qué principios científicos deben conocer los alumnos para 
poder resolver los subproblemas y diseña unas prácticas, ejercicios, 
dinámicas... para que adquieran esos conocimientos mediante la 
experimentación. Elabora alguna dinámica que les obligue a reflexionar
sobre los pasos que van dando, conceptos que van adquiriendo, etc.

Una vez realizadas las prácticas, las soluciones a los subproblemas
deberían ser evidentes. 

Combínalas, realiza un boceto de una solución al problema principal. Ten 
presente siempre cómo vas a testar la solución.

Llegado este punto, toca construir el prototipo, testarlo y someterlo a 
mejoras.

CONSEJO: Es bueno que como docentes tengáis una o varias soluciones
en mente pero nunca se la desveléis a los alumnos del todo o antes de 
tiempo.



Metodología de 
enseñanzas y contextos 
para abordar la educación 
STEAM. BB.PP.

La llegada a la Luna, de Neil Armstrong y 
Buzz Aldrin con la misión Apolo 11 hace 
medio siglo, fue posible gracias al trabajo 
de 400 mil personas.

Fue un esfuerzo monumental en el que 
participaron ingenieros, científicos, 
mecánicos, técnicos, pilotos, buzos, 
costureras, secretarias y otro tipo de 
personal de todo el país para hacer posible 
que el hombre pisase por primera vez la 
Luna.



CÓMO TRABAJAR 

COOPERATIVAMENTE EN UN 

PROYECTO STEAM









SITUACIONES ESPECIALES:

Un alumno no hace su parte

Avisos, amonestaciones para corregir la conducta.

Si continua, se les saca del grupo durante una actividad concreta...

En caso de no corregir su conducta, acometerá la totalidad del proyecto en solitario.

Que falta

Distribuir su trabajo en el resto de los miembros del equipo

Al volver se le apoya específicamente para ponerse al día, con un acompañante de su grupo de 
trabajo.

Que suspende

El alumno/a que suspenda después de hacer la media ponderada con los pesos de todas las 
actividades, deberá entregar en la fecha estipulada, únicamente aquellas no entregadas o no superadas. 
Defenderá oralmente sus trabajos.

Que se niega a hablar en público

Ver el origen del problema

Si hay un trasfondo más complejo, se puede facilitar que lo haga sin el resto de los compañeros.

Familias que no respetan/entienden qué se hace o por qué se hace

Medida preventiva: Informar con anterioridad

Medida correctora: Citarles para una entrevista, dejarles “vaciar la jarra” y luego explicarles y mostrarles.



DESAFÍO COOPERATIVO

Se trata de diseñar un boceto con las medidas que se debería aplicar a un territorio para evitar/paliar los
daños ocasionados por una erupción volcánica: coladas, piroclastos, nubes ardientes...

INSTRUCCIONES:

Escoged un nombre para vuestro grupo.

No se trata de construir nada, simplemente dibujar un boceto.

Soporte del boceto: libre. (Mano alzada, tableta gráfica, móvil...)

Prohibido “googlear”

Tiempo para realizarlo: 15-20 minutos

Debe mostrar dos situaciones:

Territorio sin medidas

Territorio seguro: con medidas aplicadas.

El apartado final de la presentación de bocetos incluirá una previsión de mejora en

términos de porcentaje en:

Inmuebles

Infraestructuras

Cultivos

Vidas humanas

Medio ambiente

REFLEXIÓN: damos respuesta a las siguientes cuestiones.

¿Qué pasos hemos dado para llegar al producto final?

¿Qué hemos aprendido de este proceso?

Si volviéramos a hacerlo, ¿qué cambiaríamos?

¿De qué estamos más orgullosos?

Si tuviéramos que construir una maqueta con nuestro boceto, ¿por dónde empezaríamos?





EVALUACIÓN

https://sanjoseninojesusreinosa-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/david_tejido_menesianosreinosa_educamos_com/EW-cLsfGjTdKtCXq8zb3BqYB6zmlldv-teHyj3NuT0-Z5g?e=TOIjWo


TRABAJO DIARIO

El resto de los apartados son consecuencia directa de 
este y por ello nuestra labor más importante como
docentes recae en este punto.

Nuestra labor es la supervisión constante de la evolución
de cada grupo y de cada miembro:

Pasando por las mesas

Controlando desde el ordenador el trabajo cooperativo
online

Importancia de la reflexión periódica que nombrábamos
antes.

Es crítico ir corrigiendo sus entregas a medida que se van 
produciendo para poder subsanar los fallos a tiempo
dentro un proceso de evaluación formativa.

Los alumnos agradecen esa guía y se quedan atónitos
con las interacciones en sus documentos de trabajo
durante las clases.



PRÁCTICAS DE LABORATORIO

Diseño de actividad, cuestión, reflexión... 

en la que los alumnos demuestren 

fehacientemente la asimilación del 

principio científico que buscábamos que 

entendiesen y que subyace al proyecto.

Como docentes es de lo más gratificante 

comprobar que han asentado este 

aprendizaje por descubrimiento cuando lo 

implementan en la solución del producto 

final.



PORFOLIO

Es una actividad que les obliga a reflexionar y 

por lo tanto a tomar consciencia de su trabajo y 

después medidas para mejorarlo. A su vez, es 

una manera que tenemos los docentes de 

“meternos en su cabeza” y descubrir las 

necesidades que tienen.

Es un apartado muy sencillo, que les lleva 5 

minutos todos los días, pero es el que menos 

hábito tienen de hacer. Cuando logran hacerlo 

bien, avanzan a pasos de gigante.



AUTOEVALUACIÓN, COEVALUACIÓN Y HETEROEVALUACIÓN

Los profes les facilitamos qué ítems deben calificar, así como
una rúbrica para ayudarse. Tanto en la autoevaluación como en
la coevaluación deben aportar por escrito una breve justificación
de la nota otorgada en cada ítem.

Si en la coevaluación, aparece alguna cosa muy llamativa que 
nos choca, hemos fallado en algo en el proceso... Lo normal es 
que los docentes lo hayamos detectado en la sesión de clase o 
en los porfolios de los alumnos. Aun así, si se da el caso, 
reuniremos a los alumnos implicados para esclarecer lo ocurrido.

Principales problemas en auto y/o coevaluación:

Notas bajas o altas por pura inmadurez

Problemas personales entre ellos

Estos problemas no suelen ocurrir, tienden a ser generosos y 
responsables.



PRUEBAS

Las pruebas serán coherentes con lo que 

se está trabajando y normalmente de 

naturaleza competencial sin descartar 

aspectos memorísticos.



DISEÑO, CONSTRUCCIÓN, TESTEO Y MEJORA DEL 

PRODUCTO FINAL

Evaluamos cada punto del título, porque es así cómo 

se desarrolla el proyecto.

Boceto inicial del prototipo

El producto final debe ser fiel a ese boceto. Teniendo 

en cuenta que ese prototipo surge del proceso de 

construcción, testeo y mejora guiado por los docentes.

Esta es la PIEDRA ANGULAR de todo el proyecto, de 

modo que un alumno puede tener la nota máxima sin 

llegar a tener un prototipo exitoso, pero sí un producto 

final mejorado y funcional que ha surgido de todos 

estos pasos.



PUESTA EN COMÚN



28 de Marzo
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