CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Como Integrar la
ciencia, la tecnologia,
la Ingenieria, las
matematicas el arte y
las humanidades en el
enfoque STEAM

e Cémo intregrar las ciencias en STEAM

e Cémo intregar la tecnologia en STEAM

e Cémo integrar el ingenieria en STEAM

e Cémo integrar las humanidades en STEAM
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Como intregrar las ciencias en
STEAM

Como hemos visto en el médulo anterior, el curriculo LOMLOE nos define claramente las lineas
STEM tanto en sus competencias como en los perfiles de salida.

Los perfiles de salida STEM nos hablan de métodos especificamente cientificos que deberiamos
trabajar en el aula para que nuestro alumnado pueda tener estas habilidades al acabar la primaria
y la secundaria.

En primaria: las competencias STEM

o Ciencias Naturales: Los elementos clave son los siguientes. El bloque de
Tecnologia y digitalizacion introduce el pensamiento computacional y el
pensamiento de disefio como saberes propios del area, orientados a resolver
problemas concretos mediante proyectos cooperativos. El bloque de Cultura
cientifica desarrolla practicas cientificas escolares: observaciéon, cuestionamiento,
diseno de investigaciones, interpretacién de datos, construccién de explicaciones y
comunicacién de resultados. La CE.CN.2 exige plantear y responder cuestiones
cientificas usando técnicas del pensamiento cientifico, y se vincula con los
descriptores STEM2 y STEM4. La CE.CN.3 pide resolver problemas mediante
proyectos de disefio y pensamiento computacional para generar productos
creativos e innovadores, y se vincula con STEM3 y STEM4. La CE.CN.1 desarrolla la
competencia digital aplicada a la basqueda de informacidn, creaciéon de contenido
y trabajo en red. Se menciona explicitamente la programacién por bloques, la
robdtica, el uso de simuladores digitales y la iniciacién a la programacion como
saberes del drea en los ciclos superiores( Orden ECD1 112 2022 de 18 de julio.)

. Ciencias Sociales: La conexién con STEAM es mas indirecta pero presente en
varios planos. Desarrolla procedimientos propios de investigacion geogréafica e
histérica: observacién directa, blUsqueda y analisis de fuentes, representacion
grafica del espacio. La CE.CS.6 es la mas alineada con STEM: exige plantear y
responder cuestiones cientificas utilizando el pensamiento cientifico para
interpretar hechos del medio natural, social y cultural, y se vincula con STEM2 y
STEM5. La CE.CS.2 pide analizar criticamente la intervencién humana en el
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entorno integrando los planos tecnoldgico, econémico y ambiental, y desarrollar
habitos sostenibles. La CE.CS.4 aborda la relacién entre ciencia, tecnologia y
sociedad con una vision sistémica, y se conecta expresamente con STEM2 vy
STEM5. Se menciona el uso de herramientas digitales especificas como IberPix,
Google Earth y Sistemas de Informacién Geografica, y el uso de programas
ofimaticos para representar datos y presentar resultados.

En secundaria: las competencias STEM

. Biologia y geologia: Busca explicar la naturaleza.

. Fisica y quimica. En el bloque de interacciéon se describen cuales son los efectos
principales de las interacciones fundamentales de la naturaleza y el estudio basico
de las principales fuerzas del mundo natural, asi como sus aplicaciones practicas
en campos tales como la astronomia, el deporte, la ingenieria, la arquitectura o el
diseno.

. Cultura cientifica: Descubrimientos a lo largo de la historia y su importancia vy
contribucién en el momento de su descubrimiento.

o Historia y geografia: estudios geograficos y sociales necesarios para entender el
desarrollo humano.

La ciencias tiene en comun con la Ingenieria y la tecnologia y las matematicas que todos se basan
en los mismos conocimientos y utilizan el mismo lenguaje. Estdn en permanente desarrollo y
resuelven problemas .

La ciencia y las artes tienen relacién a través del disefio cuando se vincula a la tecnologia y la
ingenieria y través del arte plastico o sonoro cuando se utiliza para recogida de datos/
documentacién asi como para divulgacién.

El método cientifico y la indagacion cientifica

Te recomiendo la lectura de los contenidos del curso del INTEF La investigacion cientifica en

el aula
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El método cientifico y la indagacién cientifica son los métodos mdas adecuado para trabajar las
ciencias naturales (biologia, fisica, quimica) y la ciencias sociales.

Lo primero que debemos tener claro es que no tenemos que descubrir nada nuevo. Los proyectos
gque vamos a plantear en el aula deben servir para demostrar de manera empirica cémo funciona la
biologia, la fisica y la quimica segun los saberes bésicos que se deben dar en cada curso. También
podemos unirnos a proyectos que ya existen de ciencia ciudadana. Pero si que es importante
experimentar el aprendizaje y que el alumnado ponga en practica los conocimientos aprendidos de
manera tedrica a través de un experimento practico. También es fundamental contextualizar el
proyectos en una realidad cercana al alumnado. Es necesario aprender el método cientifico y sobre
todo comprender y automatizar los pasos para poder aplicarlo en nuestro dia en situaciones en las
que debamos tomar decisiones y asi como para entender las decisiones politicas y sociales
basadas en evidencias cientificas.

El método cientifico lo podemos aprender de dos maneras:

e Aplicandolo a experimentos
e Analizando experimentos para ver cémo lo han puesto en practica otros.

PROCEDIMIENTOS GENERALES DE LA CIENCIA

e Definicién de conceptos y terminologia
Divisién

Clasificacion

Observacién

Experimentacion

Variables

Pasos a seguir en un experimento

e Validez del experimento cientifico

METODO CIENTIFICO

e Observacion

Planteamiento del problema
Formulacién de hipoétesis
Experimentacion
Conclusiones

Comunicacion

En ambas formas la formulacién de buenas preguntas de indagacidon basadas en aprendizajes
tedricos profundos de las disciplinas sera la base de nuestro aprendizaje por indagaciéon. En un
nivel de primaria esas preguntas serdn guiadas.
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ANDREA GARCIA CERVANTES - ENCEFALO
HUMANO EN CORTE SAGITAL

Recursos

EL Carlee tiene un material didactico fantastico preparado para docentes y dirigido a desarrollar
proyectos cientificos que posteriomente puede ser presentados a la feria de ciencias.

https://www.carleearagon.es/feria-de-ciencias-en-lengua-extranjera-3/

Orientaciones didacticas aqui.

Un materia es este caso, de formaciéon para docente en el curso de INTEF "La investigacién
cientifica en el aula, es decir, como guiar al alumnado en un proyecto de investigaciéon"

https://formacion.intef.es/aulaenabierto/mod/book/view.php?id=8206&chapterid=12401

Por otro lado, el Centro de Profesorado Juan de Lanuza tiene un curso en abierto sobre "La

indagacién en la educacién cientifica" https://cpjlanuza.aeducar.es/course/view.php?id=265
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Como intregar la tecnologia en
STEAM

Competencias STEM en primaria y secundaria

En primaria: La tecnologia se trabaja en dos planos simultaneos: como herramienta (uso
de dispositivos, recursos digitales, programacién) y como objeto de reflexiéon critica (relaciéon
ciencia-tecnologia-sociedad, profesiones STEM con perspectiva de género, impacto de los
avances tecnolégicos en la evolucién social).

El Bloque Tecnologia y digitalizacién es una novedad curricular que introduce saberes con
continuidad en la ESO en materias como Tecnologia y Digitalizacién. Se divide en dos
subloques. El Bloque B1 (Digitalizaciéon del entorno personal de aprendizaje) orienta al uso
responsable y eficiente de herramientas digitales: dispositivos, busqueda y analisis critico de
informacién, simuladores digitales, visualizadores cartograficos programas ofimaticos y
softwares de introduccién a la programacion. La tecnologia en Ciencias Sociales. La CE.CS.2
exige analizar criticamente las causas y consecuencias de la intervencién humana en el
entorno "integrando los planos social, econémico, cultural, tecnolégico y ambiental", lo que
sitla la tecnologia como dimensién de analisis social. La CE.CS.4 aborda explicitamente la
relacion entre ciencia, tecnologia y sociedad con visién sistémica, y se vincula con STEM2 y
STEMS5. El area promueve el uso de herramientas tecnolégicas especificas: Sistemas de
Informacién Geogréfica, geolocalizadores y programas para representar datos y presentar
resultados. La tecnologia en Matematicas. aparece en la CE.M.4. Es la competencia
matematica mas ligada a tecnologia e ingenieria: desarrolla el pensamiento computacional
como habilidad matematica, trabajando la organizacién de datos, descomposicién de
problemas, reconocimiento de patrones, generalizacién y creaciéon de algoritmos. Se vincula
con STEM1, STEM2, CD1, CD3 y CD5. El curriculo de Matematicas menciona explicitamente
el "manejo de las tecnologias digitales" como uno de los aspectos que integra el éarea, y
sefala que el uso progresivo de recursos digitales debe impulsarse de forma continua.

El documento sefala expresamente que "los proyectos de disefio no solo corresponden con temas
vinculados a la ingenieria, sino que pueden abordarse interdisciplinarmente, relacionando otras
materias como la Musica y Danza, la Educacion Plastica y Visual, las Matematicas y las Ciencias
Sociales." (Orden ECD/1112/2022)
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Desde la LOGSE (Real Decreto 1007/1991) muchas de las practicas de ingenieria se
contemplaban de alguna manera en los objetivos generales de la técnologia. En el real
decreto se hacia referencia a abordar problemas tecnoldgicos; disefar y construir
objetos; planificar proyectos; comunicar ideas y decisiones; evaluar la idoneidad de los
disefios con una atencién expresa a la creatividad, organizacién, idoneidad, viabilidad,
funcionalidad y gestiéon de recursos. Asimismo, se incluia la dimensién sociolégica del
desarrollo cientifico-tecnolégico. En la actualidad con la LOMLOE ha empezado a hablar de
ingenieria en la descripcion de la competencia STEM "La competencia en matematica y
competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria entrafa la comprension del mundo
utilizando los métodos cientificos, el pensamientoy representaciéon matematicos, la
tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible" (Real Decreto 217/2022, p. 41.598).

Metodologia

La metodologia habitual en tecnologia es la creacién de artefactos tecnolégicos utilizando recursos
naturales y artificiales. Para ello que se requiere una serie de destrezas y habilidades técnicas
asi como conocimientos tecnoldgicos, cientificos y matematicos. También se requiere de
conocimientos de diseio, asi como conocer y atender a las preferencias culturales y estéticas
del momento y todo ello debe de conllevar una seria de valores éticos y sociales.

Por lo tanto y tal como dice la normativa, la tecnologia tiene principalmente caracter practico debe
estar reflejado en el desarrollo de un proyecto en el que los alumnos apliquen todos y cada uno de
los conocimientos que han ido adquiriendo en forma de contenidos tedricos y problemas.

Diseno y tecnologia va de la mano con el disefio y el diseflo parte de la necesidades de las

personas. Articulo sobre los productos de apoyo. En el aula también podemos hacer prototipos de
de productos de apoyo y pasar por todas las fases del disefio con la ayuda de design thinking. En el
curso que tenemos de design thinking. En Aularagon tenemos un ejemplo de portotipado de

productos de apoyo en un taller realizado en un instituto de Zaragoza " Taller: Diseno de

cuberteria para personas con problemas de agarre."

https://www.youtube.com/embed/2TGnXgOpg247?si=hcka zkipyOQU9c5w
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https://www.youtube.com/watch?v=2TGnXqOpqg24

Analizamos ¢(Porque es importante el lado oscuro de la luna? desde un enfoque
interdisciplinar

Es una combinacién de ciencia ( geologia, fisica, quimica), estrategia (geografia, historia)
y tecnologia ( tecnologia, ingenieria, disefno) y divulgacion fotografica , redaccion
noticias ( lenguas, arte)

Ideas:

e Cara oculta de la luna es registro mdas antiguo y mejor conservado, sirve para reconstruir
los primeros mil millones de afos del sistema solar y entender la evoluciéon de planetas
rocosos como la Tierra. Es el mejor lugar del entorno cercano a la Tierra para instalar
radiotelescopios capaces de detectar sefiales extremadamente débiles del universo
primitivo

e Interés por los recursos lunares: helio-3, tierras raras o hielo de agua

e Banco de pruebas de tecnologias desarrolladas alli tienen aplicaciones directas en la
Tierra, especialmente en entornos extremos.

e Lucha entre EEUU y China para un futura infraestructura espacial. Quién sera capaz de
consolidar primero esa presencia, controlar los enclaves clave y definir las normas.

e COmo se ha hecho el seguimiento de la exploracién a través de los medios de

comunicacién https://ciencia.nasa.gov/sistema-solar/artemis-ii-resumen-de-la-mision/

e Qué herramientas se han utilizado para hacer accesible a la poblacién el recorrido de la
nave ( imagen de abajo)
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ARTEMISII

® TRANSLUNAR COAS

406,772 6,544

0.35 Day 6 of 10

https://javilop.github.io/artemis-ii-

tracker/?utm source=Al+d%C3%ADa&utm campaign=4f14ce3d0b-

EMAIL CAMPAIGN 2026 04 06 10 25&utm medium=email&utm term=0 -4f14ce3d0b-

72884088&mc cid=4fl4ce3d0b&mc eid=33ceabca3c

Walk in the footsteps of Artemis es un proyecto educativo de la European Space Agency

https://www.youtube.com/embed/2-HyaA1MIbl?si=yrblj]9011gBAPeTo

https://www.youtube.com/watch?v=2-HyaAlMIbl&t=1s

FAB LABS

Los fab labs también estan relacionados con la tecnologia , los talleres que tenemos en las aulas
de tecnologia son lo mas parecido que podemos encontrar en los centros educativos, pero no sélo
con ella. En mi opinién deberia unirse en un mismo espacio el equipamiento de tecnologia junto
con el material de laboratorio de ciencias, el de disefio y también imagen y sonido . El desarrollo

Copyright 2026 -9-


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2026-04/artemis-ii.png
https://javilop.github.io/artemis-ii-tracker/?utm_source=Al+d%C3%ADa&utm_campaign=4f14ce3d0b-EMAIL_CAMPAIGN_2026_04_06_10_25&utm_medium=email&utm_term=0_-4f14ce3d0b-72884088&mc_cid=4f14ce3d0b&mc_eid=33ceabca3c
https://javilop.github.io/artemis-ii-tracker/?utm_source=Al+d%C3%ADa&utm_campaign=4f14ce3d0b-EMAIL_CAMPAIGN_2026_04_06_10_25&utm_medium=email&utm_term=0_-4f14ce3d0b-72884088&mc_cid=4f14ce3d0b&mc_eid=33ceabca3c
https://javilop.github.io/artemis-ii-tracker/?utm_source=Al+d%C3%ADa&utm_campaign=4f14ce3d0b-EMAIL_CAMPAIGN_2026_04_06_10_25&utm_medium=email&utm_term=0_-4f14ce3d0b-72884088&mc_cid=4f14ce3d0b&mc_eid=33ceabca3c
https://javilop.github.io/artemis-ii-tracker/?utm_source=Al+d%C3%ADa&utm_campaign=4f14ce3d0b-EMAIL_CAMPAIGN_2026_04_06_10_25&utm_medium=email&utm_term=0_-4f14ce3d0b-72884088&mc_cid=4f14ce3d0b&mc_eid=33ceabca3c
https://www.youtube.com/embed/2-HyaA1MIbI?si=yrbIJ9011gBAPeTo

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -10 -

CATEDU

tecnoldgico ha avanzado y los centros educativos no son ajenos a ello. Algunos de los centros se
han ido enriqueciendo con equipamiento mas nuevos como cortadoras laser, o impresoras 3D, pero
todavia queda mucho recorrido. Los beneficios de este tipo de espacios son muchos para el
alumnado, poder desarrollar los proyectos STEAM en espacios donde puedan encontrar todo el
material que necesitan para realizarlo es el fundamental; no hay limites para la creatividad y la
materializaciéon de las ideas, también se favorece la colaboracién y el hacer pensando, se conecta
la teoria con la practica. Tenemos obstaculos como el coste, el mantenimiento de los equipos y la
formacion especifica pero es una apuesta fundamental para el futuro de la ensefianza.

Un ejemplo son los Polos Creativos creados en Galicia.
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Como integrar el ingenieria en
STEAM

Es quiza el area mas dificil de entender porgue en el curriculo de primaria y de secundaria no
tenemos la asignatura de ingenieria, ;CO6mo podemos introducirla?

Os dejo un documento en el que se hace un estudio sobre la integracién de la ingenieria en
la educacién cientifico-tecnolégica desde un prisma STEM que plantea bien el estado de la
cuestion.

En primaria y secundaria en LOMLOE: Competencia matematica y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria entrafia la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el
pensamiento y representacién matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para
transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los conocimientos vy
metodologias propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo con las
necesidades o deseos de las personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.
Analizar y explicar fendémenos bioldgicos y geoldgicos representandolos mediante modelos y
diagramas y utilizando cuando los pasos del disefio de ingenieria (identificacién del problema,
exploracién, disefio, creacién, evaluaciéon y mejora).

La ingenieria se entiende como aquella parte de la tecnologia que disefla y produce maquinas,
artefactos, aplicaciones,.. y que estd en permanente desarrollo. La ingenieria se basa en
conocimientos de la ciencia (leyes, modelos, teorias,...) y en las matematicas, asi como en
conocimientos experienciales, no necesariamente légico-formales, para diseflar y producir
artefactos. Por lo tanto es fundamental para ser nexo de unién entre todas la STEAM, Por, cuando
se trabaja por proyectos, por problemas o por disefno se recurre a proyectos de tipo ingenieril.

ESERO

Metodologia
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Adquirir habilidades para analizar, interpretar y proyectar soluciones, pues estan declaradas como
intrinsecas al trabajo del ingeniero.La ingenieria genera conocimiento sobre aspectos mensurables
gue se validan empiricamente. La metodologia de trabajo de la ingenieria es:

identificacién del problema
exploracién,

disefo,

creacién,

evaluacién y mejora.

La metodologia de Design thinking es metodologia que es facilmente aplicable al aula. Con

ella se ponen en practica todos los pasos expuestos arriba es

1. Empatizar ( identificacion del problema): Investigar y comprender el problema
para el que queremos buscar solucién. Esta metodologia se preocupa por satisfacer las
necesidades de las personas y que realmente impactan en sus vidas.

e 2. Definir (exploracion): Analizar la informacién y las observaciones recopiladas en la
primera fase.Ademas de los requisitos materiales es aconsejable crear arquetipos o
perfiles para tener las necesidades de las personas siempre representadas.

e 3. Idear (diseio): En esta fase se trata de crear multiples ideas hasta definir cual es la
mds adecuada seguln los puntos 1y 2

e 4. Prototipar/testear (creacion): Crear prototipos para dar forma a las ideas. Los
prototipos son un paso intermedio, previo a la solucién definitiva. Lo importante aqui es
no centrarse en validar, sino en experimentar de forma lo menos costosa posible.

e 5. Evaluar e iterar (evaluacion y mejora):;Cémo funcionan tus soluciones? Generar

experiencias inmersivas en el contexto en el que se van a utilizar tus soluciones o, al

menos, en un entorno lo mas parecido posible para ayudar a entender la solucién que

propones.

Existe cierto desconocimiento por un lado de todos los tipos de ingenieria que existen y cual es el
trabajo que realizan. Quiza tener una idea escueta sobre ellas nos ayude a conocerla mejor y asi
tener una idea mas clara de como introducirla en en el enfoque STEAM. En muchos ocasiones ya lo

estamos haciendo pero yo sabemos reconocerlo. Vamos a conocer los tipos de ingenierias para

favorecer la inspiracion STEAM.

Tipos de ingenierias
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Ingenieria metalurgica: Esta ingenieria desarrolla productos a partir de elementos
metdlicos y no metalicos contenidos en minerales. Emplea procesos fisicos y quimicos
para destinarlos a la produccién y obtenciéon de aleaciones para producir materiales
que son utilizados en construcciones, maquinarias, herramientas, conductores
eléctricos y productos utilizados en la vida cotidiana.

Ingenieria de ceramica: La ingenieria de cerdmica es la encargada la encargada de
aplicar la ciencia y la tecnologia para disefar y de desarrollar productos a partir de
materiales no metdlicos o inorganicos. Para ello, estos ingenieros emplean procesos
de cambios de temperatura para accionar reacciones de precipitacion a partir de
soluciones quimicas de alta pureza.

Ingenieria Minera: La ingenieria minera también conocidas como ingenieria en
minas aplica los conocimientos para gestionar las fases de exploracién, prospeccion,
explotacién y restauracién en cualquier proyecto de extraccién de recursos minerales
de una manera segura, econémica y ambientalmente responsable.

Ingenieria Marina: La ingenieria marina tiene como finalidad aprovechar los
recursos del mar teniendo como prioridad mitigar los dafos ambientales. Esta
profesién aplica los conocimientos para el disefio, desarrollo, manteamiento de los
equipos, sistemas e infraestructuras que se encuentra en el océano.

Ingenieria Nuclear: Esta profesién investiga, disefla y desarrolla procesos,
instrumento y sistemas para el uso de la radiacién y utilizacién de la energia nuclear
para el beneficio de la humanidad.

Ingenieria Geoldgica: La ingenieria geoldgica se dedica al estudio y solucién de
todos aqguellos problemas vinculados con el medio geolégico y la interacciéon de este
con el ser humano. Estos ingenieros evallan factores geoldgicos antes de la
construccion, localizacion y disefio de infraestructura en un lugar.

Ingenieria Petrolera: La ingenieria petrolera o ingenieria en petréleo se ocupa de
combinar los métodos cientificos y practicos para desarrollar técnicas para descubrir,
explotar, transportar, procesar y tratar hidrocarburos, en los yacimientos, hasta la
conversién de éstos en productos de consumo o derivados.

Ingenieria de Sistemas: La ingenieria en sistema es una rama multidisciplinaria de
la ingenieria que aplica las ciencias matematicas y fisicas para disefar, programar,
desarrollar, implementar u optimizar sistemas complejos que utilicen econédmicamente
los materiales y fuerzas de la naturaleza para el beneficio de la humanidad.
Ingenieria Industrial: La ingenieria industrial utiliza los métodos de analisis, disefo,
programacién y control de sistemas productivos y logisticos para gestionar,
implementar y establecer estrategias de optimizacion del uso de los recursos
humanos, técnicos e informativos, con finalidad de obtener la maxima eficiencia de los
procesos y ademds con la mas alta calidad de los productos o de servicios que
satisfagan a la sociedad
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e Ingenieria Agricola o Agrondmica: La ingenieria agricola es la que se encarga de
aplicar la ciencia y tecnologia para brindar soluciones técnicas de disefio y evaluacién
de proyectos de ingenieria en la industria agroalimentaria, para la preparacién y
conservacion del suelo, ademas del desarrollo de maquinaria agricola que mejore el
aprovechamiento de la agricultura, procurando mejoras en las condiciones sociales,
econdmicas y ecoldgicas.

e Ingenieria de Ciencia de Materiales: Esta ingenieria aplica la ciencia y la
tecnologia para el estudio de los materiales y su comportamiento en lo relacionado
con el beneficio y transformacién de la materia prima propias de las industrias de
procesos.

¢ Ingenieria Quimica: La ingenieria quimica es un profesional que se desempenfa en el
estudio, disefio, manutencién, evaluacién, optimizacién, simulacién, construccién y
operacién de todo tipo de equipos y plantas de procesos, donde la produccién
industrial requiera transformaciones fisicas y quimicas de la materia, donde La
finalidad es de transformar materias primas en diversos productos y/o servicios Utiles
de valor comercial para la sociedad.

e Ingenieria en energias renovables: Esta profesién es una de las mas interesantes
dado que se orienta a la formacién de profesionales que promuevan, disefen,
construyan, operen, innoven, implementen y administren tecnologias que permitan
aprovechar y utilizar energia limpia a partir de fuente de energia renovable, como lo
son la energia solar, edlica, hidraulica, mareomotriz, entre otras, para un desarrollo
sustentable y sostenible con el fin de reducir la contaminacién del ambiente.

e Ingenieria Mecatronica: La ingenieria mecanica integra los conocimientos vy
técnicas empleados en las ingenieria mecdénica, eléctrica y electrénica para para
desarrollar productos, procesos y sistemas integrados.

¢ Ingenieria Informatica: La ingenieria informatica o como también es conocida
ingenieria en computacion, es la que se encarga de aplicar los principios de la ciencia
en computacién en la ingenieria electrénica para el desarrollo de software o distintos
tipos de estructuras légicas que permitan el andlisis de los datos, la creacién y
administracién de proyectos informaticos, comunicaciones capaces de generar
informacién de manera automatica, y hasta el desarrollo de videojuegos. La ingenieria
informatica tiene un papel esencial en las tecnologias mas emergentes e innovadoras,
como Inteligencia Artificial, ciberseguridad y computacién en la nube.

e Ingenieria Electrdnica: La tecnologia es un drea de constante evoluciéon, donde los
principales profesionales en desarrollarla son los ingenieros electrénicos.

e Ingenieria Eléctrica: La ingenieria eléctrica es la que se encarga del estudio y
aplicacién los sistemas de generacién, transmisién y distribucién de la energia
electricidad.

e Ingenieria Arquitectdnica: La ingenieria arquitecténica, también conocida como
ingenieria de la edificacién se especializa en el estudio, disefio, planificaciéon y
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construccién de edificios, estando orientado la estructura del edificio y al disefio de
interiores, conociéndose como edificio las edificaciones residenciales, industriales,
comerciales e institucionales.

e Ingenieria Estructural: La ingenieria estructural, es una rama de la ingenieria civil,
y se basa en el disefo de superestructuras, edificios comerciales, museos de arte,
ademas también desarrollan otras estructuras como puentes y plataformas
petroliferas.

e Ingenieria Civil: La ingenieria civil, se basa en los conocimientos de célculo,
mecdnica, hidraulica y fisica para el disefio, construccién y mantenimiento de
infraestructuras como edificios, carreteras, ferrocarriles, puentes, canales, presas,
puertos, aeropuertos, diques y otras construcciones relacionadas, ademas de su
gestidén general en los proyectos de construccion.

e Ingenieria Automotriz: La ingenieria automotriz implica disefar, desarrollar,
fabricar y probar automdéviles, camiones, motocicletas y otros vehiculos de motor que
van desde su etapa conceptual hasta su produccién en masa.

e Ingenieria Aeroespacial: La ingenieria aeroespacial, se basa en el estudio de los
sistemas de vuelo tanto aéreos como espaciales, para el disefio y desarrollo de
aeronaves y naves espaciales. Existen dos ramas en esta profesidon: aerondutica y
aeroespacial, la primera de ellas disefa y desarrolla las embarcaciones que vuelan en
la atmosfera, y la segunda se ocupa de los vehiculos y dispositivos que se desplazan
por el por el espacio exterior o fuera de nuestra atmosfera.

¢ Ingenieria Biomédica: Esta profesion implementa los principios, métodos y técnicas
de ingenieria para la solucién de problemas en las ciencias de la salud y biolégicas.
Utilizando herramientas computacionales que permitan disefar equipos o dispositivos
para el procesamiento de imagenes médicas, procesamiento de biosefiales, ademas
de la implementacién de mecatrénica y la biomecdénica, para ayudar en los avances
en la tecnologia de tratamiento de salud o mejorar la calidad de vida a las personas.

e Ingenieria mecanica: Esta ingenieria se especializa en disefiar, construir y mejorar
piezas mecdanicas de todo tipo de dispositivos que pueden emplearse desde plantas de
manufactura, sistema de transporte, robots y hasta dispositivos empleados en el area
de la salud.

El programa Escuela 4.0 nos ofrece la posibilidad de introducir la ingenieria a través de
proyectos STEAM.

REAs para aplicar directamente en el aula
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‘ STEAM Robética Formaciéon en Aularagon para el profesorados
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Como integrar la matematicas
en STEAM

En el mundo actual, las matematicas son necesarias para resolver situaciones practicas,
pero también para procesar la informacién que recibimos y para tomar decisiones con
sentido critico. "La ciencia y la tecnologia se expresan en el lenguaje de las matematicas".
"Una mirada matematica bien afinada nos permite contemplar a nuestro alrededor, un tipo
de belleza inaccesible para el resto de los sentidos" como ocurre en la artes y en la musica.
"Desarrollar el pensamiento matematico consiste en dominar varios procesos mentales. Hay
que saber resolver problemas, demostrar afirmaciones, razonar légicamente y representar
ideas abstractas de manera tangible. También se establecen conexiones con otros ambitos
culturales como la fisica, el deporte o la literatura" Profesor Macarrone ( El infinito placer de
las matematicas, ed Blackie books, 2023) Os recomiendo este libro para el profesorado pero
también como lectura para el alumnado.

El conocimiento en matematicas cobra sentido a través de la resolucién de problemas. "El

aprendizaje a través de la resolucién de problemas implica que el alumnado se enfrenta a

problemas auténticos, cuidadosamente seleccionados y guiados por el profesorado. Es en la
resoluciéon de estos problemas, con el adecuado andamiaje por parte del profesorado
(normalmente en forma de preguntas), donde emerge el nuevo contenido." Beltran-Pellicer,
P., Orddéfez, G., & Martinez-Juste, S. (2025, septiembre 22). ;Yo también soy buena en
matematicas! Esta es la manera de ensefiar que cambia actitudes. The Conversation.

https://doi.org/10.64628/AA0.5cujcntjt

La mayoria del alumnado presenta dificultades para leer y comprender problemas
matematicos e identificar la operacidn requerida para encontrar la solucién, lo que tiene

como consecuencia el bajo rendimiento en el drea . Aqui tiene un enlace con recursos para
la ensefanza de las matematicas

Los perfiles de salida STEM nos hablan de métodos especificamente cientificos que deberiamos
trabajar en el aula para que nuestro alumnado pueda tener estas habilidades al acabar la primaria
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y la secundaria. En este articulo Pablo Beltrdn-Pellicer, Profesor Titular de Didactica de las
Matemadticas en la Universidad de Zaragoza explica perfectamente las competencias clave en
matematicas y los perfiles de salida en primaria y secundaria. Os recomiendo visitar su web y

todas sus publicaciones en la https://science-teaching.org/

Metodologia

Como nos dice mas arriba el Profesor Macarrone, la matematica tiene sus procesos que hay que
aprender a dominar y aprender a aplicar en problemas, los mas habituales son: La induccién, la
deduccién, la creaciéon de modelos.

1- Razonamiento inductivo y deductivo matematico

Razonamiento inductivo — Definicidon

El razonamiento inductivo comienza con un escenario especifico y saca conclusiones sobre una
poblaciéon en general. Un punto interesante de la induccién es que permite que la conclusién sea
falsa. Es simplemente un proceso de razonamiento l6gico desde una observacidn especifica hasta
una teoria general de una poblacién.

Razonamiento deductivo — Definicion

El razonamiento deductivo es lo opuesto al razonamiento inductivo. Sobre una declaraciéon
sobre una poblaciéon y sacamos conclusiones sobre un escenario especifico. Todas las deducciones
sélidas comienzan con una afirmacién verdadera y valida sobre una poblacién, por lo que
concluyen con una suposicién valida sobre el escenario especifico. El razonamiento deductivo
puede ser ldégico y dar como resultado una declaracidn falsa solo si la generalizacién original sobre
la poblacién era incorrecta.

2- Modelos matematicos

Aqui tiene un enlace con recursos de modelizacién y variacién

Un modelo matematico es una construccién teérica que utiliza el lenguaje de las matematicas para
representar fenédmenos del mundo real. Estos fendmenos pueden ser fisicos, bioldgicos,
econdmicos, sociales o tecnoldgicos, Por lo tanto las matematicas tienen relacién con todos estos
otros ambitos de aprendizaje.

Informes sobre educacién STEAM nos dicen que es fundamental para sentir interés por estas
disciplinas, conocer la aplicacién real de los aprendizajes. Existe varios programas STEAM que
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apuestan por charlas de estudiantes y profesionales que muestran al alumnado de primaria y
secundaria los trabajos que realizan después de haber estudiado carreras STEAM. Aqui tienes unos
ejemplos de aplicaciéon de las matematicas en diferentes disciplinas.

1. Ciencias naturales

Los modelos matemdticos son fundamentales para comprender el mundo fisico: Movimiento
planetario, Termodinamica, Mecdanica cuantica y bioldgico: crecimiento poblacional, difusiéon de
enfermedades, ecologia de ecosistemas.

2. Ingenieria y tecnologia

En ingenieria los modelos matematicos son esenciales para disehar, probar y optimizar
sistemas antes de construirlos fisicamente. En ingenieria civil calculan cargas y preveen el
comportamiento de estructuras. En ingenieria eléctrica sirven para disenar, sistemas de
energia para hacer simulaciones de redes. Y en ecnologia y computaciéon los algoritmos
de inteligencia artificial, aprendizaje automatico y redes neuronales se basan en modelos
matematicos para procesar datos y tomar decisiones y también se trabaja con simulaciones
computacionales permiten experimentar virtualmente con sistemas complejos.

3. Economia

En economia facilitan el anadlisis de mercados y la toma de decisiones estratégicas.
Modelos de oferta y demanda, rediccion de precios y de riesgos, Simulacion de e
valuacidon de politicas econdmicas para que los gobiernos planifiquen medidas mas efectivas.

4. Ciencias sociales

Las ciencias sociales también se benefician enormemente de los modelos matematicos,
por ejemplo en sociologia tenemos la creaciéon de modelos de difusién de informacién muestran
cdmo las ideas, noticias o comportamientos se propagan en comunidades. En psicologia creacién
de modelos de toma de decisiones cuantifican cdmo las personas eligen entre varias alternativas,
considerando factores cognitivos y emocionales. En educaciéon la creacion de modelos de
aprendizaje permiten disefar estrategias educativas mas efectivas y personalizadas. Hay un tema
realmente importante en la relacion entre matematica y educaciéon y en la formacién de los
maestros y maestras. Es fundamental una buena formacién matematica, ademas de la didactica,
para que el alumnado de primaria adquiera de manera correcta las bases matematicas que
posteriormente desarrollardn en secundaria. quiza incluso deberian crease grupos de trabajo entre
docente de matematicas de Ultimo ciclo de primaria con profesorado de primer ciclo de secundaria
para coordinar los aprendizajes del alumnado.
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5. Salud y medicina

En salud, los modelos matematicos son fundamentales para predecir, planificar y evaluar
intervenciones médicas mediante modelos epidemiolégicos, simulacién de tratamientos
médicos, analisis del impacto para mejorar la eficacia y seguridad de tratamientos.

El interés por la integraciéon a de las matematicas en un enfoque STEAM se fundamenta en la
comprension de que las disciplinas no existen de manera aislada, sino que estan intrinsecamente
entrelazadas en el entorno natural y en la resolucién de problemas del mundo real. Una
ensefianza de la Matematica orientada hacia la resolucién de problemas permita al alumnado
realizar suposiciones e inferencias discutir hipétesis, argumentar y equivocarse. De esta manera
se fomenta el aprendizaje activo, el aprender pensando (Héctor Ruiz).

Se pueden lanzar preguntar abiertas :;cémo se te ocurre que podrias aplicar X a una
situacién de tu dia a dia?;Esta situacién tiene un Unico factor o es multifactorial? ; crees que
algun conocimiento que hayas aprendido en otra asignatura puede ayudar a buscar
soluciones o a entender mejor la situacién / problema?
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Como integrar la artes en
STEAM

"La escuela del siglo XXI debe ser una escuela donde el arte facilite la exploracién de lo
desconocido y se integre como herramienta y estrategia transversal que nos permita observar el
mundo y a sus habitantes con toda diversidad y misterios. El misterio es lo que nos marca el limite
de lo que conocemos. Desmitificar dicho limite es lo que permite transitar continuamente del area
de conocimiento al drea de desconocimiento." Escuelas creadoras, Adolf Murillo Ribes.

Los curriculos de las ensefianzas artisticas en estos ultimo 40 afios han ido eliminado las parte
cientifica. El primera promocién del Bachillerato artistico incluia la asignatura de matematicas, que
ahora ya no esta y los planes antiguos profesionales de conservatorio estaba la asignatura de
acustica que también desaparecid, por poner un par de ejemplos. Mientras los curriculo de
artisticas eliminan lo cientifico muchas creaciones artisticas y musicales fusionan ciencia y arte.

Si leemos el curriculo de primaria y secundaria de educacién en educacién plastica aun
encontramos alguna referencia a la tecnologia y las matemadticas. En el de mdusica en casi
inexistente y eso que la musica nacié siendo cuadrivium.

La ciencia para el artes es inspiracion , es entender el mundo para luego poder expresarlo con su
propio lenguaje, es participar de lo que se esta descubriendo , fusionarlo y transmitirlo con un
lenguaje propio. Adolf Murillo Ribes.

JPor qué la ciencia y el arte se necesitan? Articulo que ilustra la idea general de este

apartado y también del siguiente.

Taller de ilustracion/fotografia cientifica

Gabinete de curiosidades STEAMLAB Aragén

En steamlab Aragon comenzamos con la formaciones en fotografia cientifica utilizando
microscopios y el programa Gimp para editar en el 2020. Estas formaciones se hacian entre
profesorado de ciencias y profesorado de artes plasticas, para ofrecer esa vision de didactica
especifica junto a la interdisciplinaridad. En eso momentos era un rara avis junto con ilustraciencia
y fotociencida del CSIC. He hecho una busqueda rapida por la actualidad tanto profesional como
didactica y la ilustracién cientifica esta por todas partes.
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Ellas ilustran botanica

Taller Los insectos

La botdnica

La fotografia de plantas en la divulgacién cientifica botdnica

El teselado:

Plastica, matematicas, historia del arte.

El teselado en al plano de poliedros regulares , se trabaja en matematicas secundaria

En la asignatura de Plastica se utiliza como una recurso para ensefar, ritmo, simetria y geometria
en el arte.

En la asignatura de historia y geografia en la parte de manifestaciones artisticas a lo largo de la

historia Un vistazo al teselado, el arte matematico de los patrones repetitivos

Fisica del color
Color y fisica

Color y matematicas y tecnologia: Codificacidn hexadecimal: con solo dos digitos es posible
expresar todos los nimeros desde el 0 al 255. Los colores en una ordenador se basan en el sistema
RGB/ red, green, blue). Cualquier solo se forma a partir de los tres colores primarios, rojo, verde y
azul, combinados en distintas proporciones. Cada uno de ellos puede tener una intensidad que va
de 0 a 255. El cédigo de 6 digitos que caracteriza a cada color esconde en realidad tres cédigos
expresados en sistema hexadecimal: las dos primeras cifras indican la intensidad del rojo, las dos
centrales la intensidad del verde y las dos ultimas, la intensidad del azul.

Paisajes sonoros

En Aularagon sacamos un curso de paisaje sonoros en el 2021 utilizado grabadoras zoom /mdviles/

tablet y el programa de edicién musical Audacity titulado Musica tecnologia y creacién. A finales

de mayo salié en eufonia, revista de didactica de musica de la editorial Grao, un nomografico sobre
este tema:

En lo que fue innovacién ahora es mainstream. Pero de todo esto queremos hacer notar la
consolidacién de la interdisciplinaridad Arte y Ciencia y sobre todo que tenemos la oportunidad de
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hacerlo posible. Porque, como se escribe en Escuela creadoras", Entendiendo el arte como
herramienta de transformacion, como arte para la sociedad, este requiere mezclarse, hibridarse
para desarrollar la maxima creatividad y libertad"

¢Pero esto significa que tenemos que hacer todo arte y ciencia?, No, pero si los avances cientificos
forman parte de la vida humana y el arte es una manifestacién de la vida y sus circunstancias, es
inevitable que esto ocurra en algin momento.Tampoco significa que que tengamos ha hablar el
mismo lenguaje, cada disciplina tiene una tiene el funcién y debemos aprender a expresarnos. Asi
como debemos saber expresarnos con lenguaje cientifico y utilizarlos porque el arte también es
una caracteristica intrinseca del ser humano y lo necesitamos.

Estos son ejemplos de acercamiento al conocimiento de manera interdisciplinar. Estoy segura que
todos los docentes somos capaces de encontrar estos puntos en comun entre disciplinas,
ampliando nuestros intereses, hablando con nuestros companeros del centros de otras
asignaturas.

Mdusica y geometria

Hay una relacién directa entre las frecuencias de los sonidos y las proporciones matematicas. Los
sonidos musicales son ondas que se propagan en el espacio y se pueden representar mediante
funciones matematicas. Al estudiar estas funciones, es posible encontrar patrones geométricos y
relaciones proporcionales. El sistema tonal occidental se basa en una escala de doce notas que se
repiten en octavas. Estas notas estan relacionadas entre si en proporciones matematicas precisas,
conocidas como relaciones armoénicas. Estas relaciones pueden ser representadas visualmente
mediante figuras geométricas, como circulos y espirales. La armonia se basa en la combinacién de
diferentes sonidos para crear acordes y progresiones musicales. Estas combinaciones siguen reglas
matematicas y pueden ser representadas mediante diagramas y figuras geométricas.

Para profundizar en este tema os recomiendo este libro: Jovis Fernadez de la Cruz
Dominguez, Armonia musical. La geometria del sonido.

Musica y fisica

Os recomiendo para sacar ideas o para introducirte e inspirarte en las relaciones entre

musica vy fisica el blog de Aimudena M. Castro autora del libro "La lira desafinada de
pitdgoras, que también os recomeindo

Esculturas sonoras
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La escultura sonoras forman parte del arte intermedia donde los elementos constructivos son tan
importante como el sonido. La escultura sonora auna el disefio, la tecnologia tradicional,
constructiva junto con la tecnologia digital, la programacion y robética y el conocimientos de la
fisica de la musica nos puede llevar a crear proyectos interdisciplinares . Aqui os dejo un video

por si os interesa el Arte sonoro. Esculturas sonoras (1): Mikel Arce. Peter Vogel. Laurie Anderson.

En la web STEAMLAB Aragén recogi en su momento la aplicacién didactica que se ha hecho desde
Instrumentariuam XX1 nuevos sonidos desde el aula de musica.

Musica y cerebro

Os dejo un curso realizado por el Centro de Profesorado Juan de Lanuza para introducir cémo el
cerebrobro se relaciona con la musica

SUITE N21 de Cerebro y MuUsica, en clave educativa

Relacion de las asignaturas educacion plastica y visual y musica
con STEM en la Orden ECD/1112/2022 en primaria:

Educacion plastica y visual

e La CE.EPV.1 (descubrir propuestas artisticas) se conecta expresamente con STEM2 del
Perfil de salida: "el area se sirve de la ciencia y tecnologia para aplicarlas en las
creaciones propias, identificando ideas fundamentales, indagando en la realidad de
manera objetiva, rigurosa y contrastada."

e La CE.EPV.4 (participar del disefio, elaboracién y difusiéon de producciones artisticas) se
conecta con STEM3, el descriptor del Perfil de salida mas directamente vinculado a
ingenieria: "realizar proyectos, disefiando, fabricando y evaluando prototipos".

La competencia matematica contribuye al area en cuanto implica "el manejo de medidas,
simbolos, representaciones geométricas y procesos de razonamiento para obtener o producir
informacién solucionando problemas cotidianos."

El objetivo "Utilizacion de las tecnologias digitales para aplicarlas en las propias creaciones
para buscar, obtener, procesar y comunicar informacién." Las producciones audiovisuales, digitales
o multimedia son objeto de estudio del drea. El saber curricular concreto: "Registro y edicién de
elementos audiovisuales: conceptos, tecnologias, técnicas y recursos basicos."

Musica y danza
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https://www.youtube.com/watch?v=rhzJmXM2eqI
https://steam.catedu.es/lineas-de-trabajo/linea-4-creacion-de-la-comunidad-steam-lab-aragon/musica-y-artes-escenicas/delia-derbyshire-arte-sonoro/daphne-oram-artefactos-sonoros/
https://cpjlanuza.aeducar.es/course/view.php?id=238
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e La CE.MD.2 (investigar sobre manifestaciones culturales) se conecta con STEM2 del
Perfil de salida. El documento sefiala que esta competencia implica "la bldsqueda de
informacidn a través de distintos canales", adoptando asi un enfoque de investigacion
con metodologia similar a la indagacion cientifica.

e La CE.MD.4 (participar del diseno, elaboracion y difusiéon de producciones
artisticas) se conecta con STEM3, el descriptor de ingenieria. Al igual que en Plastica, el
proceso de disefio y elaboracién de producciones artisticas colectivas comparte descriptor
STEM con el proceso de fabricar y evaluar prototipos.

e Vinculacion con Matematicas
El drea de Matematicas, en su listado de conexiones (CE.M.3), cita explicitamente a
MduUsica: "su desarrollo encuentra nexos de unién con MdUsica y danza, como la CE.MD.2." (
no entiendo cdmo el drea de musica no establece también sus vinculos con las
matematicas, la fisica la biologia ytacnologia).

e Tecnologias digitales en Musica
En los saberes basicos aparece como conocimiento explicito del drea: "Recursos digitales
basicos para la musica y las artes escénicas y performativas." El uso de las tecnologias en
MUsica se presenta ademas con una funcién pedagdgica especifica en las orientaciones:
facilitan la objetividad en la evaluacién —mediante la grabacién de interpretaciones para
su visionado posterior— y amplian las posibilidades expresivas del alumnado.

 Interdisciplinariedad como principio explicito
MUsica aparece mencionada de la misma manera que Plastica como area con la que los
proyectos de disefio "pueden abordarse interdisciplinarmente."
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Como integrar las humanidades
en STEAM

Lengua castellana y lengua extranjera

Comprender, interpretar y producir textos textos orales y multimodales y comprender, interpretar
y producir textos escritos y multimodales con correccién gramatical y ortografica basicas,
secuenciando correctamente los contenidos y aplicando estrategias elementales de planificacién,
redaccién, revisién y edicibn para para adquirir y construir conocimiento y responder a
necesidades e intereses comunicativos diversos.

El trabajo con textos en STEM requiere que las situaciéon de lectura se de en el interior de una
secuencia didactica que permita establecer relaciones entre ese conocimiento especifico y otros
estudiados en la asignaturas de ciencias y asi se inserte en un proyecto mas amplio de enseflanza-
aprendizaje.

La lectura de libros de divulgacion cientifica pueden trabajarse en dos asignturas a la vez, lengua y
otra STEM. Desde la didactica de la literatura se puede trabajar la caracteristicas de la literatura
cinentifica y desde la STEM sirve para concer articulos académicos que informan un trabajo
empirico y tedrico original (requiere un proceso de revision por pares). La publicacién académica
es el proceso de contribuir con los resultados de la investigacién en la literatura y al mundo.

Ademas de leer también el alumnado puede generar documentacién de diferentes tipos:

La memoria de investigacion

El pdster cientifico

La exposicién oral

Historia y Filosofia

La historia de la ciencia y el pensamiento cientifico es el mejor ejemplo de como unir humanidades
y ciencia. Entender cdmo ha evolucionado el conocimiento y comprender todo el desarrollo
intelectual desde el punto de vista de la época y no desde el presente.
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https://formacion.intef.es/aulaenabierto/mod/book/view.php?id=8221
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/mod/book/view.php?id=8223&chapterid=12501
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/mod/book/view.php?id=8223&chapterid=12505
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Es una oportunidad para los estudiantes poder conocer el contexto histérico en el que se

desarrollaron los conceptos cientificos, matematicos y tecnolégicos que estan estudiando en las
asignaturas STEM desde la didactica de la historia.

El laboratorio del alquimista, Hans Vredeman de Vries 1591.

La Iconogréfia cientifica también es un mundo apasionante que nos puestra cémo la ciencia fue
inspiracién para los artisticas del momento y sus formas de representacién a través de la Historia
del Arte.

Como se han representado los cientificos en cuadros:

El asténomo de Johannes Vermeer,XVIl

O la representaciéon mediante grabados en tratados cientificos:
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https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2026-06/alchemists-laboratory-heinrich-khunrath-amphitheatrum-sapientiae-aeternae-1595.jpg
https://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_la_ciencia
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2026-06/astronomo-detalles.webp
https://es.wikipedia.org/wiki/El_astr%C3%B3nomo
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Johannis Hevelii Cometographia
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https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2026-06/johannes-hevelius-portada-cometografia-600-4240066167.jpg
https://artsandculture.google.com/asset/johannis-hevelii-cometographia/KwErQi-boAWWBg

