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STEAM

STEAM no es una metodologia, sino que es un enfoque interdisciplinar, que sirve para
desarrollar procesos de enseflanza y aprendizaje a través de la ciencia, la tecnologia y la
creatividad ( creatividad entendida como ideas nuevas que dan solucién a problemas o como
maneras novedosas de comunicar). Por lo tanto, las dreas académicas tradicionales, como son la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas se estructuran e integran
en un mismo curriculum. Otro punto importante es tener claro para qué hacemos STEAM y es este
punto seguimos al equipo de Digna Couso: lo que se quiere es capacitar y alfabetizar en STEAM a
toda la ciudadania para empoderar en la construccion de un mundo mas sostenible,
equitativo e inclusivo.

Desde comienzo de siglo se introdujo el acréonimo STEM para hacer alusién a las areas de ciencias,
matematicas, ingenieria y tecnologia. Posteriormente se introdujo STEAM como un enfoque
interdisciplinario (o transdisciplinario) para desarrollar la ensefianza y el aprendizaje focalizado en
la innovacion, la competencia digital y las habilidades avanzadas: pensamiento critico,
pensamiento creativo y resolucién de problemas.

El marco educativo STEAM debe tener un plan de estudios contextual donde los participantes
se coordinan bajo una estructura educativa formal que responda a cémo la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, el amplio espectro de las artes, las humanidades y las matematicas deben apoyarse
mutuamente, debido a que en la realidad todas se relacionan entre si.

Implementar el enfoque STEAM en los niveles de ensefianza obligatoria no es facil ya que los
curriculos estan diseflados por asignaturas especificas y como profesorado hemos recibido una
formacién muy disciplinar. Por esta razén es necesario elaborar nuevos recursos didacticos que
aborden las problematicas actuales desde un punto de vista interdisciplinar.

¢,Qué significan cada una una de las letras STEAM?

S: La investigacion y la construccion de explicaciones para comprender el mundo.

La pregunta que se formule en una situaciéon de aprendizaje STEAM debe ser investigable porque si
no lo puedes investigar no es cientifica. La metodologia cientifica desarrolla modelos que
construyen explicaciones. Es decir, incluye los procesos de indagaciéon, argumentacion y
modelizacion que permiten “idear” modelos interpretativos que nos sirvan para describir,
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predecir, explicar e intervenir en los fendémenos de acuerdo con lo que sabemos y las pruebas
disponibles y que puedan transferirse a otros contextos.

Por otro lado, las ciencias sociales tienen como objetivo obtener conocimiento cientifico de los
hechos sociales. El procedimiento abarca una serie de procedimientos de recogida de datos, cuya
naturaleza condiciona también los métodos de analisis. La investigacidon social permite obtener
nuevos conocimientos para diagnosticar necesidades y problemas a los efectos de aplicar los
conocimientos con finalidades practicas de todos los tiempos. Se emplean la observacién y la
experimentacién comunes en otras ciencias, pero gozan de mayor extensién, otros mas especificos
como son las encuestas, la documentacion , el analisis estadistico de datos secundarios y
los métodos cualitativos.

T: El pensamiento tecnoldgico es la habilidad que tiene el hombre para pensar y
solucionar un problema determinado o necesidad teniendo en cuenta el uso de técnicas
y procedimientos propios de la tecnologia.

Este tipo de pensamiento es importante por la incidencia en la transformacion y desarrollo
de la vida y mundo del hombre. Las caracteristicas o elementos importantes para este
pensamiento son la imaginacién, creatividad, ldgica, reflexiéon, andlisis y experimentacién.
Metodoldgicamente, pensar tecnolégicamente se resume en la capacidad de ver en cualquier tema
o area la posibilidad de usar, a través del conocimiento o pensamiento, las herramientas y las
técnicas propias de las nuevas tecnologias

E: La creacion de soluciones funcionales.

Aqui predomina el pensamiento ingenieril y el disefio que difiere del pensamiento cientifico por su
capacidad para realizar de forma inmediata innovaciones positivas para sus fines pero son
soluciones reales cuyas aplicaciones se basan en fundamentos cientificos. La metodologia seria
de definicién de objetos, plantear soluciones, probarlas a base de prototipos rapidos.

A: El pensamiento artistico, saber relacionar formas e ideas utilizando los recursos
estéticos, conocer los medios , las técnicas y los materiales especificos del arte,
atenderdan a la sensibilidad a partir de experiencias artisticas. Desarrollaran nuevos
modos de comunicacion.

El pensamiento artistico es flexible porque en el proceso se van reformulando metas y es sensible
cuando se experimentan sensaciones, emociones y sentimientos, el proceso activa los sentidos en
los fendmenos naturales, socioculturales y artisticos. Agregar pintura, cinta adhesiva, pegamento,
una cancién o un sonido no hace que en un proyecto STEAM se haya integrado el arte . Al
contrario, eso disminuye el aprendizaje profundo basado en los procesos que son inherentes a las
artes.
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La A se ha introducido en las propuestas stem atendiendo a dos razones, por una parte para el
fomento del pensamiento creativo e innovador que hace posible ideas revolucionarias y por
otra parte, porgue se considera que el arte y el disefio pueden hacer que las disciplinas STEM sean
mas accesibles para representarlas en un contexto aplicado: cuando los alumnos disefan
soluciones a problemas (junto a la ingenieria) cuando programan (junto a tecnologias) o cuando
presentan los resultados de sus investigaciones ( junto a la ciencia). Introducir el arte puede
permitir superar el pensamiento de que el arte no tiene légica ni ciencia y que la ciencia no es
creativa.

M: Pensar matematicamente significa analizar y evaluar por qué los conceptos
matematicos, las practicas y los procesos se utilizan para abordar problemas de
matematicas y crear nuevas ideas, procedimientos y maneras de pensar sobre
matematicas.

El pensamiento matematico se complementa con el pensamiento légico (las matematicas no son
las Unicas que desarrollan el pensamiento légico), es el proceso de llevar las cosas de manera
precisa a sus esencias numeéricas, estructurales o légicas, y de analizar los patrones subyacentes.
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Problemas complejos e
interdisciplinaridad

Para hablar de interdisciplinaridad es necesario hablar de problemas complejos. En los
problemas complejos intervienen muchos factores, por eso es necesario que diferentes disciplinas
empiecen a integrar conocimiento. La investigacion para la resolucién de este tipo de problemas se
lleva a cabo mediante la coordinacién, colaboracién e integracién de muchos actores y actrices
distintos.

Os recomiendo el visionado del webinar edu Caixa Talk STEAM en este enlace, para conocer
los conceptos de Investigacién e Innovacién responsable en el aula.

Como acabamos de nombrar, tenemos varias estrategias para encontrar lugares comunes entre las
areas de conocimiento en las que estd dividido el curriculo para la resolucién de problemas
complejos.

e Coordinacion

Las materias se entrelazan en algunos momentos haciendo evidentes las relaciones y las
transmisiones de una materia a otra.

e Colaboracion

Se generan relaciones de forma espontanea durante el aprendizaje.

e Integracion

Es el aprendizaje de forma unificada y se caracteriza porque existe una relacién directa entre
disciplinas, lo que se conoce como transferencia de conocimiento. Estas pueden estar
identificadas equitativamente o se puede configurar como una la dominante y servir de nexo
de union con el resto.

Dentro de los niveles de integracién existen propuestas.

o Multidisciplinar: Se plantea un problema global y se resuelve por
disciplinas. Estas disciplinas van entrando y saliendo del proyecto.
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Es un trabajo conjunto entre disciplinas pero que se mantienen
auténomas aunque existe un minimo de coordinacién. Los objetivos
se establecen por disciplinas. La toma de decisiones se da por
disciplinas y dentro del fragmento de trabajo de tenga cada una de
ellas. La cooperacién se da porque se trabaja en el mismo tema
pero se ejecuta desde sus bases disciplinarias. La organizacién se
puede hacer comunicandose en puntos concretos del desarrollo o si
hay momentos de entregar o presentar trabajos. Cada disciplina
permanece dentro de sus limites. La colaboracién no afecta a las
estructuras tedricas y epistemoldgicas de las disciplinas envueltas.
Cada disciplina sigue utilizando sus propias teorias, métodos ,
metodologias y herramientas, intercambiando ocasionalmente
resultados del trabajo.

o Interdisciplinar: Marco comdn compartido donde los equipos
trabajan juntos pero desde sus bases especificas. La coordinacién
es mas elevada que en la multidisciplinariedad, siendo necesario un
soporte que prueba esa interdependencia (herramientas de
trabajo). Los objetivos se establecen como proyecto. Los problemas
que podemos plantear deben ser resueltos desde el conocimiento
de todas las disciplinas que intervienen. El alumnado moviliza los
conocimientos que va adquiriendo desde todas las disciplinas que
estan en el proyecto. La comunicacién y la organizacién debe ser
continua y estar planificada desde el disefio del proyecto

En general, cada situacion de aprendizaje STEAM debe:

e estar relacionada con las competencias especificas y saberes bdsicos de cada area que
participa, todas son igual de relevantes y todas deben ser evaluadas.

e desarrollar habilidades superiores de pensamiento critico, resoluciéon de problemas y
creatividad.

e saber que a estas habilidades cognitivas superiores se llega a través de la adquisicion de

conocimientos, tal y como explica el siguiente articulo
Existen rubricas que permiten evaluar si una situacion de aprendizaje es STEAM o no.

e El alumnado se vuelve competente en las areas STEAM involucrandolos en practicas que
le permitan dominar diversas ideas y que le capacite para desenvolverse en un ancho
rango de situaciones utilizando la creatividad, el pensamiento critico, la colaboracion o
la comunicacién.
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e El ciclo de aprendizaje debe estar basado en actividades secuenciadas
progresivamente hacia niveles mdas abstractos (adaptados al nivel de desarrollo del
alumnado) y que finalmente se usen en nuevas situaciones concretas.

e Se plantea un reto/ pregunta provocativo apropiado en dificultad y que se resuelve a
largo plazo.

e Los contenidos de las diferentes areas se integran y contrastan durante todo el
proyecto. El proyecto supone trabajar simultdneamente con las aportaciones que puede
hacer cada una.

e Se expone una propuesta de acciéon argumentada, se disefia, se pone en practica, se
evalla y se proponen mejoras.

e Las situaciones y tareas que se plantean son iguales (o muy similares) a las que suceden
en el mundo real. Se trabaja con situaciones ambiguas, con problemas no predefinidos
que se afrontan trabajando en grupo con compaferos/as donde también pueden
participar personas externas al centro.

e Se promueve la comprensién de un modelo teérico que se construye de forma
secuencial introduciendo ideas que se contrasten con modelos previos. Aparecen
preguntas que promueven la revisién, imaginando el mecanismo, con la intencién de
implicarse en el proceso de desarrollo y uso del modelo.

e Se centra en trabajar la argumentacion tanto como modelo de investigacién como de
trabajo en equipo.

e Se pide recoger pruebas, extraer conclusiones y desarrollar explicaciones. Predomina el
trabajo de campo.

e A partir de los objetivos competenciales del proyecto, se consenstian unos criterios o
rubricas y se promueve que el alumnado encuentre evidencias de su trabajo que
posibilite deducir el nivel alcanzado.

Estos puntos estan extraido de tres rubricas:

Pérez-Torres M., Couso D. y Marquez C. (2021) ;Como disefar un buen proyecto STEM?
Identificacion de tensiones en la co-construccién de una rubrica para su mejora. Revista Eureka
sobre Ensefanza y Divulgacidén de las Ciencias 18(1), 1301. doi:
10.25267/Rev_Eureka_ensen_divulg _cienc.2021.v18.i1.1301

Doménech-Casal, J. (2018). Aprendizaje Basado en Proyectos en el marco STEM. Componentes
didacticas para la Competencia Cientifica. Apice. Revista de Educacién Cientifica, 2(2), 29-42. DOI:

https://doi.org/10.17979/arec.2018.2.2.4524

Rubric for assessing a Scientix Lesson plan. European schoolnet
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STEAM y Objetivos de
Desarrollo Sostenible
@) OBJ ETIVE.:S sosTeNiBLE

FIN SALUD EDUCACION IGUALDAD 6 AGUA LIMPIA
DELA POBREZA YBIENESTAR DECALIDAD DE GENERO Y SANEAMIENTO

Rt w —'\'\/\ 4

TRABAJO DECENTE

9 INDUSTRIA, 1 REDUCCION DELAS
Y CRECIMIENTO INNOVACIONE DESIGUALDADES

ECONOMICO INFRAESTRUCTURA

1 ACCION 1 VIDA 1 PAZ, JUSTICIA 17 ALIANZAS PARA
PORELCLIMA SUBMARINA EINSTITUCIONES LOGRAR
0 LOS OBJETIVOS

OBIJETIVOS
DE DESARROLLO

SOSTENIBLE

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) fueron adoptados por Naciones Unidas en 2015 en el

marco de la Agenda 2030 sobre el Desarrollo sostenible y constituyen una meta constante hacia la
gue deberian ir encaminadas todas las politicas publicas y por supuesto también la educativa.

Su introduccién en las situaciones de aprendizaje posibilita el que desarrollemos en el alumnado
las destrezas y competencias que lo capacitaran para ejercer su ciudadania y enfrentar en
las mejores condiciones los desafios globales a los que como sociedad nos enfrentamos como son
poner fin a la pobreza, proteger el planeta y garantizar que para el 2030 todas las personas
disfruten de mayor paz y prosperidad. Su introduccién en el &mbito educativo forma parte ya de la
consecucién de uno de los objetivos en si mismo, como es el nimero 4 relativo a proporcionar una
educacion de calidad.

El enfoque STEAM desde su perspectiva interdisciplinar y de aprendizaje activo nos permite
integrarlos de forma natural en nuestras situaciones de aprendizaje, pudiendo ser parcialmente o
de forma global el objeto de los problemas a resolver o de los desafios planteados en
nuestros proyectos.
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Vemos a continuacién algunos de los valores que se pueden desarrollar con los proyectos STEAM, y
su relacién con los ODS.

Participacion ciudadana

Los métodos participativos consisten en una variedad de actividades que permiten a los "no
expertos" involucrarse en la toma de decisiones. Algunos métodos participativos utilizados se
centran en solicitar comentarios a una solucién existente. La participacién radical se centra en que
sean las propias comunidades ciudadanas las que disefian completamente las soluciones con la
ayuda de facilitadores. Entendemos facilitacién no como una conversacién que se dirige hacia unos
objetivos especificos sino en desarrollar confianza en el conocimiento de la comunidad ciudadana
con la que se esta trabajando y ayudarles a llegar a sus propias soluciones.

En este punto, el enfoque STEAM es hacer que las personas (nuestro alumnado) sean capaces de
identificar, reflexionar, comunicar, hacer el conocimiento de estas disciplinas STEAM de
manera lo mas integrada posible para poder participar y actuar ante problemas complejos y llegar
a soluciones creativas de manera participativa en la sociedad a la que pertenezcamos. Para ello es
necesario dotar a nuestro alumnado de los conocimientos y habilidades necesarios para que
puedan participar en los debates de investigacion e innovacién y aumentar el nimero de
personas investigadoras (promover vocaciones cientificas) y es aqui donde la educacién tiene
un papel fundamental. Este punto guarda especial relacién con el apartado "Brecha de género"
gue se aborda mas adelante.

Para que podamos trabajar en el aula situaciones reales y podemos fomentar interés situacional
tal y como nos dice el enfoque STEAM y la LOMLOE, es importante otro tema que aborda la
Investigacidon e Innovacién Responsable (por sus siglas inglesas RRI) como es el acceso abierto a
la informacién cientifica. El acceso libre y mas temprano al trabajo cientifico podria mejorar la
calidad de la investigaciéon cientifica y facilitar la innovacién rapida, las colaboraciones
constructivas con educacién pudiendo trabajar juntos durante todo el proceso de investigacién e
innovacion para alinear sus resultados con los valores, necesidades y expectativas del alumnado.

Observatorio de la Ciencia Ciudadana en Espafa: https://ciencia-ciudadana.es/

Investigacién e innovacién responsable (RRI:): https://rri-tools.eu/

La resolucién de problemas globales como los que plantean los ODS requiere de la participacién de
todas y todos, y hay que estimular esta cultura de la participaciéon desde la infancia y la escuela.
En concreto los objetivos 16 y 17 impulsan el establecimiento de instituciones sdlidas y la
creacion de alianzas para garantizar que nuestro rumbo como humanidad se mantiene siempre
en la busqueda del bien comuin y no en beneficio de una pequefia parte de la poblacién y eso solo
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puede suceder si es toda la ciudadania la que se involucra en la toma de decisiones.

Sostenibilidad

Si la escuela quiere responder a las necesidades sociales y ambientales actuales, tiene que estar
mas abierta al entorno, dotar de conocimientos y capacidades para la comprensiéon e
intervencién en el mismo y promover actitudes y valores de compromiso con la mejora ambiental
de ese entorno. Algunos ejemplos de esto serian:

e Habituar a los alumnos y alumnas a participar, cooperar, tomar decisiones e implicarse en
los asuntos que afectan a la calidad ambiental de su centro y su municipio.

e Hacer del centro educativo un ejemplo de préactica responsable y respetuosa con el medio
ambiente.

e Identificar, analizar y proponer alternativas sobre cuestiones ambientales y sociales .

e Reflexionar sobre las consecuencias de todos nuestros actos, su perdurabilidad en el
tiempo y su generalizacién a toda la poblacién, y en base a ello tomar decisiones sobre
cdémo llevarlos a cabo en el presente.

e Llegar a acuerdos para empezar a vivir de forma mas sostenible .

Aunque este tema impregna el espiritu de todos los ODS, puesto que no dejan de ser unos
objetivos que nos hemos marcado para hacernos sostenibles como especie y planeta, se trabaja
de forma especial en el objetivo nimero 11 relativo a Ciudades y Comunidades sostenibles o
en el nimero 12 relativo a Produccion y Consumo responsable. También se enmarcarian en
este punto todos los objetivos relativos a la energia, el clima y conservacion del
ecosistema terrestre, como son los 6, 7, 12, 13, 14y 15.

Accesibilidad

La LOMLOE establece que el Diseno Universal de Aprendizaje (DUA) es un enfoque
pedagdgico que permite la atencién a la diversidad del alumnado y la promocién de la inclusién
educativa, y que debe ser aplicado en la planificacién, desarrollo y evaluacién del proceso de
ensefianza y aprendizaje.

La aplicacion del DUA en las situaciones de aprendizaje STEAM se realiza de forma natural por su
enfoque multidisciplinar e integrador, puesto que en estas situaciones de aprendizaje aparecen los
tres principios caracteristicos de este enfoque:

o Miiltiples formas de representacion del contenido de aprendizaje. Esto implica
presentar la informacién en diferentes formatos y medios (texto, imagen, audio, video,
etc.) para que el alumnado pueda acceder a ella de la manera que mejor se adapte a sus
necesidades.

o Miltiples oportunidades para la accion y la expresion. Esto significa proporcionar
diversas formas para que el alumnado demuestre su comprensién y adquisicién de
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habilidades, ya sea a través de la escritura, el habla, el dibujo, la construccién o cualquier
otra forma de expresién.

e Fomenta la participaciéon y el compromiso de todo el alumnado. Esto implica crear un
ambiente de aprendizaje inclusivo y positivo que promueva la motivacién, el interés y la
participacién de todos los estudiantes

Informacién sobre DUA extraida de aqui

S I T L it o

e TR T A

Igualdad, equidad y

enfoque DUA. (Fuente)

El ODS ndmero 10 relativo a la reduccion de desigualdades se enfoca especialmente en este
tema.

Brecha de género

La educacion con el enfoque STEAM quiere generar una vision diferente de los estudios
cientificos alejada de sus actuales estereotipos de género asi como visibilizar la enorme
importancia de todo lo que las STEAM pueden aportar a la sociedad, a la mejora de la vida de las
personas como hemos nombrado antes en cuanto a participacién, sostenibilidad y accesibilidad.

La educaciéon basada en el enfoque STEAM puede ayudar a disipar dudas y objeciones sobre las
profesiones en ciencia y tecnologia, a clarificar sus motivaciones y a afianzar su autoestima para
iniciar dicho camino profesional, especialmente entre el alumnado femenino, al que le ha costado
encontrar referentes de su propio sexo al estudiar estas disciplinas o en el entorno laboral que las
rodea.

"En las escuelas se trabaja para desarrollar valores y actitudes que distancian a la infancia del
pensamiento estereotipado y muchas familias también lo hacen; sin embargo el medio social en el
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que los nifos y las niflas estdn inmersos es persistente, incontrolable e inevitable. Por eso en la
escuela nunca estd de mas multiplicar las acciones para luchar contra los estereotipos de manera
continua y explicita, mediante acciones concretas que se sustentan sobre una cultura comun.
Cuando se toman medidas para reducir las creencias estereotipadas se produce un impacto
positivo en sus resultados académicos, ya que las etiquetas afectan la motivaciéon" ( Hector Ruiz
;Coémo aprendemos?)

Nuevamente este principio subyace a todos los ODS puesto que su consecucién es inviable sin
integrar al 50% de la poblacion mundial en condiciones de igualdad. No obstante, se trabaja
especificamente en el objetivo nimero 5 relativo a la Igualdad de género y también esta muy
presente en el nUmero 10 relativo a la reducciéon de desigualdades.
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Competencia STEM en el
curriculo

La LOMLOE dice:

44 La competencia STEM entrafia la comprensién 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.

Es importante es nos demos cuenta que so sélo podemos desarrollar la competencia STEM
a través de las asignaturas tradicionalmente conocidas como cientifico-técnicas, sino que

podemos conseguir trabajar esta competencia a través de otras de asignaturas ( enlace
cuaderno de cultura cientifica) y sobre todo que varias asignturas trabajando en equipo por

ejemplo en el huerto escolar .

A continuacion tenéis la comptencia STEM tal y como se recoge en la LOMLOE .

Al completar la Educacion Primaria, el alumno o la alumna..

STEM1. Utiliza, de manera guiada, algunos métodos inductivos y deductivos propios del
razonamiento matematico en situaciones conocidas, y selecciona y emplea algunas estrategias
para resolver problemas reflexionando sobre las soluciones obtenidas.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar algunos de los fenémenos que
ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, utilizando
herramientas e instrumentos adecuados, plantedndose preguntas y realizando experimentos
sencillos de forma guiada

STEM3. Realiza, de forma guiada, proyectos, diseflando, fabricando y evaluando diferentes

prototipos o modelos, adaptandose ante la incertidumbre, para generar en equipo un producto
creativo con un objetivo concreto, procurando la participacién de todo el grupo y resolviendo
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pacificamente los conflictos que puedan surgir

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de algunos métodos y resultados
cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y veraz, utilizando la terminologia cientifica
apropiada, en diferentes formatos (dibujos, diagramas, graficos, simbolos...) y aprovechando de
forma critica, ética y responsable la cultura digital para compartir y construir nuevos

conocimientos.

STEMS. Participa en acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y preservar
el medio ambiente y los seres vivos, aplicando principios de ética y seguridad y practicando el
consumo responsable.

Al completar la ensefianza basica, el alumno o la alumna..

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas
analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendémenos que ocurren a su
alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, plantedandose preguntas y

comprobando hipétesis mediante la experimentaciéon y la indagacidn, utilizando herramientas e

instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisién y la veracidad y mostrando una
actitud critica acerca del alcance y las limitaciones de la ciencia

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den solucién a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participacién de todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptdndose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y
precisa y en diferentes formatos (gréficos, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...),
aprovechando de forma critica la cultura digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal con
ética y responsabilidad, para compartir y construir nuevos conocimientos.

STEMS5. Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica, mental
y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad en
la realizacion de proyectos para transformar su entorno préximo de forma sostenible, valorando su
impacto global y practicando el consumo responsable
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Los importante es nos demos cuesta que so sélo podemos desarrollar la competencia STEAM a
través de las asignaturas tradicionalmente conocidas como cientififco tecnicas, sino que podemos
consequir esta comptecias a través de otras de asignaturas

¢,Por qué Educacion STEAM en vez de STEM?

Porque entendemos este enfoque educativo como un proceso de aprendizaje integrado
de las Ciencias y las Artes y Humanidades.

Porque el parendizaje debe contestualizarse en un entorno que refleje la complejidad del
mundo real, mas alla del enfoque cientifico-técnico.

Porque ayudamos a fomentar la creatividad y la innovacién del alumnado.

Porque sirve para hacernos conscientes del caracter global del conocimiento y la cultura
y asi poder disfrutar de una formacién amplia.

Porque el enfoque STEAM atrae mas y mayor diversidad de alumnado con diferentes
talentos .

Porque la educacién STEAM responde a las la realiadad que vive nuestro alumnado donde
los perfiles de aprendizaje son hibridos (no solo o eres de ciencias o le letras) unido al
desarrollo de las habilidades transversales
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