CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -1 -

CATEDU

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 Disefo Universal para el Aprendizaje (DUA).
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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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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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