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ENFOQUE INTEGRADO

En los ultimos anos la Union Europea, y actualmente el curriculo espafol, han abogado por la implementacion de

un enfoque de ensefanza integrado en el que aborden conocimientos y destrezas de las disciplinas:

S T E

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING
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;POR QUE ESTE ENFOQUE?

CAMBIOS
SOCIEDAD (CEDEFOP, 2014) (ITU, 2017)
ACCIONES
UE Y ESP

ESTADO
ACTUAL

(OECD, 2019)
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EDUCACION STEAM

Algunos investigadores sugieren que las acciones de la UE serian mas exitosas con la incorporacion de
las Artes

Creatividad Conocimiento
cultural

SCIENCE TeCANOLOGY . <RING

Innovacion




La educacion STEAM puede ser abordada a través de distintas
metodologias, por ejemplo:

METODOLOGIAS
DE ENSENANZA

-l Aprendizaje basado en proyectos (ABP) (

) Aprendizaje basado en el juego
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CURRICULO EN ESPANA

DESCRIPTOR OPERATIVO DEL PERFIL
DE SALIDA DE LA COMPETENCIA
STEM (PRIMARIA)

DESCRIPTOR OPERATIVO DEL PERFIL
DE SALIDA DE LA COMPETENCIA
STEM (SECUNDARIA)

Biologia y geologia Economia y emprendimiento
Geografia e historia

Educacion plastica, visual y audiovisual ~ Musica  Matematicas

Expresion artistica
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ABP DEL AMBITO STEAM

Aprendizaje
colaborativo

y

Aprendizaje
basado en el

Aprendizaje disefno
basado en la
Aprendizaje investigacion
basado en
Integracion problemas

del
contenido

(Thibaut et al., 2018)




INTEGRACION DEL CONTENIDO

( Realizar conexiones entre distintas disciplinas

;Cuantas disciplinas se deben incorporar?

OBJETIVOS

- Establecer conexiones entre los conceptos y procedimientos de
distintas disciplinas
« Hacer la integracion explicita de varias disciplinas ya que los estudiantes

normalmente no lo logran




APRENDIZAJE BASADO EN EL
PROBLEMA

Los estudiantes han de resolver problemas del mundo real o en contexto

Normalmente estos problemas no estan bien estructurados (tienen

multiples soluciones o incluso no tienen solucion)
OBJETIVOS

 Aplicar conocimiento en contexto
« Hacer el contenido mas relevante

« Adquirir destrezas en la resolucion de problemas




APRENDIZAJE BASADO EN LA
INVESTIGACION

Los estudiantes abordan formas matematicas y cientificas de investigacion
(Maas & Artigue, 2013)

OBJETIVOS

« Adquirir nuevos conocimientos

 Verificar ideas previas de manera practica




APRENDIZAJE BASADO EN LA
INVESTIGACION

Los estudiantes abordan formas matematicas y cientificas de investigacion
(Maas & Artigue, 2013)

FASES DEL PROCESO DE INVESTIGACION
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CONCLUSION

(Pedaste et al., 2015, p. 56)



APRENDIZAJE BASADO EN EL
DISENO

Resolver el problema implica en ocasiones disefiar un prototipo, evaluar

/ un modelo, o construir un artefacto

El aprendizaje basado en el disefio facilita especialmente la incorporacion
de la ingenieria, la tecnologia y las artes

OBJETIVOS

« Asentar el conocimiento de las distintas disciplinas




APRENDIZAJE BASADO EN EL
DISENO

Los estudiantes han de identificar el problema, buscar una estrategias

/ de resolucién, diseflar un producto y evaluarlo.

PROCESO DE DISENO EN INGENIERIA

Problem Scoping
Understanding Problem Boundaries
o Clanly goal o  Consider context
e |dentity constraints *  Experiment with materials
/) o  Consider feasibility e Establish collaboration \
Redesigning & Reconstructing . Idea Creation
* Review first design e Formulale and share ideas
* Sketch second design v v * Consider strategies
e Transform design 1o model ¢  Dewelop a plan
$ STEM DISCIPLINARY I
KNOWLEDGE
Assessing Design Designing & Constructing
o  Check constraints d » » Skeichdesign * Transform o

model

* Test model (\/ * Interpret design
* Assess goal attainment ®

Predict possible

outcomes (Enghsh et aI., 201 /, P. 256)




APRENDIZAJE COLABORATIVO

Los estudiantes han de trabajar conjuntamente para lograr un objetivo

OBJETIVOS

« Mejorar las habilidad de trabajo en equipo

« Comprender que hay tareas que sélo se pueden alcanzar si todos los
miembros del equipo participan

« Etc.
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FORMATO KIKS

Promover la difusion de los proyectos creados en el aula mediante la
presentacion en encuentros con distintos tipos de publico

D Durante y despues de la elaboracion del proyecto

D Publico variado (ej. companeros, profesores, investigadores, familias,

publico en general)

D Encuentros online (ej. videoconferencias) y presenciales (ej. eventos de
divulgacion cientifica, congresos y ferias de la ciencia)
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