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Esta Mapa de Competencias es el primer producto del proyecto STEAM-H, 
cofinanciado por la Comisión Europea en el marco del programa Erasmus +, 
KA201 - Alianzas estratégicas - Desarrollo de la innovación para la educación 
escolar. El objetivo de IO1 “Steam-h Competence Map” es definir el potencial 
del enfoque Steam para fomentar procesos de inclusión y mapear cómo esta 
metodología puede usarse para involucrar y motivar a los estudiantes de 
primaria hacia las materias STEM en los países socios. 

El enfoque STEAM no está incluido explícitamente en los planes de estudio 
estándar y la mayoría de los profesores necesitan comprender lo que incluye 
este enfoque en términos de metodologías, resultados y competencias 
alcanzables”. 

El mapa de competencias de Steam-h le presentará el rol que adopta el 
enfoque STEAM en el apoyo al logro de competencias y la inclusión de los 
estudiantes de primaria. 

Se ha diseñado como una sencilla herramienta que sirva de guía para 
describir las competencias adquiribles en términos de Resultados de 
Aprendizaje (OA) y para permitir a los maestros y educadores comprender 
mejor e identificar las actividades STEAM más adecuadas, basadas en las 
materias que enseñan y las competencias que desean lograr por los 
estudiantes. 

El Mapa de Competencias Steam-h es el resultado de diferentes fases de 
trabajo llevadas a cabo por los socios, durante los primeros 6 meses (M0-6) 
y la Fase de prueba piloto (M14 y M18). La primera fase incluyó todas las 
actividades relacionadas con el Desarrollo del Mapa de Competencias. La 
segunda fase consistió en la finalización del Mapa de Competencias. 

Durante la primera fase, se ha elaborado el mapa de competencias 
realizando una comparación y análisis de las competencias adquiridas a 
través de las actividades STEAM en cada país socio con una entrevista 
dirigida a docentes, expertos en actividades STEAM y procesos inclusivos 
para estudiantes de cada país socio. Los resultados nacionales recopilados se 
han elaborado y comparado para producir el Mapa de Competencias final. 
En la segunda fase, el mapa de competencias se ha perfeccionado en función 
de los comentarios y la evaluación recibidos tras la prueba piloto. 

En particular, el desarrollo del Mapa de Competencias Steam-h también se 
ha dedicado a la identificación y comparación del panorama STEAM en los 
cuatro países de la asociación del proyecto. Los resultados del análisis 
realizado han demostrado que el enfoque STEAM no está incluido 
explícitamente en los planes de estudio estándar y la mayoría de los 
docentes deben comprender qué incluye este enfoque en términos de 
metodologías, resultados y competencias alcanzables.  

Teniendo en cuenta estos resultados, el Mapa de Competencias de Steam-h 
se ha organizado en cinco capítulos. El primero se centra en proporcionar 
una definición consensuada del enfoque STEAM. El segundo capítulo 

Introducción  
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proporciona una descripción general de las metodologías educativas 
potencialmente incluidas dentro del enfoque STEAM, el tercero destaca el 
valor añadido de un enfoque STEAM y por qué puede dar soporte a la 
inclusión de estudiantes de escuela de Primaria. El cuarto capítulo se centra 
en las competencias transversales respaldadas por un enfoque STEAM y el 
último presenta la metodología y algunos ejemplos sobre cómo planificar 
una actividad Steam. 

.  
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Se cree que STEAM como concepto surgió por primera vez hace 

aproximadamente 15 años en los EE. UU. (Por Georgette Yakman y otros (ver 

BERA 2018)) como un nuevo marco de temáticas para apoyar las teorías y 

prácticas educativas más integradoras y holísticas, así como para impulsar la 

"economía del conocimiento". 

Se han descrito distintas teorías en relación con la mejora de la educación 

científica, tecnológica y matemática, y sobre la creación de un elemento 

acelerador para la innovación en nuevas tecnologías, descubrimientos y 

avances, al vincular las materias STEAM llamadas 'duras' y 'el pensamiento 

crítico' con las artes, materias más “suaves”, "de pensamiento más creativo". 

Otros lo ven, al menos en parte, como una respuesta a la tendencia hacia el 

reduccionismo en la educación y un esfuerzo por deshacer la desagregación 

de p.ej. la educación científica desde cualquier otro contexto, p.ej. historia, 

ética, comunicación, etc. (BERA, 2018) 

 

 

 

01 
Definición de Steam  
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Este campo ha estado evolucionando desde entonces con el acrónimo 
STEAM descrito de diversas maneras, a veces con símbolos o letras 
adicionales, como ciencia, tecnología, ingeniería, arte, artes, matemáticas, 
matemáticas aplicadas, humanidades, lenguaje, diseño, conciencia 
ecológica, sostenibilidad, integración curricular, etc. (EuroSTEAM 2018). 

Existe un importante debate académico en torno a los términos, aplicaciones 

y procesos involucrados tanto en STEM como en STEAM y no existe un marco 

único generalmente aceptado (BERA, 2018). Por lo tanto, adoptaremos las 

siguientes definiciones y enfoque en el contexto de este proyecto.  

STEAM significa ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas. 
Comenzó como una extensión del acrónimo STEM y todo lo que abarcaba, 
añadiendo Arts. Adoptamos el amplio significado de STEM añadiendo la A 
para convertirse en STEAM, que incluye cualquier área del arte, artes, diseño 

y humanidades.  

También trabajamos desde la perspectiva de que la "A" no es simplemente, 
como a veces se percibe, un complemento para mejorar las experiencias 
STEM percibiendo que una disciplina prevalece sobre otra. En lugar de ello, 
se pretende fomentar y mejorar la creatividad y el pensamiento creativo de 
los alumnos, así como el pensamiento crítico, siendo fundamental para 
mejorar los resultados educativos y experiencias de aprendizaje más 
profundas. 

La inclusión de la “A” representando las artes, es una forma de invitar a 
aquellos estudiantes que no se sienten cómodos en estas disciplinas y al 
mismo tiempo, una forma de llevar a cabo una estrategia para mejorar su 
autoeficacia (Zimmerman & Campillo, 2003). 
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No existe una definición única consensuada de STEAM o un enfoque STEAM 

en la literatura relacionada. El propósito y la aspiración de los enfoques 

STEAM dependen del contexto. El objetivo general es facilitar una mejor 

comprensión y empoderamiento del alumno. 

“Creemos que usar un enfoque STEAM y enseñar a los niños a pensar tanto 

de manera crítica como creativa es clave para el desarrollo de una sociedad 

que comprenda y esté completamente comprometida con el mundo que la 

rodea, los recursos de los que dependen, y la planificación y creación de un 

futuro mejor". STEAM Education Ltd. 

Existe una multitud de metodologías educativas que pueden dividirse en 

categorías según el tipo de facilitador, el tipo de metodología, la teoría 

educativa y el espacio donde se produce (aunque hay una superposición 

significativa en algunas, así como diferentes frases utilizadas para describir 

enfoques similares en diferentes entornos / países): 

 

 

02 
Metodologías educativas  
que engloban el enfoque  
Steam  
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Tipo de profesor / instructor  p.ej. dirigido individualmente, centrado en el profesor, dirigido por el 

profesor, maestro como facilitador; y enfoques más participativos, como la 

enseñanza conjunta, la enseñanza en equipo, la enseñanza entre iguales, el 

aprendizaje centrado en el alumno, el aprendizaje cooperativo y 

colaborativo. 

Tipo de metodología  Instrucción directa, Presentaciones, Demostraciones, Aprendizaje a través de 

actividades guiadas y descubrimiento. Aprendizaje basado en proyectos, 

aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en la indagación, 

aprendizaje activo / aprendizaje práctico, investigación en acción, 

aprendizaje / gamificación basado en juegos, aprendizaje computacional, 

aprendizaje basado en el contexto , aprendizaje basado en competencias, 

Design Thinking y más. 

Tipo guiado por la teoría  p.ej. diferenciación, conductismo, teoría social cognitiva, constructivismo, 

aprendizaje mixto o semipresencial y más. 

Tipo de espacio  p.ej. aula tradicional, aula invertida, aula estilo taller y aula virtual. 

Todas las metodologías educativas están disponibles para su uso con un enfoque STEAM, sin embargo, las metodologías más comúnmente utilizadas tanto 
dentro como fuera del aula formal tienden hacia el aprendizaje más participativo, activo y colaborativo. Pero, ¿qué tiene un enfoque STEAM que no tengan 
otros enfoques o metodologías?



10 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El valor añadido específico de este enfoque es la adopción de una 

estrategia multidisciplinar en la que las materias STEM y las humanidades 

trabajan juntas para un objetivo común, facilitado por una combinación de 

múltiples metodologías educativas, según el tema o el contexto. El valor 

añadido de este enfoque va más allá de los beneficios de cada una de las 

metodologías incluidas en él. 

Un enfoque holístico que incluye materias STEM y humanidades, permite a 

los estudiantes desenvolverse mejor en todos los aspectos de su vida, 

entendiendo STEM como algo muy relacionado con el mundo real, con las 

artes y las humanidades, fomentando la creatividad y la innovación y 

aumentando la curiosidad. 

Los proyectos interdisciplinares hacen que las materias STEM sean más 

relevantes e inclusivas para los estudiantes que generalmente las 

encuentran aburridas y desmotivantes.  

Además, la flexibilidad en las metodologías utilizadas brinda oportunidades 

para involucrar a los estudiantes desde múltiples perspectivas. 

03 
El valor añadido del  

enfoque Steam  
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El enfoque Steam lleva a los estudiantes a descubrir prácticas laborales 
reales en las que participan científicos, ingenieros y cualquier otro trabajador 
proveniente de los estudios STEM. Los proyectos STEAM ayudan a los 
estudiantes a descubrir cómo las artes son una parte integral de los procesos 
y productos que involucran ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas. 

En el mundo actual, las prácticas de innovación en el campo de la ingeniería 
y la tecnología no pueden separarse del pensamiento de diseño (Design 
Thinking), la creatividad, la comunicación y las habilidades artísticas. Los 
técnicos, los expertos en TI y los ingenieros participan en los procesos 
creativos, así como los trabajadores que normalmente se catalogan como 
trabajadores STEM. Dado que la creatividad está en el corazón de las artes y 
la tecnología (como puede verse en Silicon Valley), tiene sentido considerar 
la integración de STEM, Artes y Humanidades como algo crucial para la 
innovación y el cambio adaptativo. 

Preparar a los estudiantes para el éxito futuro significa exponerlos a estas 
disciplinas de manera holística, con el fin de desarrollar sus habilidades. Un 
marco STEAM no solo enseña a los estudiantes cómo pensar críticamente, 
resolver problemas y usar la creatividad, sino que los prepara para trabajar 
en campos que están preparados para el crecimiento. Una parte importante 
de este enfoque educativo es que a los estudiantes que se les enseña en un 
marco STEAM no solo se les enseña la materia, sino que se les enseña cómo 
aprender, cómo hacer preguntas, cómo experimentar y cómo crear. 

(Educación STEAM de Joseph Lathan: un enfoque de aprendizaje del siglo 
XXI). 

Los innovadores de hoy trabajan de forma colaborativa en espacios de 
trabajo abiertos, compartiendo ideas a nivel mundial con otros pensadores 
y combinando sus poderes STEM con algunos talentos increíbles de STEAM. 

Los trabajadores de Google de hoy no son solo ingenieros de software o 
programadores sentados en habitaciones oscuras iluminadas solo por 
monitores de ordenador. Son pensadores de diseño que dedicaron el 20 por 
ciento de su tiempo a desarrollar proyectos apasionantes 
(The20TimeProject). Los pioneros de hoy son comunicadores que diseñan, 
crean, experimentan y son pioneros en la luz (Educador resiliente, 
https://resilienteducator.com/classroom-resources/steam-inquiry-based-
learning/#:~:text=Today&#39;s%20Google%20workers%20aren&#39;t,their
%20time%20developing%20passion%20projects). 

03.1  
En el mundo real STEM, Arte y Humanidades están conectados  

STEM en el mundo  
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Hacer conexiones entre STEM, artes y humanidades supera los límites de 

materias como matemáticas, tecnología y ciencia, que a menudo se 

consideran poco atractivas y aburridas, para aprovechar el potencial creativo 

de vincular las artes, la investigación científica y la innovación. Las nuevas 

ideas innovadoras y las soluciones creativas a menudo surgen en la 

interconexión entre disciplinas e involucran a diferentes actores.  

Un aspecto muy importante a considerar es “la percepción cambiante de uno 
mismo con nuevos conocimientos, habilidades y la capacidad de uno para 
participar en una comunidad de prácticas” (Radziwill, Benton y Moellers, 
2015). 

Los procesos creativos abiertos que se pueden encontrar en las artes son la 
base para mejorar la capacidad de cambiar perspectivas, evaluar 
críticamente posibilidades alternativas e inventar soluciones plausibles y 
sostenibles (Eisner, 2002). Fortalecer un proceso de pensamiento 
transformador tan natural es fundamental para ofrecer un conjunto más 
amplio e inclusivo de habilidades cognitivas para todos los alumnos. 

 

Innovación  

 

La innovación está vinculada, directa o 
indirectamente, a la experiencia, las 
necesidades y los problemas humanos. 
Esto puede ocurrir al mezcalrse con las 
artes: tocar o escuchar música, bailar, 
experimentar o crear arte, ver y crear 
videos o películas, o participar en el diseño 
y la realización. (CE 2015) 
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La oportunidad de lograr un resultado único y personal, de crear algo que 

uno ha diseñado y planificado, infunde un sentido de propiedad, orgullo y 

responsabilidad personal por su trabajo y la perseverancia para tener éxito. 

La clave para que aparezcan estos atributos tan deseables radica en la 

decisión pedagógica de renunciar a patrones y procesos prescritos paso a 

paso y permitir a los estudiantes la elección personal de diseñar 

creativamente su camino de aprendizaje. 

Al abordar el aprendizaje en un contexto en el que no hay fronteras entre las 

materias y el enfoque está en preguntar y buscar respuestas, se fomenta la 

curiosidad natural en los niños. Encorsetar el conocimiento en categorías que 

no se conectan es, en última instancia, perjudicial para nuestros estudiantes 

porque en el mundo real, todo se combina.  

Cuando un tema provoca curiosidad, ese es el primer paso en el aprendizaje 

basado en la investigación. Los estudiantes impulsan su aprendizaje a través 

de las preguntas que hacen, descubriendo las respuestas por sí mismos. 

También comparten y reflexionan sobre lo que aprenden, siendo dueños de 

su aprendizaje en cada paso del camino. En el aprendizaje basado en la 

indagación, los y las docentes se convierten en guías educativos, no son 

sabios en un escenario. Los maestros/as están ahí 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.. 

Curiosidad  

 

La curiosidad surge de la posibilidad de 
basar el aprendizaje en elecciones 
personales indep endientemente de las 
diferentes asignaturas involucradas.  
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La brecha de habilidades STEM en los países europeos de EMEA (Europa, Oriente Medio y Africa) en comparación con otras regiones del mundo se está 

ampliando: en los países asiáticos, por ejemplo, los estudiantes STEM representan alrededor del 20% de la población estudiantil, mientras que en Europa, este 

porcentaje es sólo alrededor del 2%. (European Schoolnet, Stem Education Overcoming Challenges in Europe 2015). Esta brecha está lejos de cerrarse, 

considerando el nivel de participación de los estudiantes de la UE y sus resultados en áreas STEM. Por ejemplo, la proporción de estudiantes de 15 años que no 

alcanzan el nivel 2 ('nivel de competencias básicas') en la escala PISA de matemáticas y ciencias es realmente alta, alcanzando el 17,2% en Alemania, el 22,2% 

en España, 23, 3% en Italia o 15% en Irlanda (Eurostat 2015). 

Esta situación está vinculada a algunos puntos críticos en la educación STEM: 

Percepción negativa  Existen estereotipos inexactos en torno al sector STEM y su papel en la sociedad. Por un lado, 

en lo que respecta a STEM en sí, y es que no se percibe como un viaje de descubrimiento, sino 

como un tema árido y basado en hechos; Por otro lado, en relación con la participación de 

minorías y cuestión de género en STEM, es necesario promover modelos a seguir más diversos 

para garantizar que las poblaciones diversas entiendan que pueden participar en STEM. 

(Mercado Único Digital de la CE 2018). 

Falta de inspiración  Una generalizada baja participación y escaso interés por carreras STEM entre los jóvenes en 

gran parte debido a una experiencia negativa hacia STEM en la escuela, donde los jóvenes a 

menudo encuentran que las materias STEM son difíciles o aburridas, las clases de ciencias no 

los inspiran y no encuentran que las áreas STEM destaquen en su propia percepción (Scientix, 

Políticas educativas en Europa, 2018). 

03.2  
Incluir a personas que no participant en STEM  
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Escaso apoyo a la 
actualización de los 
educadores  

Falta de apoyo y formación relevante para el profesorado, especialmente en términos de estar 

al día en nuevos métodos de enseñanza. El profesorado de Primaria a menudo se siente 

incómodo al abordar temas científicos, ya que STEM rara vez es su campo de especialización 

(European Schoolnet, Stem Education Overcoming Challenges in Europe 2015). 

 

Abordar estos problemas requiere acción en una etapa temprana de la educación de niños y niñas que apoye el interés de los niños en áreas STEM, en la escuela 

(EU Steam Coalition, 2017). El enfoque de aprendizaje STEAM ofrece una oportunidad real para abordar estas necesidades ayudando a la escuela a mejorar la 

relevancia de las materias STEAM y la inclusión.
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La relevancia es la base del compromiso. Lo que hace relevante una 

actividad es el vínculo con los intereses personales y la vida diaria de los 

estudiantes. 

Proyectos técnicos como programar, crear una aplicación o programar un 

robot, no son suficientemente atractivos para algunos estudiantes porque 

pueden considerarlos aburridos y desmotivadores. En estos casos, el 

compromiso se puede mejorar mediante la conexión con medios artísticos 

con los que los estudiantes disfrutan, como, por ejemplo, las artes visuales 

y la música. El alumno tendrá la posibilidad de empezar desde algo que le 

gusta, comprenderá los vínculos con áreas STEM y adquirirá nuevas 

habilidades. 

 

Relevancia  
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Las estructuras curriculares STEM no han eliminado otras desigualdades 

sistémicas que dan lugar a la asertividad y la argumentación como 

habilidades académicas, y priorizan las evaluaciones estandarizadas del 

aprendizaje (McIntosh, Styles y Flyswithhawks, 2012). Estos planes de 

estudios demasiado prescriptivos en realidad aumentan las barreras contra 

la inclusión (Sharma y Loreman, 2014) y no abordan las necesidades afectivas 

y diferenciadas de las minorías (Boylan, 2009), los estudiantes que reciben 

servicios de educación especial (Bucalos y Lingo, 2005) y las mujeres (Cooper 

Y Heaverlo, 2013). 

A pesar de que la educación STEM está tratando de implementar el 

aprendizaje práctico que introduce experiencias para involucrar a los 

estudiantes con contenido del mundo real y contextos más auténticos para 

la resolución de problemas, existen algunas desigualdades dentro de los 

planes de estudio STEM que están aumentando las barreras frente a la 

inclusión y hace que siga habiendo falta de mujeres, de minorías y otras 

poblaciones subrepresentadas  en las áreas STEM.                                             

Trabajar el contenido del curso mediante estrategias basadas en las artes, 

especialmente en contextos de aprendizaje experiencial interdisciplinar, 

hacen diferente el aprendizaje a través de métodos muy individualizados. De 

este modo fomentan el pensamiento creativo y la práctica innovadora y 

crean un entorno inclusivo y equitativo. (STEAM: Creación de un entorno de 

inclusión e innovación Ren Hullender, PhD Holly Hoffman, PhD Julie 

Cunningham, MA marzo de 2016). Este enfoque puede transformar el 

pensamiento, despertar interés y confianza en el aprendizaje y cultivar 

hábitos mentales para seguir una educación y una carrera profesional en 

campos relacionados con STEM. 

Además, el entorno de aprendizaje resultante, aprovecha la sinergia 

dinámica entre el proceso de modelado y los contenidos de matemáticas y 

ciencias. A través de este enfoque holístico, los estudiantes pueden ejercitar 

ambos lados de su cerebro a la vez. En lugar de que todos tengan que seguir 

los mismos pasos y procesos, los estudiantes pueden elegir cómo pensar 

sobre el proyecto y abordarlo de la manera que les resulte más cómoda. La 

mejora en la participación a través de las artes es una ayuda o un mecanismo 

de mejora para los estudiantes durante su proceso de aprendizaje. 

También se observa que el interés de los estudiantes por las disciplinas STEM 

disminuye drásticamente cuando llegan de la educación primaria a la 

educación secundaria, y esta disminución es especialmente pronunciada en 

las niñas (Barmby, Kind, & Jones, 2008), y concretamente en materias 

Inclusión  
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relacionadas con la tecnología y la física (Tytler et al., 2008). De igual manera, 

también se observan diferencias de género en las aspiraciones a estudiar 

áreas STEM, por lo que la inclusión de A, como se mencionó anteriormente, 

es una estrategia de inclusión para 'invitar' a aquellos estudiantes que se 

sientan apartados de este tipo de disciplinas científicas..  
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De acuerdo con los resultados recopilados, potencialmente, todas las 

competencias podrían lograrse a través de las actividades STEAM. En este 

sentido, nos centraremos en aquellas competencias transversales que son 

multifuncionales y transversales o que generalmente no están en el 

curriculum de la educación formal. 

Las competencias transversales o habilidades blandas están muy 

reconocidas en todo el mundo como esenciales en el trabajo y la vida 

personal. Sin embargo, su importancia ha aumentado exponencialmente 

debido al ritmo acelerado de cambio en la sociedad que estamos 

experimentando hoy en día a nivel mundial, en particular el impacto 

transformador y omnipresente de la tecnología digital e Internet, 

combinado con los efectos de la globalización. (Competencias transversales 

esenciales para la preparación futura de la fuerza laboral - Libro blanco - 

Simon Whittemore - julio de 2018). 

El análisis realizado para este Producto Intelectual, resalta las principales 

competencias transversales, aquellas que son más relevantes en relación a 

las actividades STEAM y que se identifican de la siguiente manera: 

04  
Las competencias 
transversales apoyadas 
por el enfoque Steam  
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2  
Colaboración y comunicación  

1  
Pensamiento reflexivo y 
resolución de problemas  

3  
Aprender a aprender  

4  
Competencias digitales y 
mentalidad digital  

6  
Creatividad  

5  
Iniciativa y pensamiento 
independiente  

7  
Aprendizaje auto - dirigido  

8 
Habilidades sociales  
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Por consiguiente, para el desarrollo de competencias transversales mediante 
la aplicación de diferentes metodologías educativas incluidas en el enfoque 
STEAM, el alumno es un sujeto activo en el proceso de aprendizaje, tiende a 
mostrar una mayor motivación para aprender y es más probable que 
desarrolle su potencial y sus capacidades. Este cambio de la educación 
tradicional enfatiza los intereses, habilidades y estilos de aprendizaje de cada 
estudiante, colocando al docente como un co-agente del proceso de 
aprendizaje 

La siguiente tabla mostrará cómo las diferentes metodologías educativas 
utilizadas en el enfoque STEAM pueden fomentar la adquisición de 
competencias transversales: 
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Un enfoque STEAM debe ser Descripción Competencia que se adquiere 

Interdisciplinar 

Generalmente, no es una disciplina específica, sino un enfoque más amplio para abordar un 

problema o desafío. Reconoce la importancia de muchas disciplinas individuales, así como las 

interacciones entre ellas en la educación y en la vida. Las actividades individuales dentro de los 

enfoques STEAM pueden ser interdisciplinares, multidisciplinares o transdisciplinares, pero deben 

incluir al menos 2 materias que enseñar y evaluar para ser verdaderamente enfoques STEAM (*) El 

punto principal no es participar en todas las disciplinas en cada actividad o ser completamente 

interdisciplinar en todas las actividades, sino más bien evitar crear barreras innecesarias, 

improductivas y poco realistas entre disciplinas. Y de manera similar, para evitar crear barreras entre 

la implicación del alumno con el logro del objetivo final de una mejor comprensión o el logro de un 

resultado de aprendizaje específico (Fuente: https://educationcloset.com/what-is-steam-education-

in-k-12-schools/ #whysteam) 

Pensamiento reflexivo y 

aprender a aprender, 

comprender las conexiones 

(metacognición) 

Colaborativo 
Normalmente producido por o involucrando a dos o más partes que trabajan juntas, enfatiza y 

fomenta la colaboración en los participantes / estudiantes. 

Colaboración,  respeto, 

comunicación 

Flexible 

Puede participar activamente en cualquiera de las disciplinas individuales (ciencia, tecnología, 

ingeniería, artes y matemáticas) como puntos de acceso para guiar la investigación, el diálogo, el 

pensamiento crítico y el pensamiento creativo de los estudiantes. También fomenta la flexibilidad en 

el enfoque de los estudiantes. Puede participar activamente en cualquiera de las disciplinas 

individuales (ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas) como puntos de partida para guiar 

la investigación, el diálogo, el pensamiento crítico y el pensamiento creativo de los estudiantes. 

También fomenta la flexibilidad en el enfoque de los alumnos. 

Flexibilidad, Adaptabilidad 

Inclusivo 
"Un proceso de fortalecimiento de la capacidad del sistema educativo para llegar a todos los estudiantes" 

(Fuente: UNESCO 2009). "Una pedagogía centrada en el niño/a capaz de educar con éxito a todos los niños/as, 

incluidos los que tienen graves desventajas y discapacidades ... (mientras) ayuda a cambiar las actitudes 

Empatía, Comunicación, 

Autoconfianza, Autoestima, 

Autoeficacia, Paciencia, 
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discriminatorias, a crear comunidades acogedoras y a desarrollar una sociedad inclusiva (Fuente: UNESCO 

1994). 

Adaptabilidad, Autonomía, 

Colaboración 

Centrado 

en el alumno 

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 relación de apoyo y un entorno en el 

que los estudiantes son valorados, son aceptados y se confía en ellos. El profesor que trabaja de esta 

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

Autonomía, autoeficacia, 

aprender a aprender 

Razonable y reflexivo 

La práctica reflexiva es la capacidad de reflexionar sobre las propias acciones para participar en un 

proceso de aprendizaje continuo; Implica el desarrollo de la percepción y la práctica a través de la 

atención crítica a los valores prácticos, teorías, principios, supuestos y la relación entre teoría y 

práctica que informa de las acciones cotidianas. La reflexividad: implica una reflexión profunda 

centrada en la perspectiva propia, valores y suposiciones (Fuente: Schön, Donald A. (1983). El 

practicante reflexivo: cómo piensan los profesionales en acción. Nueva York: Basic Books. ISBN 978-

0465068746. OCLC 8709452; Bolton & Delderfield 2018, Práctica reflexiva: escritura y profesional). 

Pensamiento crítico, 

autoeficacia, aprender a 

aprender 

Creativo  

Relacionando o incluyendo el uso de la imaginación o de ideas originales para crear algo. Acercarse 

con creatividad y alentar a los alumnos a que sean creativos es "un aspecto esencial de la enseñanza 

y el aprendizaje que influye en la política educativa y la práctica docente en todo el mundo, y está 

dando forma al potencial de los alumnos del siglo XXI. La forma en que se entiende, se nutre y se 

vincula la creatividad con problemas del mundo real para la fuerza laboral emergente está 

cambiando significativamente la forma en que los académicos y educadores contemporáneos 

abordan ahora  la creatividad en las escuelas. Los discursos de creatividad comúnmente atienden a la 

capacidad creativa, la influencia y la evaluación en tres aspectos generales: el entorno físico, las 

prácticas pedagógicas y los rasgos del alumno, y el papel de las asociaciones dentro y fuera de la 

escuela ”(Fuente: Creativity in Education, Harris & De Bruin, 2018). 

Creatividad, Innovación, 

Resolución de problemas 

Coherente, Consistente, 

Critico  

 

El enfoque (o conjuntos de lecciones dentro del enfoque) debe ser coherente y consistente con el tema, y 
crítico en el sentido de ejercitar o involucrar un juicio cuidadoso hacia el contenido de la clase/ actividad, 
particularmente en relación con el contenido STEM. Además, lo que Anderson Et al. (2000) denominan la 
"pregunta de alineación" es fundamental para los educadores, en relación con la coherencia de los 

Integridad, pensamiento 

crítico, resolución de 

problemas 
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objetivos, la instrucción y la evaluación, si procede (Fuente: Anderson, LW, et al. (2000). Una taxonomía 
para aprender, enseñar y evaluar: Una revisión de la taxonomía de los objetivos educativos de Bloom, 
edición abreviada. ISBN: 978-0801319037) 

 

Relevante 
Proporcionar un contexto y que sea relevante para el alumno, el contexto da forma a la experiencia 

de aprendizaje. 

Aprendizaje reflexivo, 

comprensión de las 

conexiones (meta-cognición) 

Interactivo 

Aprender haciendo: Aprendizaje adquirido mediante la práctica repetida de una tarea, con o sin 

instrucción previa, método de aprendizaje basado en la teoría de la educación expuesta por el 

filósofo estadounidense John Dewey. Teorizó que el aprendizaje debe ser relevante y práctico, no 

solo pasivo y teórico. 

Comunicación, cooperación, 

pensamiento crítico 

¡Divertido! 

El enfoque STEAM debe ser divertido y tener como objetivo aumentar el disfrute del aprendizaje de 

los estudiantes. Esto puede hacerse de muchas formas, por ejemplo, Gamificación: se trata de 

aumentar el enfoque y la motivación de los estudiantes al incluir elementos de juego en el 

aprendizaje. Se puede usar para establecer una serie de objetivos o progresiones, reglas claras, 

elementos de la historia, alta interactividad y retroalimentación continua que incluya algún tipo de 

recompensa. Las actividades también pueden incorporar elementos sociales de trabajo en equipo y 

comunicación. 

Cooperación, resolución de 

problemas 
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La siguiente tabla describe los conocimientos, habilidades y actitudes incluidos en las Competencias clave para el aprendizaje permanente promovidas por la 

Comisión Europea: 

COMPETENCIAS CLAVE basado en COMPETENCIAS CLAVE PARA EL APRENDIZAJE PERMANENTE 

UN MARCO DE REFERENCIA EUROPEO 

https://eur -lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=EN#d1e32-7-1 

  Las competencias se definen en el documento de la UE de arriba, como "una combinación dinámica de los 
conocimientos, las habilidades y las actitudes que un alumno necesita para desarrollar a lo largo de la vida, 
desde una edad temprana en adelante" 

ALFABETIZACIÓN Plurilingüe Matemáticas, ciencia, tecnología e 
ingeniería 

Digital 

APRENDE A APRENDER, PERSONAL Y 
SOCIAL 

Ciudadanía Emprendimiento Expresión y conciencia cultural 

CONOCIMIENTO: conocimiento crítico 
especificado en el marco de 
competencias clave de la UE (versión 
2018) 

El conocimiento se define en el documento de la UE como "los hechos y cifras, conceptos, ideas y teorías que ya 
están establecidos y apoyan la comprensión de un determinado tema o área". 

Conocimiento: hay aproximadamente 4 elementos principales de conocimiento especificados en el documento de la UE para cada competencia: alfabetización, 
comprensión de conceptos fundamentales, comunicación y aplicación. 

HABILIDADES especificadas en el 
marco de competencias clave de la 
UE (versión 2018) 

Las habilidades se definen en el documento de la UE como "la habilidad y la capacidad para llevar a cabo 
procesos y utilizar el conocimiento existente para lograr resultados" 
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Habilidades de alfabetización Habilidades numéricas 
 

Habilidades de razonamiento y 
pensamiento crítico 

Habilidades para resolver problemas 
 

Pensar y trabajar científicamente 
 

Pensar y trabajar matemáticamente 
 

Pensar y trabajar con creatividad  Pensar y trabajar con tecnología 
 

Habilidades mecánicas y técnicas 
 

Habilidades de diseñar y fabricar Habilidades digitales Habilidades de programación y 
codificación 
 

Planificación de proyectos 
 

Análisis de datos 
 

Pensar estratégicamente Toma de decisiones basada en 
evidencias 
 

Habilidades de comunicación 
 

Capacidad para cooperar y colaborar 
 

Autonomía Capacidad para buscar apoyo 

Habilidades de organización Habilidades de innovación   

ACTITUDES especificadas en el marco 
de competencias clave de la UE 
(versión 2018) 
 

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

Razonamiento 
 

Valoración de las cualidades estéticas Interés en actuar con los otros Comprensión 
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Valoración de la diversidad 
 

Entusiasmo por aprender Tolerancia Respeto por los derechos humanos 

Mente abierta 
 

Honestidad,  integridad Creatividad Curiosidad 

Sentido de la iniciativa Empatía Persistencia  Resiliencia 

Preocupación por otras personas y el 
medio ambiente 

Justicia 
 

Legalidad Responsabilidad 

Adaptable / receptivo 
 

Colaborativo, trabajo en equipo 
 

Confianza Valor 

Asertividad 
 

Inventiva / Innovación 
 

Perseverancia Agencia (mediación?) 

Auto motivador Autorregulable Conciencia de sí mismo Auto reflexión 
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--  

Compete ncia  

Con ocimiento  

Habilidades  

Actitud  



29 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 - European Centre for the Development of Vocational Training (Cedefop), Defining, writing 

and applying learning outcomes, 2017 
- Council Recommendation of 22 May 2017 
- European Centre for the Development of Vocational Training (Cedefop), Application of 
learning outcomes approaches across Europe, 2016 

 

Para cada recorrido educativo creemos en la necesidad de implementar un 
sistema que permita sistematizar el proceso y asegurar los resultados. 
Necesitamos un sistema para replicar la experiencia con otros estudiantes, 
profesores o en otros países logrando los mismos objetivos. 

Especialmente para enfoques multidisciplinares, debemos garantizar 
estándares de calidad y metodologías de evaluación comunes. 

Creemos firmemente que el enfoque de resultados de aprendizaje1 puede 
respaldar todo esto en la implementación de actividades basadas en Steam.

- EC, Rethinking Education, 2012 
- EC, Supporting the Teaching Professions for Better Learning Outcomes, 2012 
- European Union , Using Learning Outcomes, 2011  

05 
Cómo planificar una 
actividad basada en Steam  
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El uso de los resultados del aprendizaje es una de las tendencias educativas 
más consolidadas y reconocidas en toda Europa. La importancia de los 
resultados del aprendizaje ha sido destacado repetidamente en documentos 
a nivel de política europea, donde la cooperación en educación y formación 
ha adoptado cada vez más el enfoque de los resultados del aprendizaje como 
principio definitorio. Todos los instrumentos y procesos europeos que se 
están 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 debería sorprendernos, ya que los resultados del aprendizaje son el 
único factor común en todos los esfuerzos y mecanismos de educación y 
formación utilizados para lograr un aprendizaje mejor y más 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 explícito. 

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

resultados del aprendizaje son amplios) y módulos / actividades (cuando los 
resultados del aprendizaje son específicos). 
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Los beneficios más generales de este enfoque son los siguientes: 

Claridad  El enfoque de resultados de aprendizaje ayuda a centrar más la atención, en los objetivos del proceso de 
enseñanza-aprendizaje (enfoque orientado a objetivos). 

Respecto a la institución o el programa, esto puede ayudar a fomentar la comunicación y alinear los diseños 
curriculares y la entrega de herramientas de formación a través de distinto personal docente. 

Respecto al estudiante individual, la creación de un curso o módulo que se estructura en torno a los resultados 
del aprendizaje que puede ayudar a comunicar las expectativas a los estudiantes sobre los niveles y tipos de 
desempeño que se exigen, ayudándoles a enfocar sus esfuerzos de manera más efectiva. 

Flexibilidad  Los resultados del aprendizaje especifican los objetivos previstos en la formación, pero se dejan abiertos los 
medios para alcanzarlos. Esto otorga una flexibilidad considerable para la provisión de instrucción. 

Respecto al programa, se pueden configurar diseños instruccionales y entornos de aprendizaje muy diferentes 
para fomentar los mismos resultados de aprendizaje o diseños modulares que dividen los cursos o alternan el 
estudio formal con prácticas u otro tipo de experiencia laboral. 

De manera similar, se puede adaptar a muy diferentes tipos de estudiantes mediante un enfoque basado en 
resultados. Se pueden diseñar diferentes rutas de instrucción para adaptarse a las necesidades individuales de 
los alumnos en función de sus antecedentes educativos y de su experiencia, de sus niveles de conocimiento y 
habilidades al inicio de la formación y al estilo de aprendizaje personal. 

Comparabilidad  
Para que los resultados de aprendizaje sean creíbles pueden establecer estándares comparables, a través de los cuales 
comparar y evaluar el desempeño de instituciones, programas, cursos o de estudiantes individuales. 

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

Respecto del estudiante individual, las comparaciones de los resultados evaluados con estándares o criterios reconocidos 
pueden formar la base del logro certificado, o pueden proporcionar una base sólida para la admisión o colocación, ya sea 
en comparación con otros estudiantes (normativo) o en términos de logros anteriores. Criterios establecidos (sumativos). 
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Portabilidad  De manera similar, los resultados del aprendizaje pueden formar la base de un sistema de acreditación del aprendizaje de 
los estudiantes que puede trascender las fronteras programáticas, institucionales y nacionales establecidas. 

Más importante aún, en una era de creciente movilidad estudiantil y modularidad de la provisión de instrucción, los marcos 
de resultados de aprendizaje pueden usarse para establecer la comparabilidad relativa — y por lo tanto la transferibilidad 
— de las experiencias de aprendizaje entre programas formales. La portabilidad resultante del aprendizaje de un entorno 
a otro, si se diseña adecuadamente, puede aumentar la capacidad y la alineación de un sistema multi institucional de 
provisión de instrucción y proporcionar caminos que son más accesibles para que diferentes tipos de estudiantes obtengan 
notas más altas. 

Mejorar el 
aprendizaje  

El estudiante tiene un conjunto de resultados de aprendizaje, que brindan información sobre lo que se espera que sepa y 

qué pueda hacer y comprender después de haber completado una secuencia de aprendizaje, un módulo, un programa o 

una cualificación. Además, ayudan a orientar el propio proceso de aprendizaje; y aclaran qué esperar durante la evaluación. 

Al lograr los resultados del aprendizaje, un estudiante puede demostrar que ha alcanzado la cima del camino del 

aprendizaje. 

Aprender en la 
vida real  

Los resultados de aprendizaje pueden seguir el proceso de aprendizaje, a través de evaluaciones y demostraciones del 

aprendizaje que se logra en experiencias formales y tambien no formales (situaciones de la vida real). Deben utilizarse de 

manera que fomenten que los alumnos alcancen su máximo potencial.  

Facilitar la 
evaluación  

Los resultados de aprendizaje pueden formar la base para la calificación o para determinar los niveles de rendimiento de 

los estudiantes. La evaluación tiene como objetivo recopilar comentarios que puedan ser utilizados por el docente y los 

estudiantes para orientar las mejoras en el contexto de enseñanza y aprendizaje en curso; y medir el nivel de éxito o 

competencia que se ha obtenido al final de un curso o módulo instructivo. Esto se puede lograr de manera más efectiva 

comparando el trabajo de los estudiantes con los resultados de aprendizaje. 
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La asociación STEAM-H ha adaptado el enfoque de resultados de aprendizaje, a la implementación de actividades basadas en Steam. De esta forma, los profesores 
pueden disponer de un mapa con los resultados de aprendizaje (conocimientos, habilidades y competencias) que pueden adquirir sus alumnos a través de 
actividades STEAM específicas. 

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

Esta metodología implica seguir sencillamente los siguientes pasos: 

1 Divida la actividad / proyecto en pasos. Pueden ser horas sueltas, lecciones o un período educativo 
más largo. Puede depender del tema, de las herramientas utilizadas, los resultados a alcanzar o 
cualquier otro elemento que considere oportuno.  

2 Para cada paso, proporcione una definición rápida de las actividades previstas.  

3 Para cada paso, basándose 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, según los planes de estudio estándar.  

 

Como resultado de este proceso obtendrá un mapa exhaustivo de la actividad, con los resultados de aprendizaje previstos y los temas que comprende. Este 
proceso es una herramienta efectiva para los profesores y les da una receta pedagógica para implementar una actividad STEAM. 

 

A continuación pueden encontrar algunos ejemplos: 

 

Ciudad intel igent e  

Pasos  
Asignatura  

 relacionada  
Conocimiento  Habilidades  Competencias  

1. Los alumnos 

observan algunos 

materiales 

seleccionados por el 

profesor (videos, 

Geografía - Los estudiantes podrán enumerar 

hechos e información relacionada 

con elementos naturales y 

artificiales de su ciudad y el área en 

la que realmente viven. 

- Los alumnos podrán analizar vídeos, textos e 

imágenes destacando elementos naturales y 

artificiales de la ciudad y zona en la que realmente 

viven. 

- Los alumnos serán capaces de 

identificar los principales 

elementos que afectan la 

calidad de vida en su ciudad, 

planificar acciones para 
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textos, imágenes) sobre 

los elementos 

específicos de su 

ciudad como áreas 

urbanas, jardines y 

parques, calles y 

servicios para los 

habitantes. 

Arte - Los alumnos podrán presentar los 

elementos clave del patrimonio 

medioambiental y urbano 

- Los alumnos podrán analizar vídeos, textos e 

imágenes destacando los elementos clave del 

patrimonio urbano y cultural. 

mejorarla y presentar / 

describir sus propuestas. 

Lengua - Los alumnos adquirirán los 

términos específicos referidos a 

elementos naturales y urbanos. 

- Los estudiantes podrán describir los principales 

elementos de su ciudad y territorio utilizando los 

términos adecuados. 

2. Lluvia de ideas: el 

profesor discute con 

toda la clase cuáles son 

los factores que hacen 

posible vivir major o 

peor en su ciudad. 

Geografía - Los alumnos serán capaces de 

describir las principales 

modificaciones que realiza el ser 

humano en su ciudad y territorio y 

sus efectos positivos o negativos en 

su calidad de vida. 

- Los estudiantes podrán analizar las áreas de su 

ciudad, sus conexiones y los cambios positivos y 

negativos que ha realizado el ser humano. 

3. Los estudiantes 

crean un texto 

ilustrado en el que 

describen cómo 

debería ser su ciudad. 

La descripción 

contendrá soluciones 

para mejorar los 

problemas detectados. 

Lengua - Los estudiantes adquirirán los 

términos básicos y específicos 

relacionados con las materias 

involucradas. 

- Los estudiantes podrán producir descripciones 

escritas utilizando la ortografía, sintaxis y léxico 

correctos. 

Tecnología - El alumno será capaz de reconocer 

en su entorno distintos usos de 

tecnología y los diferentes efectos 

que tienen sobre los seres vivos y 

los elementos naturales. 

- Los alumnos podrán formular hipótesis sobre los 

elementos tecnológicos más útiles para mejorar 

su ciudad. 
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4. Introducción al 

ŎƻƴŎŜǇǘƻ ŘŜ άŎƛǳŘŀŘ 

ƛƴǘŜƭƛƎŜƴǘŜέΦ 

Tecnología - Los alumnos adquirirán la 
definición de ciudad inteligente. 

- Los alumnos podrán enumerar los 
principales recursos energéticos 
utilizados por las personas. 

- Los alumnos podrán enumerar las 

principales fuentes de energías 

renovables. 

- Los estudiantes podrán imaginar qué innovacion 

podrían ser útil para su ciudad. 

- Los alumnos podrán analizar 

cómo las innovaciones 

tecnológicas urbanas podrían 

ser útiles o necesarias para la 

mejora de su futura ciudad. 

- Los estudiantes podrán 

producir una historia ilustrada 

utilizando un software de 

procesamiento de texto. 

5. Los estudiantes, 

divididos en grupos, 

escriben una historia 

ilustrada, ambientada 

en la ciudad 

inteligente, con el uso 

de software y 

herramientas para el 

procesamiento de 

imágenes digitales. 

Lengua  - Los alumnos serán capaces de producir textos 

narrativos integrando elementos de ficción con 

información sobre la ciudad inteligente y su 

realidad urbana. 

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

- Los estudiantes podrán describir 
las principales funciones de un 
escáner de video y los pasos básicos 
para el procesado de una imágen 
digital. 

- Los estudiantes podrán producir, dar formato y 
guardar un texto correctamente utilizando un 
software de procesamiento de textos. 

- Los alumnos podrán digitalizar una imagen. 

- Los alumnos podrán integrar correctamente una 
imagen digital en un texto utilizando un software 
de procesamiento de textos. 

 

6. Introducción a la 

robótica: taller 

compuesto por 

lecciones presenciales, 

Tecnología - Los alumnos podrán describir las 
diferencias entre máquina, robot y 
ser humano. 

- Los alumnos podrán montar correctamente los 

componentes de un kit de robot. 

- Los alumnos podrán diseñar y 
escribir un guión. 
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desafíos a resolver en 

equipos y revisiones de 

trabajo. 

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

 

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

- Los alumnos podrán abordar 
los aspectos escénicos y 
organizativos de una 
dramatización. 

 

 

7. Introducción a la 

Codificación: taller 

compuesto por 

lecciones, desafíos a 

resolver en equipo con 

Scratch y revisiones de 

los trabajos. 

Matemáticas - Los estudiantes podrán describir el 

significado y la función de 

operadores matemáticos y lógicos 

(por ejemplo, símbolos 

matemáticos, variables, diagramas 

de flujo). 

- Los estudiantes podrán aplicar operadores 

matemáticos y lógicos utilizando entornos de 

programación para resolver problemas simples. 

Tecnología - Los alumnos adquirirán los 
conceptos básicos de programación. 

- Los alumnos adquirirán las 
principales características de un 
entorno de programación. (Scratch). 

 

- Los alumnos podrán crear correctamente un 

script de programación sencillo utilizando Scratch. 

8. Redacción de un 
guión (basado en 
historias previamente 
elaboradas) que 
pretende presentar lo 
que será una ciudad 
"inteligente" del 
futuro. 

Se prestará especial 
atención a la 

Lengua - Los alumnos podrán reconocer y 

describir la estructura y el papel del 

guión relacionado con una 

actuación artística. 

- Los alumnos serán capaces de producir textos 

creativos basados en modelos que incluyan toda 

la información relacionada con los personajes, 

escenario, tiempo, contexto y acciones. 

Tecnología  - Los alumnos podrán analizar la historia 

identificando los elementos característicos 
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descripción del 
escenario (ciudad 
inteligente) los 

personajes o elementos 

animados (robots). 

referidos a la ciudad inteligente y 

contextualizándola. 

- Los estudiantes serán capaces de crear una 

historia basada en los principals elementos de una 

ciudad inteligente. 

9. Creación del diseño 

escénico de la ciudad 

inteligente para la 

dramatización de las 

historias con el uso de 

papel, cartón, 

plastilina, colores. 

Arte  - Los alumnos serán capaces de producir objetos 

plásticos (los personajes de la historia), objetos 

gráficos y pictóricos (figura y fondo), utilizando de 

forma creativa papeles, cartulina, plastilina y 

colores. 

10. Programming of 

robot characters. 

Technology  - The students will be able to animate the 

characters and the moving elements of the scene 

by programming script using Scratch. 

- The students will be able to test the robot’s 

behaviours programmed, noticing any 

programming errors, and making appropriate 

corrections. 

11. Public presentation 

of the products and the 

activities carried out 

during the workshops. 

Arts  - The students will be able to make a presentation 

of their work including sound effects and voice-

over of the students themselves. 

The students will be able to use 

effective communication 

methods through verbal 

languages (oral and written), 

iconic formats and artistic 
Italian Language - The students will acquire the 

fundamental aspects related to the 

- The students will be able to present their work 

respecting the chronological and logical order and 



39 
 

logical-syntactic organization of the 

sentence, to the parts of the 

speech, and to the different 

communicative methods. 

using the appropriate descriptive and informative 

elements. 

codes to organize a 

presentation. 
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 BrizzleBot  
 

Pasos  
Asignatura  

relacionada  

Conocimiento  Habilidades  Competencias  

Introducción a los 

componentes y circuitos 

eléctricos Los profesores 

dan instrucciones sobre 

qué hay que tener cuidado 

y cómo utilizarlos 

correctamente. 

Ciencias/ 
Hogar y materiales 
 

- Los alumnos podrán describir las 
funciones de los diferentes 
componentes eléctricos. 
- Los alumnos podrán presentar 
cómo cuidar los diferentes 
componentes eléctricos 
- Los alumnos podrán describir cómo 
utilizar correctamente los diferentes 
componentes para crear un circuito y 
por qué. 
  

-Pensar y trabajar científicamente; 

trabajo en equipo, integrar la 

curiosidad. 

Los estudiantes, a través del 

pensamiento y el trabajo científico, 

podrán comprender cómo funciona un 

circuito y construirlo. 

Los alumnos, a través de 

una sesión de prueba y 

error, construyen su propio 

circuito eléctrico utilizando 

Kosmos Click System 

Electronics o componentes 

básicos para construir un 

circuito. 

Ciencias/ 
hogar y materiales 
 

- Los alumnos podrán describir cómo 

trabajar científicamente. 

- Los alumnos podrán diseñar y 

construir un circuito eléctrico con 

diferentes componentes. 
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Introducción a la soldadura 

 Teoría 

 

Ciencias, hogar y 

materiales 

-Los estudiantes podrán enumerar y 
describir los materiales y equipos 
necesarios para soldar metal con 
estaño. 

- Los estudiantes podrán describir los 
pasos para soldar. 

- Los estudiantes podrán describir los 

riesgos y peligros potenciales en las 

actividades de soldadura. 

- Los estudiantes podrán organizar 

su lugar de trabajo (material 

reciclado, alambre, estaño, pistola 

de soldar) 

-Los estudiantes podrán crear objetos 

artísticos soldando piezas metálicas 

con estaño. 

Introducción a la soldadura 

Actividad práctica 

 

Ciencias, hogar y 

materiales 

- Los alumnos podrán describir y 

utilizar la máquina de soldar para 

realizar una soldadura correcta. 

- Los estudiantes podrán organizar 

su lugar de trabajo (material 

reciclado, alambre, estaño, pistola 

de soldar) 

- Los alumnos podrán soldar 

correctamente diferentes 

componentes eléctricos utilizando 

una estación de soldadura en 

caliente. 

Los alumnos intentan 

combinar diferentes 

componentes eléctricos 

utilizando la pistola de 

soldar y el estaño, 

construyendo lo que 

quieran (joyas, pequeñas 

figuras, cabeza de un 

Arte  

 

- Los alumnos serán capaces de 
expresarse de forma artística, 
utilizando componentes eléctricos 
y soldando para finalmente 
conseguir objetos artísticos. 
- Los alumnos se acostumbrarán a 
manejar diferentes componentes 
eléctricos y sabrán qué piezas se 
pueden soldar y cómo colocarlas. 
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robot, ...) - Los estudiantes podrán usar las 2 
manos con diferentes cosas a la 
vez y colaborar con su compañero 
para sostener los componentes 
correctamente. 

Hacer el circuito eléctrico 

Brizzlebot, usar la batería, 

el interruptor y el motor 

para que funcione (vea las 

instrucciones a 

continuación) 

Ciencias, hogar y 

materiales 

- Los estudiantes serán capaces de 

enumerar los componentes 

eléctricos necesarios para ensamblar 

el circuito Brizzlebot. 

 - Los estudiantes serán capaces de 

montar y soldar el circuito del 

Brizzlebot. 

Los estudiantes podrán aplicar sus 

conocimientos sobre circuitos 

electrónicos y soldadura para crear un 

circuito Brizzlebot. 

Probar el circuito eléctrico 
insertando una batería. 

 
Si el circuito se ha soldado 
correctamente, los 
estudiantes 
experimentarán que el 
motor gira. 
 

Ciencias 

 

- Los alumnos podrán describir cómo 

insertar correctamente una batería 

en el portapilas. 

- Los alumnos podrán aplicar el 

método científico para encontrar y 

corregir los errores cometidos. 

Insertar los 2 tornillos en el 

terminal Luster del motor 

para lograr un desequilibrio 

que haga moverse el 

cepillo. 

Ciencias - Los estudiantes serán capaces de 

describir cómo usar correctamente 

una pistola de silicona caliente y 

sujetar el motor con los tornillos. 

The students will be able to screw 

by hand and finally with a screw 

driver. 

Los estudiantes serán capaces de 

atornillar manualmente y 

finalmente con un destornillador. 



43 
 

Pegar con pegamento 

caliente todas las partes 

del brizzlebot en la parte 

superior del cepillo, 

además de tunear el bot 

con material adicional. 

Arte  Los alumnos podrán montar 

correctamente las diferentes 

piezas (circuito y cepillo) utilizando 

silicona caliente y siendo creativos 

tuneando el bot. 

Probar el Brizzlebot. 

Dejarlo que funcione. 

Ciencias  - Los estudiantes podrán observar 
diferentes movimientos de los 
diferentes bots lo que les hará 
pensar por qué es así y cómo 
puedo cambiar el movimiento de 
mi bot e intentar trabajar en él. 

 
- Los estudiantes aplicarán lo que 
observaron en las pruebas y harán 
que el bot sea más rápido o más 
bailarín. 
 

Presentación de los 

diferentes Brizzlebots y su 

representación (dejando  

que los bots se muevan y 

mostrando los diferentes 

movimientos dependiendo 

de cómo se ha situado el 

motor y el soporte de la 

batería y dependiendo de 

qué otros elementos se 

han usado para tunear al 

Lengua - Los alumnos podrán describir cómo 

organizar una presentación en 

público. 

 

Los alumnus serán capaces de 

presentar lo logrado y lo 

aprendido dentro del proyecto. 
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bot). 
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 La màquina de la vida  

Pasos  
Asignatura 
relacionada  

Conocimiento  Habilidades  Competencias  

Mar o montaña". Se pide a los estudiantes que permanezcan en fila. 

El profesor marcará "Mar" a la izquierda y "Montaña" a la derecha. 

Cada uno debe situarse a un lado de la línea, según su preferencia. 

Conocimiento del 

entorno natural, 

social y cultural.  

  Los alumnos 

desarrollarán la 

curiosidad y la 

empatía. 

 “4 esquinas”. El profesor indicará 4 rincones. Cada uno de ellos 

será una parte del mundo culturalmente diferente. Cada alumno 

deberá acudir al que más le guste y allí tendrá que explicar el 

motivo de su elección a sus compañeros. 

 

Conocimiento del 

entorno natural, 

social y cultural. 

-Los alumnos podrán 

conocer las 

preferencias de sus 

compañeros. 

  

Lengua Española y 

literatura 

Valenciano: 

lengua y literatura 

 -Los estudiantes podrán 

aplicar la escucha active 

con los miembros del 

equipo. 

 

- Cada alumno escribirá en una hoja de papel la persona con la que 
quiere formar pareja de trabajo. 

- Una vez realizadas todas las parejas, cada uno de ellos debe elegir 
otra pareja para formar un equipo de 4 personas, teniendo en 
cuenta las reglas de equidad. 

Conocimiento del 

entorno natural, 

social y cultural 

  Los estudiantes serán 

capaces de  

interactuar 

adecuadamente con 

los miembros del 

equipo. 
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- Cuando formen el grupo de 4 alumnos asumirán diferentes roles 

dentro del grupo (coordinador, secretario, portavoz y relaciones 

externas). 

Lengua Española y 

literatura 

Valenciano: 

lengua y literatura 

 - Los estudiantes 

escucharán 

adecuadamente y 

participarán en las 

discusiones de manera 

ordenada. 

 

"Silenciar dispositivos". El profesor proporciona a los estudiantes 

una hoja de papel que indica un dispositivo específico. En poco 

tiempo tendrán que preparar una presentación silenciosa del 

funcionamiento del dispositivo asignado para representarlo frente 

al resto de equipos, quienes tendrán que adivinar de qué 

dispositivo se trata. 

    

- En una hoja con 3 espacios separados y uno en común, se hará 
una lluvia de ideas de nombres de participantes para el equipo, 
todos los que quieran a una sola persona se unirán en un rincón, los 
que quieran  dos personas en otro rincón y los que quieran tres en 
un tercer rincón, mientras que el que quiera cuatro integrantes del 
equipo, quedará registrado en el área común para una posterior 
votación. 

- Cada alumno escribirá en un papel quién cree que debe 
desarrollar cada rol en el equipo (coordinador, secretario, portavoz 
y relaciones externas). Una vez redactado, se compartirá y se 
decidirán los puestos pensando en las habilidades de cada 
integrante. 

 

Lengua Española y 

literatura 

Valenciano: 

lengua y literatura 

 - Los alumnos serán 

capaces de utilizar 

correctamente el idioma 

para convencer al otro. 

Los estudiantes serán 

capaces de colaborar 

con otros y negociar 

diferentes posiciones 

a través de soluciones 

creativas. 

Introducción al cuerpo humano: 

Los estudiantes comienzan a hablar con los miembros de su equipo 
sobre los órganos más importantes de cada parte del cuerpo 

Conocimiento del 

medio natural, 

social y cultural. 

- Los alumnos serán 

capaces de presentar 

una descripción básica 

de los órganos más 

- Los alumnos serán 

capaces de compartir 

conocimientos previos 

sobre los órganos más 

Los estudiantes serán 

capaces de elaborar 

de manera 

colaborativa, la 
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humano en base a un conocimiento previo de los diferentes 
sistemas (digestivo, circulatorio, excretor, respiratorio, locomotor y 
reproductivo). 

importantes de cada 

aparato del cuerpo 

humano. 

importantes de cada 

aparato del cuerpo 

humano y seleccionar la 

información adecuada. 

información 

recopilada a través de 

actividades de 

aprendizaje entre 

compañeros 

Lengua y literatura 
española. 

Valenciano: 
lengua y 
literatura. 

 

 - Los alumnos serán 

capaces de trabajar de 

forma colaborativa 

utilizando términos 

adecuados relacionados 

con el cuerpo humano, los 

órganos y los diferentes 

aparatos. 

Los alumnos confirmarán sus conocimientos a través de un juego 
online: 

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

  

   

Los alumnos dibujarán en papel un borrador para preparar su 

modelo de cuerpo humano. 

Educación artística  - Los alumnus serán 

capaces de dibujar 

correctamente en papel, 

un borrador para preparar 

su modelo de cuerpo 

humano. 

A cada equipo se le asigna un aparato específico del cuerpo 
humano. Los equipos a través de una investigación en línea deben 
responder a las siguientes preguntas. 

Conocimiento del 

entorno natural, 

social y cultural. 

- Los alumnos serán 

capaces de describir las 

características más 

importantes del 

- Los alumnos podrán 

realizar una investigación 

online utilizando las 

- Los estudiantes 

podrán encontrar 

información científica 

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


48 
 

¿Para qué sirve? 

¿Qué órganos lo componen? 

¿Como funciona? 

¿Cómo podemos cuidarlo / qué cosas se deben evitar? (Hábitos 
saludables) 

aparato específico y los 

hábitos saludables 

relacionados con ellos. 

herramientas y recursos 

más adecuados. 

a través de un uso 

adecuado de Internet. 

Lenguaje - los estudiantes serán 

capaces de 

comprender 

adecuadamente los 

términos científicos 

relacionados con un 

aparato específico. 

Los alumnos serán capaces 

de seleccionar los recursos 

más adecuados, 

comprendiendo los 

conceptos clave. 

 

Los estudiantes tendrán que debater la veracidad de la información 

encontrada. 

Conocimiento del 

entorno natural, 

social y cultural. 

- Los estudiantes serán 

capaces de describir el 

proceso utilizado para 

seleccionar 

información valiosa. 

- Los estudiantes serán 

capaces de encontrar 

información científica a 

través de un uso adecuado 

de Internet. 

Los alumnos tienen que preparar una entrevista a un médico real, 

que visite la escuela y que puede profundizar o verificar la 

información encontrada en los pasos anteriores. 

Conocimiento del 

entorno natural, 

social y cultural. 

 - Los alumnos serán 

capaces de revisar la 

información recogida en los 

pasos anteriores y detectar 

necesidades o debilidades 

con respecto a la 

información teórica. 

- Los estudiantes serán 

capaces de realizar 

correctamente las 

preguntas en función de las 

necesidades y debilidades 

relacionadas con la 

- Los alumnos serán 

capaces de preparar y 

realizar 

adecuadamente una 

entrevista y elaborar 

los datos recogidos. 
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información recopilada 

anteriormente. 

Lengua y literatura 
española 

Valenciano: 
lengua y 
literatura. 

 

- Los alumnos podrán 
describir la tipología 
textual de la entrevista 
así como las partes que 
contiene. 

- Los alumnos podrán 
distinguir entre 
preguntas / respuestas 
abiertas y cerradas y 
las reglas para llevarlo 
a cabo. 

 

- Los estudiantes podrán 

elaborar un marco 

adecuado para la 

entrevista, utilizando el 

tipo correcto de preguntas 

y términos específicos. 

Los estudiantes dirigirán la entrevista.  Lengua y literatura 
española 

Valenciano: 
lengua y 
literatura. 

 

- Los alumnos podrán 

presentar las fases y 

métodos más 

importantes para 

realizar una entrevista 

y recopilar la 

información. 

- Los alumnos serán 
capaces de aplicar las fases 
adecuadas para la 
realización de una 
entrevista. 

- Los alumnos serán 
capaces de recoger 
adecuadamente la 
información (escrita o 
grabada). 

Los estudiantes presentarán el resultado de la entrevista. Lengua y literatura 
española 

Valenciano: 
lengua y 
literatura. 

- Los estudiantes 

podrán describir la 

estructura correcta 

para presentar un 

tema. 

- Los alumnos podrán 
organizar y sintetizar la 
información recibida en 
todos los pasos anteriores 
mediante resumen, 
diagramas e imágenes. 
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- Los alumnos podrán crear 
una presentación en Power 
Point eficaz. 

- Los alumnos serán 

capaces de presentar 

adecuadamente sus 

resultados a personas 

externas. 
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 Explorar el sistema solar y mas allá  

Pasos  Asignatura 
relacionada  

Conocimiento  Habilidades  Competencias  

1 ESCUCHAR Y APRENDER: 

Dirigido por el docente o 

(idealmente) dirigido por una 

persona científica / astrónoma 

que introduzca la formación del 

universo y nuestro sistema solar 

y por qué es importante, a 

través de una presentación 

colorida que incorpora gifs / 

videos interactivos y debates 

con los estudiantes. 

Ciencia:  

Astronomía y Física - fuerzas y 

energía, materiales. 

- Los estudiantes podrán 
describir la formación y escala 
de nuestro sistema solar y 
algunas de las características 
clave de los cuerpos planetarios 
individuales. 

- Los niños podrán describir el 
papel de la energía y las fuerzas 
y propiedades y características 
de los materiales en el contexto 
planetario. 

Los estudiantes se 

involucrarán en pensar y 

trabajar científicamente; 

específicamente el 

pensamiento crítico; 

cuestionando e investigando 

las características del sistema 

solar. 

- Los estudiantes comprenderán 

ampliamente los procesos 

principales y la línea de tiempo 

que comprende la formación de 

nuestro sistema solar, 

entendiendo la historia y el 

impacto de la ciencia en la 

sociedad.       

En esta actividad mejorarán sus 

competencias matemáticas y 

científicas. 

Se abordan competencias 

personales, sociales y de 

aprender a aprender 

Geografía - Los estudiantes comprenderán 

la Tierra y los otros planetas 

como entornos naturales en el 

espacio. 
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Historia - Los alumnos podrán describir 
que hasta el siglo XVI se 
pensaba que el sol, las estrellas 
y los planetas giraban alrededor 
de la Tierra; Copérnico sugirió 
entonces que el sol estaba en el 
centro del sistema solar; esto es 
lo que creemos hoy. 

- Los alumnos serán capaces de 
presentar tanto la historia del 
universe, según los 
conocimientos científicos 
actuals, es de unos 15 mil 
millones de años, como la 
formación del sistema solar en 
este mismo contexto. 

 [curiosidad, entusiasmo por 

aprender]. 

La conciencia y la expresión 

culturales se incluyen en el 

contexto de la comprensión de 

la historia y el impacto de la 

ciencia en la sociedad. 

TIC Los estudiantes usarán 

herramientas TIC para explorar 

y comprender de manera más 

efectiva muchos aspectos del 

tamaño, escala y características 

de los planetas y otros 

elementos del sistema solar. 

 

-2 INVESTIGACIÓN Y 

COMPRENSIÓN: Trabajo en 

grupo de estudiantes: utilizando 

hojas informativas coloridas 

sobre planetas y materiales 

sencillos de manualidades 

[papel maché / otras bolas para 

planetas, marcadores / pinturas, 

Ciencias  - Los estudiantes serán capaces 
de describir los diferentes tipos 
de cuerpos planetarios de 
nuestro sistema solar. 

- Los estudiantes serán capaces 
de presentar las características 
específicas de un planeta. 

- Los estudiantes podrán 

interpretar sus hojas 

informativas y materiales. 

- Los estudiantes pensarán y 

trabajarán de manera 

creativa para interpretar sus 

hojas informativas y 

- Los estudiantes serán capaces 

de investigar hechos científicos 

y elaborar la información 

recopilada. 

- Los estudiantes serán capaces 

de crear un modelo a escala de 

nuestro sistema solar utilizando 
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hilo, pegamento] a cada grupo 

se le asigna trabajar en un 

planeta o cuerpo / característica 

en el sistema solar. Se anima a 

los grupos a utilizar las hojas de 

datos para explorar las 

diferentes características de 

cada planeta y planificar su 

representación física y colorida. 

 materiales dentro de 

representaciones 

interesantes de su planeta. 

-Los estudiantes participarán 

mediante pensamiento 

crítico; planificación de 

proyectos; y habilidades 

organizativas. 

diferentes materiales (papel 

maché / otras bolas para 

planetas, marcadores / pinturas, 

hilo, pegamento) aplicando 

nociones matemáticas y 

científicas específicas y, al 

hacerlo, desarrollarán las 

siguientes competencias: 

Creatividad; Valoración de las 

cualidades estéticas; 

colaboración; Competencias 

científicas y matemáticas Alfabetización en idioma 

principal 

 - Los estudiantes serán capaces 

de utilizar la alfabetización en 

su idioma principal, junto con 

las hojas informativas del 

planeta para aumentar su 

alfabetización científica. 

  - Los estudiantes podrán 

comprender adecuadamente 

los términos incluidos en las 

fichas técnicas y elaborar la 

información recopilada. 

3  DISEÑAR Y HACER: Los grupos 

de estudiantes diseñarán un 

modelo de su planeta utilizando 

materiales de arte y artesanía 

[por ejemplo, papel maché / 

otras bolas de varios tamaños 

cuyos tamaños relativos 

Ciencia  - Los estudiantes, combinando 

el trabajo de los grupos, podrán 

definir tamaños de diferentes 

planetas (algunas proporciones 

de tamaño sugeridas: 1 

(Mercurio): 1¼ (Marte): 1½ 

(Venus): 1½ (Tierra): 2 
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coinciden con los de los 

planetas), marcadores / 

pinturas, hilo, pegamento, 

papel / cartulina de colores]. 

Basado en las características 

identificadas en el paso 

anterior: es decir, cada grupo 

creará una representación 

visual en 3D de su planeta y la 

hará.representation of their 

planet and make it. 

(Neptuno) : 2½ (Urano): 3 

(Saturno): 4 (Júpiter): 6 (Sol).  

Arte - Los alumnos serán capaces de 

presentar cómo funcionan 

correctamente los materiales 

utilizados. 

- Los estudiantes podrán 

construir sus planetas modelo 

3D. 

Matemáticas - Los estudiantes serán capaces 

de presentar cómo funciona 

una escala. 

- Los estudiantes serán 

capaces de planificar su 

modelo con una 

aproximación de escala 

relativa - tamaños de 

diferentes planetas - 

proporciones de tamaño 

sugeridas: 1 (Mercurio): 1¼ 

(Marte): 1½ (Venus): 1½ 

(Tierra): 2 (Neptuno): 2½ 

(Urano): 3 (Saturno): 4 

(Júpiter): 6 (Sol). 
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4  MEDIR Y GESTIONAR: Con la 

ayuda de la persona científica / 

docente, los estudiantes 

calculan la distancia relativa 

entre los planetas, en relación 

con el tamaño de su aula y 

cuelgan los planetas en una 

escala relativa aproximada en 

una cuerda / a modo de cuerda 

de tender la ropa. 

Matemáticas - Los estudiantes podrán 
presentar las nociones de 
distancia relativa, escala, 
tamaño, valor posicional 
(ordenamiento), operaciones 
(multiplicar). 

- Los estudiantes serán capaces 
de describir cómo los científicos 
han medido las distancias entre 
los planetas. 

- Los estudiantes podrán 
describir cómo se mide la 
longitude.  

- Los estudiantes podrán 
describir las características 
principales de formas 2-D y 
formas 3-D. 

 

- Los estudiantes serán capaces 
de aplicar su comprensión de 
las matemáticas para hacer un 
modelo a escala con distancias 
relativas razonables. 

- Los estudiantes podrán utilizar 
e interpretar escalas en mapas y 
planos. 

 

5  MOSTRAR Y PRESENTAR: 

Cada grupo procede a colgar su 

planeta / característica en la 

"cuerda de tendido" y presenta 

su planeta al resto de la clase 

(es decir, cada equipo hace una 

breve presentación / 

demostración de las 

características principales, 

Alfabetización en idioma 

principal 

- Los estudiantes podrán 

presentar cómo hacer una 

breve presentación / 

demostración de las principales 

características, hechos y cosas 

interesantes de su planeta, 

respetando el orden 

cronológico y lógico y utilizando 

los elementos descriptivos e 

informativos adecuados. 

- Los estudiantes serán capaces 

de presentar su trabajo de 

manera adecuada. 

 

- Los estudiantes serán capaces 

de planificar adecuadamente y 

hacer una presentación en 

grupos aplicando la 

comunicación científica. 

Esto desarrollará la 

competencia en comunicación y 

colaboración.       
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hechos, aspectos interesantes 

sobre su planeta) 

Alfabetización científica Como arriba - Los estudiantes serán capaces 

de aplicar sus habilidades de 

comunicación científica 

mediante presentaciones 

visuales. 

 

 

6 CONSIDERA LAS 
IMPLICACIONES: “Vida más allá 
de las estrellas”.  

Cuando todos los grupos 
terminan, preguntamos: ¿qué 
hay más allá de nuestro sistema 
solar? ¿Y hay alguien ahí fuera? 
Comunicarse con 
extraterrestres y enviar 
mensajes y música al espacio. 

¿Qué diría / dibujaría / escribiría 
cada niño si estuviera enviando 
un mensaje a "alguien ahí 
fuera"? 

Queremos hacer un 'Disco de 
Oro' mini-Voyager para 2020, ... 

 

Ciencia aplicada - Los estudiantes considerarán 

las implicaciones y el potencial 

de la vida más allá de nuestro 

planeta, y la idea de 

comunicarse con él / ellos, por 

ejemplo, ¿lo harían a través de 

las artes, la música, las 

matemáticas, etc.? Los 

estudiantes aumentarán su 

conciencia de la historia del 

universo y dónde encajan los 

humanos en él, cómo nos 

comunicamos y exploramos 

más allá de nosotros mismos 

(meta-cognición) 

- Los estudiantes evaluarán el 

lugar de los seres humanos en 

el sistema solar / universo; 

predecir si hay vida más allá de 

la Tierra; y diseñar / decidir un 

método de comunicación. 

- Los estudiantes, al explorar las 

cuestiones más importantes de 

la vida en el universo, utilizarán 

y desarrollarán competencias 

que incluyen lo personal, lo 

social y Aprender a aprender 

[Creatividad; Empatía; 

Comunicación; conexiones 

(meta cognición)] 
Arte 

TIC 

Humanidades 
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Junto con los otros productos intelectuales de STEAM-H, el mapa de 
competencias ha sido diseñado para aquellas personas que deseen utilizar el 
enfoque STEAM con la finalidad de fomentar los procesos de inclusión y 
mejorar el compromiso y la motivación de los estudiantes de Primaria hacia 
las materias STEM en los países socios. 
Ha sido creado en base a experiencias reales y actividades prácticas. Los 
ejemplos proporcionados en este documento son un conjunto de prácticas 
estructuradas pero flexibles, de modo que los profesores, en particular los 
no expertos, puedan encontrar inspiración y orientación en la 
implementación de las actividades STEAM durante sus lecciones. Esperamos 
que este Mapa de Competencias proporcione una herramienta fácil de usar 
para orientar los planes educativos e integrar el enfoque STEAM como una 
metodología inclusiva. 
Realmente creemos que el valor añadido específico de este enfoque es la 
adopción de una estrategia multidisciplinar en la que las materias STEM y las 
humanidades trabajan juntas para un objetivo común, facilitado por una 
combinación de múltiples metodologías educativas, según el tema o el 
contexto. 

En el mundo actual, preparar a los estudiantes para el éxito futuro significa 
exponerlos a estas disciplinas de manera integral para desarrollar sus 
habilidades de pensamiento crítico. 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. 

 

La integración de las actividades STEAM en los planes de estudio de las 
escuelas de Primaria tiene un gran potencial para brindar una experiencia 
educativa más rica. Los alumnos pueden adquirir una forma diferente de 
pensar en función de que  “cuanto más fallas, más ganas”. La educación 
puede ser lúdica y natural, mostrando al alumnado, las relaciones entre los 
sujetos y la vida real, aumentando así un sentido de motivación, autoeficacia 
y habilidades para la resolución de problemas. Estas habilidades se pueden 
utilizar durante toda la vida para ayudarlos a superar los momentos difíciles 
y aprovechar las oportunidades cuando surjan. 

El proyecto STEAM-H cree que los profesores y las escuelas de Primaria 
pueden utilizar esta “revolución” para hacer que los planes de estudio sean 
más relevantes, inclusivos y útiles. Este proceso no solo necesita de 
profesores expertos, sino principalmente de personas apasionadas, 
interesadas en dar a los estudiantes la mejor educación posible. 

.

Conclusión  
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ά{ǘŜŀƳ-h, Mejorar la experiencia de aprendizaje STEM en las 
escuelas primarias a través de un enfoque multidisciplinar basado 
en STEAM” es un proyecto de colaboración estratégica Erasmus + - 
KA201 Desarrollo de innovación. 
Número de proyecto: 2019-1-IT02-KA201-062224 
 
Project website: www. steamh.eu 
 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye la aprobación del contenido, que refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se 

hace responsable del uso que pueda hacerse de la información que contiene 


