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Introduccion

EstaMapa de Competencias es el primer producto pielyecto STEAM, El Mgpa de Competencias Steane_s el resultado de_diferentes fases de
cofinanciado por la Comisién Europea en el marco del programa Erasmus +,rabajo llevadas a cabo por los socios, durante los primeros 6 mese§)(MO
KA201- Alianzas estratégicaDesarrollo de la innovacién para la educacién Y 1@ Fase de prueba piloto (M14 y M18). La primera fase incluy6 todas las
escolar. EI obfieCompedent ®1Mapt ea s 2fiKqages relaciopagas gop £l Desariollo del Mapa de Competencias. La
del enfoque Steam para fomentar procesos de inclusion y mapear cémo esta S€gunda fase consistio en la finalizacdel Mapa de Competencias.
metodologia puede usarse para involucrar y motivar a los estudiantes de

o : ) . ) Durante la primera fase, se ha elaborado el mapa de competencias
primaria hacia las materias STEM en los paises socios.

realizando una comparacion y andlisis de las competencias adquiridas a
través de las actividades STEAM en cada pais socio con una entrevista
dirigida a docentesexpertos en actividades STEAM y procesos inclusivos

7~ para estudiantes de cada pais socio. Los resultados nacionales recopilados se
resultados y competencias han elaborado y comparado para producir el Mapa de Competencias final.
En la segunda fase, el mapa de competencias se hecp@hado en funcion

de los comentarios y la evaluacion recibidos tras la prueba piloto.

El enfoque STEAM no esta incluido explicitamente en los planestui#io
estandar y la mayoria de los profesores necesitan comprender lo que incluye
este enfoque en términos de metodologias,
alcanzabl es”

El mapa de competencias de Stehnte presentara el rol que adopta el
enfoque STEAM en apoyo al logro de competencias y la inclusion de los  En particular, el desarrollo del Mapa de Competencias Steéambién se
estudiantes de primaria. ha dedicado a la identificacion y comparacion del panorama STEAM en los
cuatro paises de la asiacién del proyecto. Los resultados del analisis
Se ha disefiado como una sencilla herramienta que sirva de guia pararealizado han demostrado que el enfoque STEAM no esta incluido
describir las competencias adquiribles en términos de Resultados de explicitamente en los planes de estudio estdndar y la mayoria de los
Aprendizaje (OA) y para permitir a los rates y educadores comprender docentes deben comprender qué incluye este enfoque en términos de
mejor e identificar las actividades STEAM mas adecuadas, basadas en lasnetodologias, resultados y competencias alcanzables.

materias que ensefian y las competencias que desean lograr por los _ _
estudiantes. Teniendo en cuenta estos resultados, el Mapa de Competencias de-Bteam

se ha organizado en cinco capitulos. El primero se centra en proporcionar
una definiciobn consensuada del enfoque STEAM. El segundo capitulo
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proporciona una descripcion general de lastotologias educativas
potencialmente incluidas dentro del enfoque STEAM, el tercero destaca el
valor afiadido de un enfoque STEAM y por qué puede dar soporte a la
inclusion de estudiantes de escuela de Primaria. El cuarto capitulo se centra
en las competedias transversales respaldadas por un enfoque STEAM vy el
tltimo presenta la metodologia y algunos ejemplos sobre cémo planificar
una actividad Steam.
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Definicidon de Steam
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Este campo ha estado evolucionando desde entonces con el acronimolLainclussin de | a “ A" r e | as
STEAM descrito de diversas maneras, a veces stmolos o letras aquellos estudiantes qhe - no sﬁsienten comodosten estas disciplinas y al.
adicionales, como ciencia, tecnologia, ingenieria, arte, artes, matematicas, mismo tiempo, una formqj{llevar a cabefuna estrategia para mejorar su -+ %

matematicas aplicadas, humanidades, lenguaje, disefio, conciencia autoeficacia (Zimmerrflan‘& Campillo#2008;
B . . 1 A B ¥ .
ecoldgica, sostenibilidad, integracion curricular, etc. (EuroSTEAM 2018). ”

- O -
N y "

Existe un importante ébate académico en torno a los términos; aplicaciones > 3 y ) 4 :
y procesos involucrados tanto en STEM como en STEAM y no existe un marco 1 r’ \g ~
Unico generalmente aceptado (BERA, 2018). Por lo tanto, adoptaremos las - -

siguientes definiciones y enfoque en el contexto de estgecto. ’

STEAM significa ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas. L

Comenz6 como una extension del acronimo STEM y todo lo gue abarcaba, :

afadiendoArts. Adoptamos el amplio significado de STEM afadiendo la A .

para convertirse en STEAM, que iryel cualquier area del arte, artes, diseno . Q
y humanidades. P N X '

También trabajamos desde la perspectiva de que la "A" no es simplemente, \ .
como a veces se percibe, un complemento para mejorar las experiencias - g
STEM percibiendo que una disciplina prevalece sobee &n lugar de ello, \\
se pretende fomentar y mejorar la creatividad y el pensamiento.creativo de

los alumnos, asi como el pensamiento critico, siendo fundamental para

mejorar los resultados educativos y experiencias de aprendizaje mas

profundas.



Metodologias educativas

gue engloban el enfoque

Steam



Tipo de profesor / instructor

Tipo de metodologia

Tipo guiado por la teoria

Tipo de espacio

Todas las metodologias educativas estan disponibles para su uso con un enfoque STEAM, sin embargo, las metodologiaserds atifizacas tanto
dentro como fuera del aalformal tienden hacia el aprendizaje més participativo, activo y colabor&&ro, ¢ qué tiene un enfoque STEAM que no tengan
otros enfogues o metodologias?




El valor anadido del

enfogue Steam



03.1

En el mundo real STEM, Arte y Humanidades estan conectados

STEM en el mundo

El enfoque Steam lleva a los estudiantes a descubrir practicas laborales (Educacion STEAM de Joseph Lathan: un enfoque de aprendizaje del siglo
reales en lague participan cientificos, ingenieros y cualquier otro trabajador  XXI).
proveniente de los estudios STEMbs proyectos STEAM ayudan a los _ _ _ _
estudiantes a descubrir como las artes son una parte integral de los procesosL0S innovadores de hoy trabajan de forma colaborativaespacios de
y productos que involucran ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas. ~ trabajo abiertos, compartiendo ideas a nivel mundial con otros pensadores

y combinando sus poderes STEM con algunos talentos increibles de STEAM.
En el mundo actual, las practicas de innovacion en el campo de ladrigen
y la tecnologia no pueden separarse del pensamiento de disefio (Design Los trabajadores de Google de hoy no son solo ingenieros de software o
Thinking), la creatividad, la comunicacion y las habilidades artisticas. LosProgramadores sentados enahitaciones oscuras iluminadas solo por
técnicos, los expertos en Tl y los ingenieros participan en los procesos monitores de ordenador. Son pensadores de disefio que dedicaron el 20 por
creativos, asi como los tralaajores que normalmente se catalogan como  Ciénto de su  tiempo a desarrollar proyectos —apasionantes
trabajadores STEM. Dado que la creatividad esta en el corazon de las artes y T he20TimeProject). Los pioneros de hoy son comunicadores que disefian,
la tecnologia (como puede verse en Silicon Valley), tiene sentido considerar €féan, experimetan y son pioneros en la luz (Educador resiliente,

la integracion de STEM, Artes y Humanidades como algo cpasialla https://resilienteducator.com/classroomesources/stearinquiry-based
innovacion y el cambio adaptativo. learning/#.~:text=Today&#39;5%20Google%20workers%20aren&#39;t,their

%20time%20developing%20passion%20projects).
Preparar a los estudiantes para el éxito futuro significa exponerlos a estas
disciplinas de manera holistica, con el fin de desarrollar sus habilidades. Un
marco STEAM no solo ensefia a los estudiantes como periseamente,
resolver problemas y usar la creatividad, sino que los prepara para trabajar
en campos que estan preparados para el crecimiento. Una parte importante
de este enfoque educativo es que a los estudiantes que se les ensefia en un
marco STEAM n@b se les ensefia la materia, sino que se les ensefia c6mo
aprender, como hacer preguntas, como experimentar y cémo crear.
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Innovacion

Hacer conexiones entre STEM, artes y humanidades supera los limites de
materias como matemadticas, tecnologia y ciencia, que a menudo se
consideran poco atractivas y aburridas, para aproaeehpotencial creativo

de vincular las artes, la investigacion cientifica y la innovaciomueass La innovacion esta vinculada, directa o
ideas innovadoras y las soluciones creativas a menudo surgen en la o5 : -
) . o : : indirectamente, a la experiencia, las
interconexion entre disciplinas e involucran a diferentes actores.

_ _ necesidades y los problemas humanos.
Unaspectomuimpor t ante a considerar es “1| a

mismo con nuevos conocimientos, habilidades y la capacidad de uno para Esto puede ocurrir al mezcalrse con las
participar en una comunidad de prac ,. t
2015). artes. tocar o escuchar musica, ballar,
Los procesos creativos abiertos que se pueelgcontrar en las artes son la experimentar o crear arte, very crear
base para mejorar la capacidad de cambiar perspectivas, evaluar

criticamente posibilidades alternativas e inventar soluciones plausibles y videos o peliculas, o  participar en el disefio

sostenibles (Eisner, 2002). Fortalecer un proceso de pensamiento g >
transformador tan nateal es fundamental para ofrecer un conjunto mas y la realizacion.  (CE 2015)

amplio e inclusivo de habilidades cognitivas para todos los alumnos.



Curiosidad

Laoportunidad de lograr un resultado Unico y personal, de crear algo que
uno ha disefiado y planificado, infunde un sentido de propiedad, orgullo y
responsabilidad personal por su trabajo p&severancia para tener éxito.
La clave para que aparezcan estos atributos tan deseables radica en la
decision pedagdgica de renunciar a patrones y procesos prescritos paso a
paso y permitir a los estudiantes la eleccidén personal de disefiar
creativamentesu camino de aprendizaje.

Al abordar el aprendizaje en un contexto en el que no hay fronteras entre las
materias y el enfoque esta en preguntar y buscar respuestas, se fomenta la
curiosidad natural en los nifios. Encorsetar el conocimiento en categorias que
no se conectan es, en Ultima instancia, perjudicial para nuestros estudiantes
porque enel mundo real, todo se combina.

Cuando un tema provoca curiosidad, ese es el primer paso en el aprendizaje
basado en la investigacion. Los estudiantes impulsan sindjzaje a través

de las preguntas que hacen, descubriendo las respuestas por si mismos.
También comparten y reflexionan sobre lo que aprenden, siendo duefios de
su aprendizaje en cada paso del camino. En el aprendizaje basado en la
indagacion, los y las dentes se convierten en guias educativos, no son
sabios en un escenario. Los maestros/as estdn ahi para supervisar el
progreso de los estudiantes, para brindar apoyo estructural cuando sea
necesario y garantizar que el enfoque permanezca en las preguntas y
observaciones de los estudiantes.

La curiosidad surge de la posibilidad de
basar el aprendizaje en elecciones
personales indep endientemente de las

diferentes asignaturas involucradas.



03.2

Incluir a personas gue no participant en STEM

Labrecha de habilidades STEM en los paises europeos de EMEA (Europa, Oriente Medio y Africa) en comparacion con otde$megidoese esta

ampliando: en los paises asiaticos, por ejemplo, los estudiantes STEM representan alrededor del 20% de la poblacidh estudiastque en Europa, este
porcentaje es sélo alrededor del 2%. (European Schoolnet, Stem Education OveiCbaliagges in Europe 2015). Esta brecha esté lejos de cerrarse,
considerando el nivel de participacion de los estudiantes de la UE y sus resultados en areas STEM. Por ejemplo, laderegtudiéntes de 15 afios que no
alcanzan el nivel 2 ('nivel deropetencias basicas') en la escala PISA de matematicas y ciencias es realmente alta, alcanzando el 17,2% en Alemania, el 22,2%

en Espanfia, 23, 3% en ltalia o 15% en Irlanda (Eurostat 2015).

Esta situacion esta vinculada a algunos puntos criticos en la églu&GEEM:

Percepcion negativa

Falta de inspiracion
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Escaso apoyo a la
actualizacion de los

educadores

Abordar estos problemas requiere accion en una etapa temprana de la educacion de nifios y nifias que apoye el inter@eslerigaens STEM, en la escuela

(EU Steam Coalition, 2017). El enfoque de aprendizaje STEAM ofrece una oportunidad real para abordar estas necesidades layesizuela a mejorar la
relevancia de las materias STEAM y la inclusion.
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Relevancia

Larelevancia es la base d@mpromiso. Lo que hace relevante una
actividad es el vinculo con los intereses personales y la vida diaria de los
estudiantes.

Proyectos técnicos como programar, crear una aplicacion o programar un
robot, no son suficientemente atractivos para algunosidigtntes porque
pueden considerarlos aburridos y desmotivadores. En estos casos, el
compromiso se puede mejorar mediante la conexion con medios artisticos
con los que los estudiantes disfrutan, como, por ejemplo, las artes visuales
y la musica. El alumnendra la posibilidad de empezar desde algo que le
gusta, comprendera los vinculos con areas STEM y adquirird nuevas
habilidades.




Inclusion

Las estructuras curriculares STEM no han eliminado otras desigualdades este modo fomentan el gnsamiento creativo y la préactica innovadora y
sistémicas quedan lugar a la asertividad y la argumentacion como crean un entorno inclusivo y equitativo. (STEAM: Creacién de un entorno de
habilidades académicas, y priorizan las evaluaciones estandarizadas delinclusion e innovacion Ren Hullender, PhD Holly Hoffman, PhD Julie
aprendizaje (Mcintosh, Styles y Flyswithhawks, 2012). Estos planes deCunningham, MA marzo de 2016). Este enfoque puede transformar el
estudios demasiado prescriptivos en realidad aumentan lagtzaricontra pensamiento, despertar interés y confianza en el aprendizaje y cultivar
la inclusion (Sharmay Loreman, 2014) y no abordan las necesidades afectivafiabitos mentales para seguir una educacién y una carrera profesional en
y diferenciadas de las minorias (Boylan, 2009), los estudiantes que recibencampos relacionados con STEM.

servicios de educacién especial (Bucalos y Lingo, 2005) y las mujeres (Cooper ] o _ _
Y Heaverlo, @13) Ademés, el entorno de aprendizaje resultante, aprovecha la sinergia

dindmica entre kproceso de modelado y los contenidos de matematicas y
A pesar de que la educacion STEM esta tratando de implementar el ciencias. A través de este enfoque holistico, los estudiantes pueden ejercitar
aprendizaje practico que introduce experiencias para involucrar a los ambos lados de su cerebro a la vez. En lugar de que todos tengan que seguir
estudiantes con contenido del mundo real y contextos mas auténticos para los mismos pasos y procesos, los estudiampi@sden elegir como pensar
la resoluciéon de problemas, existen algandesigualdades dentro de los sobre el proyecto y abordarlo de la manera que les resulte mas comoda. La
planes de estudio STEM que estan aumentando las barreras frente a la mejora en la participacion a través de las artes es una ayuda 0 un mecanismo
inclusion y hace que siga habiendo falta de mujeres, de minorias y otras de mejora para los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.

poblaciones subrepresentadas en las areas STEM. y _ i _ o
También se okerva que el interés de los estudiantes por las disciplinas STEM

Trabajar el contenido del curso mediante estrategias basadas en las artes, disminuye drasticamente cuando llegan de la educacion primaria a la
especialmente en contextos de aprendizaje experiencial interdisciplinar, educacion secundaria, y esta disminucion es especialmente pronunciada en
hacen diferente el aprendizaje a través de métodos muy individualizados. De las nifias (Barmby, Kind, & Jones, 2008), y coacrehte en materias
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relacionadas con la tecnologia y la fisica (Tytler et al., 2008). De igual manera,
también se observan diferencias de género en las aspiraciones a estudiar
areas STEM, por lo que la inclusion de A, como se menciond anteriormente,
es unaestrategia de inclusion para 'invitar' a aquellos estudiantes que se
sientan apartados de este tipo de disciplinas cientificas.
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Las competencias

transversales apoyadas

por el enfoque Steam

De acuerdo colos resultados recopilados, potencialmente, todas las
competencias podrian lograrse a través de las actividades STEAM. En este
sentido, nos centraremos en aquellas competencias transversales que son
multifuncionales y transversales o que generalmente riéreen el

curriculum de la educacion formal.

Las competencias transversales o habilidades blandas estan muy
reconocidas en todo el mundo como esenciales en el trabajo y la vida
personal. Sin embargo, su importancia ha aumentado exponencialmente
debido al itmo acelerado de cambio en la sociedad que estamos
experimentando hoy en dia a nivel mundial, en particular el impacto
transformador y omnipresente de la tecnologia digital e Internet,
combinado con los efectos de la globalizacién. (Competencias trankgers
esenciales para la preparacion futura de la fuerza labdvidiro blance
Simon Whittemore julio de 2018).

El andlisis realizado para este Producto Intelectual, resalta las principales
competencias transversales, aqueltpge son mas relevantes en relacion a
las actividades STEAM y que se identifican de la siguiente manera:



1

Pensamiento reflexivo y
resolucion de problemas

2

Colaboracién y comunicacion

3

Aprender a aprender

A

Competencias digitales y
mentalidad digital

5

Iniciativa y pensamiento
independiente

6

Creatividad

v

Aprendizaje auto - dirigido

8

Habilidades sociales
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Por consiguiente, par desarrollo de competencias transversales mediante
la aplicacion de diferentes metodologias educativas incluidas en el enfoque
STEAM, el alumno es un sujeto activo en el proceso de aprendizaje, tiende a
mostrar una mayor motivacion para aprender y essnpobable que
desarrolle su potencial ysus capacidades. Este cambio de la educacién
tradicional enfatiza los intereses, habilidades y estilos de aprendizaje de cada
estudiante, colocando al docente como un-agente del proceso de
aprendizaje

La siguierg tabla mostrara como las diferentes metodologias educativas
utiizadas en el enfoque STEAM pueden fomentar la adquisicion de
competencias transversales:



Descripcion Competencia que se adquier

Generalmente, no es una disciplina especifica, sino un enfoque mas amplio para abordar un
problema o desafio. Reconoce la importancia de muchas disciplinas individuales, asi como las
interacciones entre ellas en la educacion y en la \ida.actividades individuales dentro de los
enfoques STEAM pueden ser interdisciplinares, multidisciplinares o transdisciplinares, pero de
incluir al menos 2 materias que ensefiar y evaluar para ser verdaderamente enfoques STEAM
punto principal naes participar en todas las disciplinas en cada actividad o ser completamente
interdisciplinar en todas las actividades, sino mas bien evitar crear barreras innecesarias,
improductivas y poco realistas entre disciplinas. Y de manera similar, para evémbareeras entre
la implicacion del alumno con el logro del objetivo final de una mejor comprension o el logro de
resultado de aprendizaje especifico (Fuente: https://educationcloset.comhighsteameducation
in-k-12-schools/ #whysteam)

Pensamientoeflexivo y
aprender a aprender,
comprender las conexiones
(metacognicion)

Normalmente producido por o involucrando a dos o mas partes que trabajan juntas, enfatiza y L&l =1s[o] (e [6]aF =k s[5 (o]
fomenta la colaboracion en los participantes / estudiantes. comunicacion

Puede participar activamente en cualquiera de las disciplinas individuales (ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matematicas) como puntos de acceso para guiar la investigacion, el dialogo
pensamiento critico y glensamiento creativo de los estudiantes. También fomenta la flexibilidac
el enfogue de los estudiantes. Puede participar activamente en cualquiera de las disciplinas  FgEdle][{e =le VA6 EToj ez 16]]To 10|
individuales (ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas) como puntos itz penta guiar
la investigacion, el didlogo, el pensamiento critico y el pensamiento creativo de los estudiantes
También fomenta la flexibilidad en el enfoque de los alumnos.

"Un proceso de fortalecimiento de tapacidad del sistema educativo para llegar a todos los estudiantes” F=jyls=uil=00 o]y (0]p[{er=Teilo)3
(Fuente: UNESCO 2009). "Una pedagogia centrada en el nifio/a capaz de educar con éxito a todos los n /AW e[ele]gjif=1avaz LT (o[- i g =Y
incluidos los que tienen graves desventajas y discapacidades ... (mientrda)eagambiar las actitudes Autoeficacia, Paciencia,
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discriminatorias, a crear comunidades acogedoras y a desarrollar una sociedad inclusiva (Fuente: UNESEAGE 1611 [Te = le FVAE (o] [ol g7 [ =6
1994). Colaboracion

Se anima a los estudiantes a participar plenamente y asumir la responsabilidad de su propio
aprendizaje, mientras que el maestro/a / facilitador/a crea una relacion de apoyo y un entorno {a\lltelalelggl == e = (o101
que los estudiantes son valorados, son ae€jps y se confia en ellos. El profesor que trabaja de €=lalg=Ials[<Ia=F=16]{=1[0 (=17

manera intenta ver el mundo a través de los ojos de los alumnos.

La préctica reflexiva es la capacidad de reflexionar sobre las propias acciones para participar ¢
proceso de aprendizaje continuo; Implica el desarrollo de la percepcién y la practica a través o
atencion critica a los valores practicos, teoriag)qpios, supuestos y la relacién entre teoria y Pensamiento critico,
practica que informa de las acciones cotidianas. La reflexividad: implica una reflexion profunda Eliel=iiler=Tel R o] (=g (o [SIFET
centrada en la perspectiva propia, valores y suposiciones (Fuente: Schon, Donald A. (1983). E=Te/t=la[s(<18

practicante relflexivo: como piensan los profesionales en accion. Nueva York: Basic IB&€78
0465068746. OCLC 8709452; Bolton & Delderfield 2018, Practica reflexiva: escritura y profesic

Relacionando o incluyendo el uso de la imaginacién o de ideas originales para crear algo. Ace
con creatividad y alentar a los alumnos a que sean creativamesspecto esencial de la ensefianz
y el aprendizaje que influye en la politica educatilampractica docente en todo el mundo, y esta
dando forma al potencial de los alumnos del siglo XXI. La forma en que se entiende, se nutre
vincula la creatividad con problemas del mundo real para la fuerza laboral emergente esta Creatividad, Innovacion,

cambiando significatamente la forma en que los académicos y educadores contemporaneos  |Fz{=k{o) [V[eie]g 6 (8o Lol o] (Sl 15
abordan ahorala creatividad en las escuelas. Los discursos de creatividad cominmente atiend
capacidad creativa, la influencia y la evaluacion en tres aspectos generales: el éisiomdas
practicas pedagégicas y los rasgos del alumno, y el papel de las asociaciones dentro y fuera d
escueld ( Fuente: Creativity in Education, Harr

Integridad, pensamiento

El enfoque (o conjuntos de lecciones dentro del enfoque) debe ser coherente y consistente cq critico, resolucion de

critico en el sentido de ejercitar o involucrar un juicio cuidadoso hacia el contenido de la clase
particularmente en relacién cosl contenido STEM. Ademas, lo que Anderson Et al. (2000) den’ shdel=ies
"pregunta de alineacidhes fundamental para los educadores, en relacion con la coherencia de
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objetivos, la instruccion y la evaluacion, si procede (Fuente: Anderson, LW2808)). Una taxono
para aprender, ensefiar y evaluar: Una revision de la taxonomia de los objetivos educativos d
edicion abreviada. ISBN: 90801319037)

Aprendizaje reflexivo,
comprension de las
conexiones (met&ognicion)

Proporcionar urcontexto y que sea relevante para el alumno, el contexto da forma a la experie
de aprendizaje.

Aprender haciendo: Aprendizaje adquirido mediante la practica repetidaneéarea, con o sin
instruccion previa, método de aprendizaje basado en la teoria de la educacion expuesta por el ®lelgglElplle=1eTe]aF elole]o[=v: 0]
filosofo estadounidense John Dewey. Teoriz6 que el aprendizaje debe ser relevante y practicolsl=lgisr=al(=la1 (el e f{ (o)
solo pasivo y tedrico.

El enfoque STEAM debe ser divertido y tener como objetivo aumentar el disfrute del aprendizz
los estudiantes. Esto puede hacerse de muchas formas, por ejemplo, Gamificacién: se trata de
aumentar el enfoque y la ativacion de los estudiantes al incluir elementos de juego en el
aprendizaje. Se puede usar para establecer una serie de objetivos o progresiones, reglas clara
elementos de la historia, alta interactividad y retroalimentacion continua que incluya afipide
recompensa. Las actividades también pueden incorporar elementos sociales de trabajo en eq
comunicacion.

Cooperacion, resolucion de
problemas
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La siguiente tabla describe los conocimientos, habilidades y actitudesloxkn las Competencias clave para el aprendizaje permanente promovidas por la
Comision Europea:

COMPETENCIAS CLAVE

basado en COMPETENCIAS CLAVE PARA EL APRENDIZAJE PERMANENTE
UN MARCO DE REFERENCIA EUROPEO

https://eur -lex.europa.eu/legaicontent/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=EN#dZei32

Las competencias se definen en el documento de la UE de arriba, como "una combinacién dinamica de I
conocimientos, las habilidades y las actitudes que uamaho necesita para desarrollar a lo largo de la vida,
desde una edad temprana en adelante"

ALFABETIZACION Plurilinglie Matematicas, ciencia, tecnologia e Digital
ingenieria
SOCIAL

CONOCIMIENTO: conocimiento critll EI conocimiento se define en el documento de la UE como "los hechos y cifras, conceptos, ideas y teorias
especificado en el marco de estan establecide y apoyan la comprension de un determinado tema o area".

competencias clave de la UE (versid
2018)

Conocimiento: hay aproximadamente 4 elementos principales de conocimiento especificados en el documento de la UE panpe&taieo alfabetizacion,
comprension de conceptos fundamentalesmunicacion y aplicacion.

HABILIDADES especificadas en el llLas habilidades se definen en el documento de la UE como "la habilidad y la capacidad para llevar a cabo
marco de competencias clave de la i procesos y utilizar el conocimiento estente para lograr resultados”
UE (version 2018)
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Habilidades de alfabetizacion

Pensar y trabajar cientificamente

Habilidades mecanicas y técnicas

Planificacién de proyectos

Habilidades de comunicacion

Habilidades de organizacion

ACTITUDES especificadas en el mg
de competencias clave de la UE
(version 2018)

Razonamiento

Habilidades numéricas

Pensar y trabajar matematicamente

Habilidades de disefar y fabricar

Analisis de datos

Capacidad para cooperar y colaborar

Habilidades de innovacion

Habilidades de razonamiento y
pensamiento critico

Pensar yrabajar con creatividad

Habilidades digitales

Pensarestratégicamente

Autonomia

Habilidades para resolver proble

Pensar y trabajar con tecnologia

Habilidades de programacion y
codificacion

Toma de decisiones basada en
evidencias

Capacidad para buscar apoyo

Las actitudes se describen en el documento de la UE como "la disposicion y la mentalidad para actuar o
reaccionar ante ideas, personas o situaciones".

Valoracion de las cualidades estéticas

Interés en actuar con los otros

Comprension




Valoracion de la diversidad Entusiasmo por aprender Tolerancia Respeto por los derechos humang

- -

Preocupacion por otras personas y el Legalidad Responsabilidad
medio ambiente

Adaptable / receptivo Colaborativo, trabajo en equipo Confianza

Asertividad Inventiva / Innovacién Perseverancia Agencia (mediacion?)

Auto motivador Autorregulable Auto reflexién
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Compete ncia

Con ocimiento

Habilidades




Como planificar una

actividad basada en Steam



y S
El uso de los resultados del aprendizaje es una de las tendencias educativagesultados del aprendizagon amplios) y modulos / ac'uwdﬂs (cuando lo ‘
mas consolidadas y reconocidas en toda Europa. La importancia de losresultados del aprendizaje son especificos). 5 i

resultados del prendizaje ha sido destacado repetidamente en documentos

a nivel de politica europea, donde la cooperacion en educacion y formacion
ha adoptado cada vez més el enfoque de los resultados del aprendizaje como
principio definitorio. Todos los instrumentos yopesos europeos que se
estan desarrollando e implementando actualmente, en particular los marcos
de cualificaciones y los sistemas de transferencia de créditos europeos, se
basan en este enfoque.

Esto no deberia sorprendernos, ya que los resultados del aprendizaje son el
Unico factor comun en todos los esfuerzos y mecanismos de educacion y
formacion utilizados para lograr un aprendizajejor y mas equitativo.

El objetivo principal de transformar la oferta educativa haciendo hincapié en
los resultados del aprendizaje en los planes de estudio, es mejorar el
aprendizaje y hacer que ese aprendizaje sea explicito.

Los resultados del aprendjease han definido como una declaracion de lo
gue se espera que un alumno sepa, comprenda o pueda hacer al final de un
proceso de aprendizaje. Esta definicion, que es simple a primera vista,
también puede volverse compleja cuando se considera el nivedtddelque

debe usarse para escribir los resultados de aprendizaje. Existe una clara
diferencia en el nivel de detalle incluido en los resultados del aprendizaje
cuando se aplican a programas completos de aprendizaje (cuando los
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Los beneficios mas generalds este enfoque son los siguientes:

Claridad

Flexibilidad

Comparabilidad

El enfoque de resultados de aprendizaje ayuda a centrar mas la atencion, en los objetivos del pro
ensefanzaprendizaje (enfoque orientado a objetivos).

Respecto a la institucion o el programa, esto puagaedar a fomentar la comunicacion y alinear los dise
curriculares y la entrega de herramientas de formacion a través de distinto personal docente.

Respecto al estudiante individual, la creacién de un curso o médulo que se estructura en torno dtkxdoe
del aprendizaje que puede ayudar a comunicar las expectativas a los estudiantes sobre los niveles y
desempefio que se exigen, ayudandoles a enfocar sus esfuerzos de manera mas efectiva.

Los resultados del aprendizagspecifican los objetivos previstos en la formacién, pero se dejan abiertc
medios para alcanzarlos. Esto otorga una flexibilidad considerable para la provision de instruccion.

Respecto al programa, se pueden configurar disefios instruccionales y @httgraprendizaje muy diferente
para fomentar los mismos resultados de aprendizaje o disefios modulares que dividen los cursos o ali
estudio formal con practicas u otro tipo de experiencia laboral.

De manera similar, se puede adaptar a muy difegsrtipos de estudiantes mediante un enfoque basadc
resultados. Se pueden disefiar diferentes rutas de instruccion para adaptarse a las necesidades indivic
los alumnos en funcion de sus antecedentes educativos y de su experiencia, de sus eigelascaniento y
habilidades al inicio de la formacion y al estilo de aprendizaje personal.

Para que los resultados de aprendizaje sean creibles pueden establecer estandares comparables, a través de
comparar y evaluar elesempefio de instituciones, programas, cursos o de estudiantes individuales.

A nivel institucional o del programa, estas comparaciones se pueden aplicar para respaldar las evaluaciones acu
del desemperio del programa con fines cuantitativos, owspn utilizar para trazar el progreso o comparar con sus p
como parte de los esfuerzos locales de mejora.

Respecto del estudiante individual, las comparaciones de los resultados evaluados con estandares o criterios re¢
pueden formar la base diéogro certificado, o pueden proporcionar una base sélida para la admisién o colocacién,
en comparacion con otros estudiantes (normativo) o en términos de logros anter@niterios establecidos (sumativos
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Portabilidad

Mejorar el

aprendizaje

Aprender en la

vida real

Facilitar la

evaluacion

De manera similar, lagsultados del aprendizaje pueden formar la base de un sistema de acreditacion del aprendi
los estudiantes que puede trascender las fronteras programaticas, institucionales y nacionales establecidas.

Mas importante alin, en una era de creciente midad estudiantil y modularidad de la provision de instruccién, los ma
de resultados de aprendizaje pueden usarse para establecer la comparabilidad relatipar lo tanto la transferibilidac
—de las experiencias de aprendizaje entre programas fasaéala portabilidad resultante del aprendizaje de un ento
a otro, si se disefia adecuadamente, puede aumentar la capacidad y la alineacion de un sistema multi instituc
provision de instruccidn y proporcionar caminos que son mas accesibles gadifenpentes tipos de estudiantes obtengg
notas mas altas.

El estudiante tiene un conjunto de resultados de aprendizaje, que brindan informacién sobre lo que se espera qu
qué pueda hacer y comprender después de hatmnpletado una secuencia de aprendizaje, un médulo, un prograr
una cualificacion. Ademas, ayudan a orientar el propio proceso de aprendizaje; y aclaran qué esperar durante la e\
Al lograr los resultados del aprendizaje, un estudiante puede d&enoque ha alcanzado la cima del camino
aprendizaje.

Los resultados de aprendizaje pueden seguir el proceso de aprendizaje, a través de evaluaciones y demostrat
aprendizaje que se logra en experiencias formales y tambien no formales (situaciones de la vida real). Deben uti
manera que fometen que los alumnos alcancen su maximo potencial.

Los resultados de aprendizaje pueden formar la base para la calificacién o para determinar los niveles de rendin
los estudiantes. La evaluacion tiene como objetivo recogienentarios que puedan ser utilizados por el docente y
estudiantes para orientar las mejoras en el contexto de ensefianza y aprendizaje en curso; y medir el nivel dt
competencia que se ha obtenido al final de un curso o médulo instructivo.sEgpuede lograr de manera mas efecti
comparando el trabajo de los estudiantes con los resultados de aprendizaje

32



La asociacion STEANha adaptado el enfoque de resultados de aprendizaje, a la implementacion de actividsalgssen Steam. De esta forma, los profesores
pueden disponer de un mapa con los resultados de aprendizaje (conocimientos, habilidades y competencias) que puedesugs@duiminos a través de
actividades STEAM especificas.

Analizar y definir los resuli@s de aprendizaje ofrece la posibilidad de definir los resultados del aprendizaje que desea que alcance su alumnado y elegir
actividad de Steam en consecuencia o, por el contrario, analizar una actividad de Steam especifica comprobando cortaulsdesaprendizaje previstos
se pueden integrar en sus lecciones y en los planes de estudio estandar.

Esta metodologia implica seguir sencillamente los siguientes pasos:

Divida la actividad / proyecto en pasos. Pueden ser horas sueltas, lecciones o un periodo educativo

mas largo. Puede depender del tema, de las herramientas utilizadas, los resultados a alcanzar o

cualquier otro elemento que considere oportuno.

Para cada paso, proporcione una definicién rapida de las actividades previstas.

Para cada paso, basandose en las actividades descritas, identifique los resultados de aprendizaje

alcanzables, descritos en términos de conocimientos, habilidades y competencias
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4 Conecte los conocimientos, habilidades y competencias identificadas con las asignaturas

escolares, segun los planes de estudio estandar.

Como resultado de este proceso obtendra un mapa exhaustivo de la actividad, con los resultados de aprendizaje previstesnasogue comprende. Este
proceso es una herramienta efectiva pal@s profesores y les da una receta pedagdgica para implementar una actividad STEAM.

A continuacién pueden encontrar algunos ejemplos

Asignatura

Pasos Conocimiento Habilidades Competencias
relacionada

1. Los alumnos Geografia - Los estudiantes podran enumera - Los alumnos podran analizar videos, textos e - Los alumnos seran capaces
observanalgunos hechos e iformacién relacionada imagenes destacando elementos naturalesy  identificar los principales
materiales con elementos naturales y artificiales de la ciudad y zona en la que realme elementos que afectan la
seleccionados por el artificiales de su ciudad y el area € viven. calidad de vida en su ciudad,
profesor (videos, la que realmente viven. planificar acciones para

34



textos, imagenes) sobr
los elementos
especificos de su
ciudad como areas
urbanas, jardines y
parques, calles y
servicios para los
habitantes.

Arte

Lengua

2. Lluvia de ideas: el
profesor discute con
toda la clase cudles so
los factores que hacen
posible vivir major o
peor ensu ciudad.

Geografia

3. Los estudiantes
crean un texto
ilustrado en el que
describen cémo
deberia ser su ciudad.
La descripcion
contendra soluciones
para mejorar los
problemasdetectados.

Lengua

Tecnologia

- Los alumnos podran presentar lo
elementos clave dglatrimonio
medioambiental y urbano

- Los alumnos adquiriran los
términos especificos referidos a
elementos naturales yrbanos.

- Los alumnos seran capaces de
describir las principales
modificaciones que realiza el ser
humano en su ciudad y territorio y
sus efectos positivos 0 hegativos ¢
su calidad de vida.

- Los estudiantes adquiriran los
términos basicos y especificos
relacionados con las materias
involucradas.

- El alumno seré& capaz de reconoc
en su entorno distintos usos de
tecnologia y los diferentes efectos
gue tienen sobre los seres vivos y
los elementos naturales.

mejorarla y presentar /
- Los alumnos podran analizar videos, textos € = yascribir sus propuestas

imagenes destacando los elementos clave del
patrimonio urbano y cultural.

- Los estudiantes podran describir los principale
elementos de su ciudad y territorio utilizando lo
términos adecuados.

- Los estudiantes podran analizar las areas de .
ciudad, sus conexiones y los cambios positivos
negativos que ha realizado el ser humano.

- Los estudiantes podran producir descripcione
escritas utilizando la ortografia, sintaxis y Iéxicc
correctos.

- Los alumnos podrén formular hipotesis sobre
elementos tecnolégicos mas Utiles para mejor
su ciudad.
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4. Introduccién al
02y OSLIi2z R
AyiuStAasSyi

5. Los estudiantes,
divididos en grupos,
escriben una historia
ilustrada, ambientada
en la ciudad
inteligente, con eluso
de software y
herramientas para el
procesamiento de
imagenes digitales.

6. Introduccioén a la
robética: taller
compuesto por

lecciones presenciales,

Tecnologia

Lengua

Tecnologia

Tecnologia

- Los alumnos adquiriran la
definicion de ciudad inteligente.

- Los alumnos podran enumerar la
principales recursos energéticos
utilizados por las personas.

- Los alumnogodran enumerar las
principales fuentes de energias
renovables.

- Los estudiantes podran describir
las principales funciones de un
software de procesamiento de
textos.

- Los estudiantes podran describir
las principales funciones de un
escéner de video y Igmsos basico
para el procesado de una imagen
digital.

- Los alumnos podran describir las
diferencias entre maquina, robot y
ser humano.

- Los estudiantes podran imaginar qué innovac - Los alumnos podran analizar

podrian ser Util para su ciudad. como las innovaciones
tecnoldgicas urbanas podrian
ser Utiles o necesarias pala
mejora de su futura ciudad.

- Los estudiantes podran
producir una historia ilustrada
utilizando un software de
procesamiento de texto.

- Los alumnos seran capaces de producir texto
narrativos integrando elementos de ficcion con
informacion sobre la ciudad inteligente y su
realidad urbana.

- Losestudiantes podran producir, dar formato y
guardar un texto correctamente utilizando un
software de procesamiento de textos.

- Los alumnos podrén digitalizar una imagen.

- Los alumnos podrén integrar correctamente u
imagen digital en un texto utilizandm software
de procesamiento de textos.

- Los alumnos podran montar correctamente lo - Los alumnos podran disefar
componentes de un kit de robot. escribir un guion
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desafios a resolver en
equipos y revisiones de
trabajo.

- Los alumnos podran describir los
componentes principales de un
robot (controlador, motores
eléctricos y sensores).

7. Introduccion a la Matematicas - Los estudiantes podran describir
Cadificacion: taller significado y la funcién de
compuesto por operadores matematicos y légicos
lecciones, desafios a (por ejemplo, simbolos
resolver en equipo con matematicos, variables, diagrama:
Scratch y revisiones de de flujo).
los trabajos.
Tecnologia - Los alumnos adquiriran los
conceptoshasicos de programaciol
- Los alumnos adquiriran las
principales caracteristicas de un
entorno de programacion(Scratch),
8. Redaccioén de un Lengua - Losalumnos podran reconocer y
guién (basadcen describir la estructura y el papel dt
historias previamente guién relacionado con una
elaboradas) que L e
ST presaTE actuacion artistica.
que sera una ciudad
"inteligente" del
futuro. Tecnologia

Se prestara especial
atencién a la

- Los alumnos podran crear y
programar un robot para
realizar acciones sencillas.

- Los alumnos podran abordar
los aspectos escénicos y
organizativos de una
dramatizacion.

- Los estudiantes podran aplicar operadores

matematicos y légicos utilizando entornos de

programacion para resolver problemas simples

- Los alumnos podran crear correctamente un
script de programacién sencillo utilizando Scrai

- Los alumnos seran capaces de producir texto
creativos basados en modelos que incluyan toc
la informacién relacionada con los personajes,
escenario, tiempo, contexto y acciones.

- Los alumnos podran analizar la historia
identificando los elementos caracteristicos
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descripcion del referidos a la ciudad inteligente y

escenario (ciudad contextualizandola.
inteligente) los
personajes o elemento - Los estudiantes seran capaces de crear una

animados (robots). historia basadan los principals elementos de u

ciudad inteligente.

9. Creacion del disefio  Arte - Los alumnos seran capaces de producir objet
escénico de la ciudad plasticos (los personajes de la historia), objetos
inteligente para la gréficos y pictoricos (figura y fondo), utilizando
dramatizacién de las forma creativa papeles, cartulina, plastilina y
historias con el uso de colores.

papel, carton,
plastilina, colores.

10. Programming of Technology - The students will be able to animate the
robot characters. characters and the moving elements of the sce
by programming script using Scratch.

-The students wil/ be
behaviours programmed, noticing any
programming errors, and making appropriate

corrections.
11. Public presentation Arts - The students will be able to make a presentati The students will be able to us
of the products and the of their work including sound effects and voice effectivecommunication
activities carried out over of the students themselves. methods through verbal
during the workshops. languages (oral and written),
iconic formats and artistic
Italian Language - The students will acquire the - The students will be able to present their work

fundamental aspects related to the respecting the chronological and logical order &
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logicatsyntactic organization of the using the appropriate descriptive and informatin codes to organize a
sentence, to the parts of the elements. presentation.
speech, and to the different

communicative methods.
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https://cienciasnaturales.didactalia.net/recurso/aparato-digestivo-primaria/f2403449-b81f-4958-8143-6212ec9c24da
https://cienciasnaturales.didactalia.net/recurso/aparato-digestivo-primaria/f2403449-b81f-4958-8143-6212ec9c24da
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Conclusion

Junto con los otros productos intelectuales de STEAMel mapa de La integracion de las adtilades STEAM en los planes de estudio ge la
competencias ha sido diBado para aquellas personas que desedlizarel escuela de Primaridiene un gran potencial para brindar una experiencia
enfoque STEAM con la finalidad fitenentar los procesos de inclusion y educativa mas rica. Los alumnos pueden adquirir una forma diferente de
mejorar el compromiso y la niwacién de los estudiantes deifaria hacia pensar en funcion dgue “cuanto mas fallasmas gands Laeducacion

las materias STEM en los paises socios. puede se ludica y natural, mostrando al alumnadas relaciones entre los

Ha sido creado en base a experiencias reales y actividades préacticas. Losujetos y la vida real, aumentando asi un sentido de motinaeidtoeficacia
ejemplos proporcionados en este documento son un conjunto de practicas y habilidades para leesolucion de problemas. Estas habilidades se pueden
estructuradas pero flexibe de modo que los profesores, en particular los  utilizar durantetoda la vida para ayudarlos a superar los momentos dificiles
no expertos, puedan encontrar inspiracion y orientacion en la y aprovechar las oportunidades cuando surjan.

implementacién de las actividades STEAM durante sus lecciones. Esperamos

que este Mapa de Competencias proporcione una herramienta facil de usar E! proyecto STEAM cree que los profesores y las escualasPrimaria
para ofentar los planes educativos e integedrenfoque STEAM comouna Pueden utilizar esta “revolucion” par,
metodologia inclusiva. més relevantes, inclusivos y Utiles. Este proceso no solo necesita de
Realmente creemos que el valor afiadido especifico de este enfoque es laProfesores expertos, sino principalmente de personas apasionadas,
adopcion de ua estrategia multidisciplinan la que las materias STEM y las ~ interesadas en dar a los estudiantes la mejor educacion posible.
humanidade trabajan juntas para un objetivo comun, facilitado por una

combinacion de mdltiples metodologias educativas, segun el tema o el

contexto.

En el mundo actual, preparar a los estudiantes para el éxito futuro significa
exponerlos a estas disciplinas de mamentegral para desarrollar sus
habilidades de pensamiento critico. Educar a los estudiantes en materias
STEM los prepara para la vida, ya que son fundamentales para los trabajos
futuros y el desarrollo de la sociedad moderna.
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