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En los últimos años la Unión Europea, y actualmente el currículo español, han abogado por la implementación de 

un enfoque de enseñanza integrado en el que aborden conocimientos y destrezas de las disciplinas:
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¿POR QUÉ ESTE ENFOQUE?

Hasta el 2025 los empleos en el ámbito 
STEM crecerán un 6.5% (CEDEFOP, 2014)

Atraer a estudiantes a carreras 
profesionales del ámbito STEM

La proporción de graduados STEM es 
más baja en la UE que en otros países

El 65% de los estudiantes que acceden a 
primaria trabajarán en profesiones que 

desconocemos (ITU, 2017)

Formar a los estudiantes para las 
necesidades de la sociedad actual y 

futura

El 25% del alumnado español no alcanza 
el nivel mínimo de competencia en 
ciencia y matemáticas (OECD, 2019) 



EDUCACIÓN STEAM
Algunos investigadores sugieren que las acciones de la UE serían más exitosas con la incorporación de 
las Artes
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Creatividad

Ética

EstéticaInnovación

Conocimiento
cultural

o Artes plásticas
o Ciencias Sociales
o Humanidades



METODOLOGÍAS 
DE ENSEÑANZA

La educación STEAM puede ser abordada a través de distintas
metodologías, por ejemplo:

❑ Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

❑ Aprendizaje basado en el juego



CURRÍCULO EN ESPAÑA
DESCRIPTOR OPERATIVO DEL PERFIL 

DE SALIDA DE LA COMPETENCIA 
STEM (PRIMARIA)

STEM3. Realiza, de forma guiada proyectos
diseñando, fabricando y evaluando diferentes
prototipos o modelos adaptándose ante la
incertidumbre, para generar en equipo un producto
creativo con un objetivo concreto, procurando la
participación de todo el grupo y resolviendo
pacíficamente los conflictos que puedan surgir.

DESCRIPTOR OPERATIVO DEL PERFIL 
DE SALIDA DE LA COMPETENCIA 

STEM (SECUNDARIA)

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando,

fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den

solución a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participación de
todo el grupo, resolviendo pacíficamente los
conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la
incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.

Biología y geología Economía y emprendimiento

Educación plástica, visual y audiovisual

Expresión artística

Física y química

Geografía e historia

MatemáticasMúsica

Tecnología



ABP DEL ÁMBITO STEAM 

Integración 
del 
contenido

Aprendizaje 
basado en 
problemas

Aprendizaje 
basado en la 
investigación

Aprendizaje 
basado en el 
diseño

Aprendizaje 
colaborativo

(Thibaut et al., 2018)



c

INTEGRACIÓN DEL CONTENIDO

Realizar conexiones entre distintas disciplinas

OBJETIVOS

• Establecer conexiones entre los conceptos y procedimientos de
distintas disciplinas

• Hacer la integración explícita de varias disciplinas ya que los estudiantes
normalmente no lo logran

¿Cuántas disciplinas se deben incorporar?



APRENDIZAJE BASADO EN EL 
PROBLEMA

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

OBJETIVOS

• Aplicar conocimiento en contexto

• Hacer el contenido más relevante

• Adquirir destrezas en la resolución de problemas

Normalmente estos problemas no están bien estructurados (tienen
múltiples soluciones o incluso no tienen solución)



APRENDIZAJE BASADO EN LA 
INVESTIGACIÓN

Los estudiantes abordan formas matemáticas y científicas de investigación
(Maas & Artigue, 2013)

OBJETIVOS

• Adquirir nuevos conocimientos
• Verificar ideas previas de manera práctica



APRENDIZAJE BASADO EN LA 
INVESTIGACIÓN

Los estudiantes abordan formas matemáticas y científicas de investigación
(Maas & Artigue, 2013)

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

FASES DEL PROCESO DE INVESTIGACIÓN

Distintos caminos en función de
las características del proyecto



El aprendizaje basado en el diseño facilita especialmente la incorporación 
de la ingeniería, la tecnología y las artes

APRENDIZAJE BASADO EN EL 
DISEÑO

Resolver el problema implica en ocasiones diseñar un prototipo, evaluar 
un modelo, o construir un artefacto 

c

OBJETIVOS

• Asentar el conocimiento de las distintas disciplinas



APRENDIZAJE BASADO EN EL 
DISEÑO

Los estudiantes han de identificar el problema, buscar una estrategias 
de resolución, diseñar un producto y evaluarlo. 

c

PROCESO DE DISEÑO EN INGENIERÍA

(English et al., 2017, 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 sólo se pueden alcanzar si todos los

miembros del equipo participan
• Etc.



FORMATO KIKS



FORMATO KIKS

Promover la difusión de los proyectos creados en el aula mediante la 
presentación en encuentros con distintos tipos de público

Encuentros online (ej. videoconferencias) y presenciales (ej. eventos de 
divulgación científica, congresos y ferias de la ciencia)

Público variado (ej. compañeros, profesores, investigadores, familias, 
público en general)

Durante y después de la elaboración del proyecto
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