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Los contenidos de este capitulo estan extraidos en su mayoria del curso "Situaciones de
aprendizaje para el desarrollo de competencias", disponible para su consulta en Aularagén.
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Cuando hablamos de situaciones de aprendizaje, la primera pregunta debe ser japrendizaje para
qué?

El informe Delors (1996) elaborado por la Comisién Internacional sobre la Educacién para el siglo
XXl ya presenté en su dia cuatro objetivos como "los cuatro pilares de la educacién”: aprender
a conocer, aprender a hacer, aprender a ser y aprender a vivir juntos.

© Pensamiento critico
o Lengua y Literatura, lectura,

idiomas del mundo, Artes... © Resolucién de problemas
© Mateméticas,Economia, o Cc icacion y colab

I e Aprender a conocer Aprendera hacer _, . = @ deuisiciénde
© Filosofia, Et ff: imi asic

Frestias conocimlentos bésicas suble

» comunicacion y tecnologias de la
© Gobierno y Educacién civica... infor iony la icacién (TIC)
o Creatividad e innovacién
Aprendizajes
necesarios para el

© Competencias sociales e interculturales S i g I 0 XX I

o Iniciativa, autonomia y responsabilidad

personal. © Buscar y valorar la diversidad

_ Comp ias de produccién de . © Trabajo en equipo e interconexién
, Competencias meta-cognitivas Aprend er a ser Aprepder avivir o Cf:mpeterjcia'g-lobal 3
Aprender a aprende y habitos de Juntos © Ciudadania civica y digital

© aprendizaje a lo largo de toda la vida e e e

o .
~ emprendedor

Aprendizajes necesarios para el siglo XXI. Elaborado por el Area de Formacidn en Linea y

Competencia Digital Educativad del INTEF. Licencia CC BY-SA

En una linea de progreso respecto al Informe Delors (y seguramente llamado a convertirse
en un marco de futuro) avanza el reciente informe de la UNESCO titulado "Reimaginar

juntos nuestros futuros. Un nuevo contrato social para la educacién", presentado en 2022.

En él se establecen los siguientes desafios:
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Principales desafios educativos para el siglo XXI. Elaborado por el Area de Formacién en Linea y

Competencia Digital Educativa del INTEF. Licencia CC BY-SA

Frente a estos desafios, las diferentes normativas educativas estatales estén tratando de adecuar
sus curriculos y principios metodoldgicos de forma que garanticen la adecuada preparacién del
alumnado para afrontarlos de forma exitosa. En el caso espafiol, en la LOMLOE se establece la

Descripcidn textual de la infografia

siguiente Estructura curricular:
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Estructura curricular de la LOMLOE. Area de Formacién en Linea y Competencia Digital educativa.

Licencia CC BY-SA
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Situaciones de aprendizaje
STEAM

En el articulo 2 de los reales decretos de la LOMLOE por los que se establecen la ordenaciéon
y las ensefanzas minimas de las distintas etapas, se define Situaciéon de Aprendizaje como
" situaciones y actividades que implican el despliegue por parte del alumnado de
actuaciones asociadas a competencias clave y competencias especificas y que
contribuyen a la adquisicion y desarrollo de las mismas" .

Para ello, es necesario partir de intereses cercanos al alumnado, que le permitan construir
nuevo conocimiento con autonomia y creatividad desde sus propios aprendizajes y
experiencias.

En una situacién de aprendizaje, se busca el conocimiento en la medida en que este
contribuye a que las personas puedan participar plenamente como sujetos en
determinadas practicas sociales, pero también se busca el desarrollo de destrezas,
actuando con plena conciencia de sus condiciones, ademas de la puesta en accién de
actitudes, que hacen a las personas competentes para participar activamente en todos los
procesos sociales.

El disefio y el desarrollo de las situaciones de aprendizaje puede partir de una estructura
similar a las tareas o proyectos de servicio como producto final, y deben orientarse a la
adquisicion de niveles de dominio de las competencias especificas, teniendo presentes
los principios y las pautas del Diseio Universal para el Aprendizaje (DUA).

Copyright 2025 -5-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -6 -

CATEDU

Vinculacién Experiencias de Metodologias

X aprendizaje i Supone un
curricular y con la contextualizadas di:T;;isa: c desafio
programacion significativas y interactivas alcanzable

funcionales

A - Incluye una uctos
Situaciones de [T IR
M M dificultad og::l:;?nlfie
Ap re n d I Z al e crt:«;i;:t;g;lma los aprendizajes

Variadas,
flexibles, y
accesibles.
Principios del
Disefio Universal
parael
Aprendizaje
(DUA)

Incluye la evaluacion
de los aprendizajes y
del diseiio

Vinculadas con
los retos SXXI

Situaciones de aprendizaje. Area de Formacién en Linea y Competencia Digital

educativa. Licencia CC BY-SA

Descripcién textual de la infografia

Si comparamos los ingredientes que definen una situacién de aprendizaje con lo que hemos visto
en el capitulo primero acerca del enfoque STEAM, veremos que los puntos de encuentro son
evidentes:

e Contextualizado, partiendo de problemas reales e intereses cercanos al alumnado.

e Aprendizaje activo por parte del alumnado, que le permite poner en practica sus
competencias clave y especificas de las materias STEAM implicadas y participar
activamente en procesos de transformacion social.

e Resolucién de problemas complejos: abordaje interdisciplinar de los mismos,
coordinando las areas de ciencias, tecnologia, artisticas y matematicas.

En realidad lo que hacemos al diseflar una situacién de aprendizaje STEAM no es mds que
contextualizar el proceso de disefio de una situacién de aprendizaje cualquiera a la que le hemos
dado el enfoque STEAM, por lo que los puntos a considerar serdn los mismos.
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Elementos situacién de aprendizaje. Area de Formacién en Linea y Competencia Digital
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Descripcién textual de la infografia

e Establecer unos datos identificativos en los que se describan, sobre todo, los
aprendizajes competenciales que se pretenden desarrollar, su finalidad y sentido, y la
temporalizacién de los mismos. Hay que tener en cuenta en esta primera fase el
planteamiento de la tarea que conlleve el desarrollo de un "producto final", teniendo
presentes los aprendizajes que se pretenden y las intenciones educativas,
identificando estas ultimas y describiendo los aprendizajes a alcanzar en cada una
de las areas implicadas..

e Realizar una conexién con los elementos curriculares. Selecciéon de una o varias
competencias especificas de las areas STEAM implicadas, tomando como referencia los
descriptores del Perfil de salida relacionados. Enfocar la tarea, a partir de los criterios
de evaluacidn de la competencia especifica.

e Conectar con la programacién y aplicar una metodologia didactica que reconozca al
alumnado como agente, mediante el uso de métodos, técnicas, estrategias y
modelos pedagdgicos.

e Articular una secuencia competencial con distintas actividades o subtareas, p
roductos intermedios o final y recursos que permitan desarrollar la tarea propuesta.

e Inclusidon de los principios y pautas del Diseno Universal para el Aprendizaje en la
secuencia.

o Evaluacion de las experiencias de aprendizaje del alumnado tomando como referencia
los criterios de evaluacién asociados a las competencias especificas seleccionadas.
Cualquier actividad que pretenda ser evaluada debe recoger la vinculacién con los
distintos elementos curriculares, de modo que la evaluacién arroje datos acerca del grado
de adquisicién de las competencias especificas y, por tanto, de los descriptores
vinculados a ellas, que componen el Perfil de salida.

Todas estas fases se recogeran en nuestra ficha de proyectos STEAM, cuyo disefio se tratard de
forma pormenorizada en el correspondiente capitulo de este curso.
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