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1. TITULO

COMPETENCIAS STEAM: Diversidad, Orientacion e Investigacién

Centro Regional de Formacion de Profesorado de la Consejeria de Educacion, Cultura y
Deporte de la Junta de Castilla La Mancha

2. INTRODUCCION

La Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes de Castilla la Mancha y a través del
Centro Regional de Formacién del Profesorado, impulsa un Proyecto Integral que
repercuta en los procesos de orientacién y de cambio metodoldgico, del profesorado, y
gue ponga en jaque los tres principios basicos de la Orientacion Académica Profesional
en nuestras aulas, la prevencidn, el progreso y la intervencion a través del desarrollo de
Competencias STEAM donde la investigacién del profesorado cobra una especial
relevancia.

Estamos ante un proyecto que ajusta la aplicacidén de lo investigado en la planificacidon
del proceso orientativo, a través de competencias STEAM.

La investigacién se presenta como una perspectiva eficaz que desde el propio
profesorado puede ayudar a encontrar respuestas a los problemas que tienen en sus
aulas. Hemos elegido las competencias STEAM como eje de este proyecto, ya que
proporcionan un contexto de reflexidon, organizacion y actuacién. Nos proponen
problemas, cuestiones y contrastes que invitan a la exploracién y al descubrimiento. y
abre un abanico a nuevas posibilidades de trabajo en habilidades y competencias para
los alumnos de primaria en este caso.

La tecnologia brinda herramientas y técnicas y, junto a la ingenieria, permiten afrontar
la construccion de modelos que resuelven confliccos o minimizan impactos. Las
matematicas, aportan un modo de expresion y representacién, un conjunto de nociones
y destrezas que permiten interpretar el entorno, suministran estrategias para inventar y
resolver problemas y promueven el pensamiento ldgico y critico.

El desarrollo cientifico es indudablemente el mas importante de los que ha
experimentado la humanidad, y le ha permitido al hombre dar respuesta a muchisimas
inquietudes que han surgido y a emprender el camino hacia la resolucion de distintos
problemas. La educacion artistica ejercita la resolucién de problemas, potencia el
desarrollo socio-emocional y el compromiso civico, y ayuda a mejorar los resultados mas
creativos.

STEAM, son las siglas que expresan las iniciales de las cinco areas curriculares que se
relacionan: Science, Technology, Engineering, Art y Mathematics (Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria, arte y Matematicas). La base educacional de STEAM, busca eliminar la
separacion de estas cinco disciplinas en compartimentos estancos e integrarlas con
experiencias de aprendizaje rigurosas y significativas para el alumnado. Asi, Sanders
determina que integrar estos cinco campos o areas supone la creacion de una nueva
disciplina basada en la conjugacion de otras, conformando asi un puente interdisciplinario
con identidad propia. De esta forma parece necesario el considerar estas areas como un
todo, siendo el término STEAM quien plasma mejor esta conjuncion.
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Por lo tanto, satisfacer las exigencias de la educacion STEAM obliga a una planificacién
muy reflexiva y una metodologia educativa que sitla al alumnado como protagonista
principal. Se buscaran tareas educativas significativas donde los alumnos y alumnas
puedan afrontar situaciones reales o casi reales, generando iniciativa, creatividad,
inventiva, autonomia, curiosidad y pensamiento critico, por lo que la atencién a la
diversidad queda recogida en toda su extension.

El proyecto esta destinado a los alumnos de 5° y 6° de Educacién Primaria.

3.0BJETIVOS

GESTION DEL PROYECTO

Evaluar e investigar el modelo de orientacion que se utiliza, para desarrollar una
formacion de calidad sobre las competencias STEAM y su impacto en el aula.

De esta gestion podemos obtener tres objetivos generales:

a) Evaluar e investigar los aspectos positivos y mejorables del modelo de formacién
gue se utilizara en este proyecto y valorar la extension del mismo a otros campos
de la orientacion.

b) Modelar sistemas de aprendizaje y de trabajo de la era digital.

c) Dar la posibilidad a los alumnos de innovar y de crear partiendo de sus propias
ideas y favoreciendo asi su aprendizaje.

d) Y favorecer la actitud critica necesaria para nuestros alumnos, cuando se
enfrentan sobre todo a problemas reales de los cuales necesitan contrastar la
informacién y validar las soluciones.

Y tres objetivos especificos:

a) Usar creativamente los conceptos y principios de Ciencias y Matematicas,
poniéndolos en practica en las diferentes situaciones de aula.

b) Ser capaces de usar la propia iniciativa y motivacion, asi como, desarrollar y ganar
confianza en si mismos.

c) Ser capaces de llevar a la practica los procedimientos racionales y légicos de las
Ciencias y las Matematicas, planteando innovaciones.

4. DESTINATARIOS

Los equipos docentes junto con los orientadores, disefian y aplican las medidas
organizativas y curriculares teniendo en cuenta las competencias STEAM para atender la
diversidad del alumnado. Se han formado en estas competencias, para poder afrontar
los nuevos desafios que se les plantean. En este caso los destinatarios son alumnos de
50 y 69 de primaria.

Estos alumnos se encuentran en un momento donde su espacio interior se llena de
suefos, de imaginacion, de proyectos, se reinventan el propio yo, se inventan como
quieren ser, y se imaginan protagonistas de sus historias. Las competencias STEAM les
aportan la creatividad, la busqueda de alternativas a las situaciones dificiles, y la
reflexion para hacer frente a la realidad que empiezan a descubrir.
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5.JUSTIFICACION

Anticiparse a los huevos cambios sociales, emocionales y profesionales es tan necesario
como complicado, especialmente cuando hablamos de orientar para establecer
relaciones entre motivacion, las estrategias de aprendizaje, la autoeficacia y el
desempefo docente de primaria. Por eso, los pasos que demos han de ser firmes y
fundamentados.

Los puntos de consenso entre la comunidad educativa, son las cuatro metas a alcanzar
en la proxima década: digitalizacion, personalizacién, gestion del talento (velocidad para
aprender y desaprender) y aprendizaje de competencias humanas (creatividad,
innovacion, emprendimiento, inteligencia emocional, trabajo en equipo...). Metas que
organizamos a través de areas, sobre las que debemos orientar a nuestros alumnos.

Area A: Software aplicado a proyectos STEAM

Se trata de valorar la utilizacion de diversos software como herramienta fundamental
para desarrollar proyectos STEAM! dentro del aula.

> Nivel basico: Han desarrollado unidad didactica disefiadas por el CRFP, utilizando
software relacionadas con las competencias STEAM.

> Nivel Medio: Han diseflado y desarrollado unidad didactica utilizando software
relacionada con las competencias STEAM.

> Nivel Alto: Han disefiado unidad didactica relacionada con las competencias
STEAM utilizando al menos dos softwares diferentes.

> Nivel Excelente: Han diseflado unidad didactica relacionada con las
competencias STEAM utilizando al menos tres softwares diferentes.

Area B: Proyectos desarrollados en el aula, relacionados con ambitos
Tecnoldgicos.

Se trata de valorar la utilizacion de diversos softwares como herramienta fundamental
para desarrollar

> Nivel basico: Han desarrollado un proyecto disefadas por el CRFP, relacionado
con aspectos tecnologia presente en los bloques de contenidos de CCNN.

> Nivel Medio: Han desarrollado y disefiado un proyecto, relacionado con aspectos
tecnologia presente en los bloques de contenidos de CCNN.

> Nivel Alto: Han desarrollado y disefiado dos proyectos, relacionado con aspectos
tecnologia presente en los bloques de contenidos de CCNN.

> Nivel Excelente: Han desarrollado y disefiado tres proyectos, relacionado con
aspectos tecnologia presente en los bloques de contenidos de CCNN.

! Se trata de un proyecto que busca desarrollar e integrar las competencias STE (Se encuentra
dentro de ellas seguir un método cientifico)
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Area C: Desarrollo de proyectos de investigacion?

Trata de valorar la utilizacidon de diversos softwares como herramienta fundamental para
desarrollar proyectos STEAM dentro del aula.

>

>
>
>

Nivel basico: Han desarrollado un proyecto de investigacién disefiados por el
CRFP

Nivel Medio: Han desarrollado y disenado un proyecto de investigacion.

Nivel Alto: Han desarrollado y disefiado dos proyectos de investigacion.

Nivel Excelente: Han desarrollado y disefiado tres proyectos de investigacion,
con la utilizacidon de soportes diferentes en las conclusiones.

Area D: Implementar programacién con Scratch en el aula

Se trata de valorar la utilizacion de diversos softwares como herramienta fundamental
para desarrollar proyectos STEAM dentro del aula.

>
>

>

Nivel basico: Han desarrollado actividades de “code” en el aula.

Nivel Medio: Los alumnos han trabajado en el aula elementos basicos de
programacioén

Nivel Alto: Los alumnos han disefiado programas utilizando diferentes bloques
de Scratch

Nivel Excelente: Los alumnos utilizan de forma habitual disefio de programas

con Scratch.

6. METODOLOGIA: MODELO DE REALIZACION DE TAREAS

STEAM.

El Modelo STEAM busca:

>

>

>

>

|\\

Estimular e
de las cosas.

Con el método STEAM, los estudiantes aprenden a resolver problemas reales
sobre los que deben tomar decisiones y reflexionar.

El alumnado desarrolla diferentes tipos de pensamientos: cientifico, cuantitativo y
viso-espacial.

A este método le afiadimos el movimiento maker, que parte de la cultura DIY (Do
It Yourself o Hazlo ti mismo).

pensamiento cientifico-creativo”: ser curioso, preguntarse el porqué

2 Se puede considerar proyectos de investigacion aquellos que contengan observacion, busqueda
de informacion y conclusiones de la investigacion.
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Fases de la tarea. Temporalizaciéon: 10 sesiones

Se trata de plantear un reto o problema que los
PLANTEAMIENTO DEL RETO O alumnos deben resolver. Se puede partir de una

PROBLEMA situacion real.
Una Sesion

En primer lugar se les ensefias a los alumnos aquellos

contenidos que necesitan para resolver el problema.

ESTUDIO DEL CASD En Segundo lugar los alumnos individualmente y luego

en pequefios grupos buscan soluciones.

Podran tener acceso a informacion del problema
Tres o cuatro sesiones

Una vez estudiado el caso, desarrollan la solucién en

PLANIFICACION Y DESARROLLO un tiempo determinado.
Tres o cuatro sesiones

Un vez terminado se evaluara:
& El proyecto presentado
* Al alumnado

ANALISIS FINAL Y EXPOSICION

& LaTarea
El proyecto puede ser presentado publicamente
Dos Sesiones

Este trabajo en equipo, que potencia las capacidades y conocimientos de los docentes
liderado por los orientadores de centro, debe tener una cierta estructura. En esta accién
formativa se ofrece la “Red de conocimiento Piramidal” donde el flujo de informacion y
experiencias se movera en las dos direcciones de abajo-arriba y de arriba-abajo. El
modelo de forma esquematica es el siguiente:

¢ El asesor gestiona cursos .
¢ Evaluia y apoya todo el proceso.
¢ Visita centro.

¢ Realiza el curso
¢ Ofrece asesoramiento

¢ Ambitos: Matematicas y Ciencia y
Tecnologia(1 o 2 docentes)
‘ ¢ Asiste a los cursos relacionados con
su ambito.
¢ Apoya a sus companeros

¢ Recibe beneficios de la
formacion

e Grupos de trabajo.
¢ Desarrollan U.D.

NOTA: Se ha formado un equipo de apoyo en cada centro que ha estado constituido
por los docentes de apoyo mas el orientador y un miembro del equipo directivo.
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/7.RECURSQOS: ASPECTOS CURRICULARES

Se ofrece una serie de aspectos curriculares que se debe intentar relacionar y realizar
proyectos que contengan diferentes areas del curriculo.

Método Singapur

Programacion con Scratch

Método Cientifico y de

CIENCIAS investigacion.
Expe_rimentos de fisica

Método tecnoldgico

TECNOLOGIA Robética

Musica
Plastica

8.PRESUPUESTO

El presupuesto es probablemente una de las herramientas mas importantes que un
centro pueda tener. Proporciona un plan de acciéon no sélo para las acciones a largo
plazo, sino también para las acciones diarias.

Correctamente utilizado, este presupuesto nos ha ayudado a cumplir con nuestros
objetivos, a manejar mejor los gastos, identificar las senales de advertencia y lograr la
rentabilidad y eficacia necesarias para llevar a cabo este proyecto.

Concepto Unidades Total

Kits de robdtica 250 4.000€
JOYSTICK 6 botones PS2 ARDUINO 250 1987,5€
HILETGO LEONARDO R3 ATMEGA 32U4 250 1450 €
PROTOBOARD 400 Contactos ARDUINO 76,05€
FOTORESISTOR 1,99€

POWERART-Cables Macho 19,70€

Total 7.535,24€
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9.TAREAS Y PLANIFICACION

FASE A: Difusion

Tarea Fecha de Responsable Observaciones
realizacion
Diseiio de un documento informativo de la Del 12 al 17 de . . D|spongllra de toda I.a,
A.1 g . o Asesor y Angel V. informacion de la accion
accion formativa. diciembre -
formativa
Envio del documento generado a todos los
A2 co_leglos, dirigido a directores, Dia 9 de Enero La inscripcién sera ente el 9y
orientadores Yy coordinadores de 23 de Enero
formacion.
A.3 | Generacion del curso en la plataforma. Del 17 al 23 de Asesor Sera visible a partir de 31 de
diciembre Enero.
Recoger un listado de centro que podrian En este articulo se vinculara a
e Del 17 al 23 de :
A.4 | participar en el proyecto. Ayuda de los diciembre Asesor una Hoja Excel para
asesores provinciales. cumplimentar datos.

B: Gestion de la seleccion de centros e inicio de la actividad

Tarea Fecha de Responsable Observaciones
realizacion

I ion | ntr n funcion I
B.1 tSaer:;:co de los ce os e uncion de la 24 de Enero Asesor

Se deben tener los
25-26 de Enero Asesor participantes antes del 27 de
Enero

Solicitud de participantes a los centros

B.2 docentes.
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Comprobacion de participacion en los
B.3 | cursos correspondientes del CRFP por 25-27 de Enero Asesor
parte de profesores de apoyo
B.4 Introduccion de los participantes en los Antes del 31 de Asesor Se realizara a través de TXT
cursos del CRFP Enero
Entre el 1 al 7 de Sesidn presencial para explicar
B.5 | Reunion de los directores y directoras? Febrero Asesor+Virtudes+Rosa funcionamiento y responder
dudas
B.6 Entre el 1 al 7 de Asesor+Virtudes+Rosa | Sesién presencial para explicar
Reunioén del profesorado de apoyo? Febrero funcionamiento y responder
dudas

FASE C. Seguimiento y evaluacion

Tarea Fecha de Responsable Observaciones
realizacion

C.1. | Visita al centro para realizar seguimiento. Finales de Marzo Asesores

C.2 | Diseiio de modelo de unidad didactica. Mes de Enero Asesor

C.3 R_ea’llz§cmn de listado de unidades Finales de Marzo Profesores apoyo El profesor apoyo enviara al
didacticas propuestas. asesor.
Envio de unidades didacticas Antes del 26 de Se enviara a los asesores las

C.4 Docentes .
desarrolladas. Mayo unidades
Comprobar participacion de profesores iy

C.5. apoyo en los cursos Durante celebracion Asesor

C.6 Jornadas finales Finales de Mayo CRFP Compartir experiencias y

proyectos
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10. EVALUACION: MODELO EFQM

La Fundacion Europea para la Gestidon de Calidad, creada en 1988, edité en
1992 el Modelo Europeo de Gestion de Calidad y promovié su utilizacion
mediante la creacién del Premio Europeo a la Calidad. La estructura ordenada
y sistematica del Modelo hace posible su utilizacion por cualquier tipo de
organizaciones y para cualquier clase de actividad.

Por tal motivo, el Ministerio de Educacién Cultura y Deporte, elabord un
documento de adaptacion del modelo EFQM a centros educativos en el que
dice: "no existe posibilidad de conflicto o disfuncién entre el Modelo, en tanto
qgue instrumento para la mejora de una organizacion, y su empleo por un
centro educativo. El propio sector publico se ha aproximado al Modelo, y esta
siendo utilizado por Unidades de la Administracion. Ayuntamientos.
Consejerias de algunas Comunidades Auténomas, Universidades y otras
Instituciones publicas”

Por tanto, parece adecuado apoyarse en este modelo para realizar la
evaluacion del proyecto y encontrar las areas fuertes y de mejora. Aunque
no se realizara una aplicacién total del modelo, si sera la guia de trabajo para
realizar dicha evaluacion. El modelo tiene 9 ambitos de trabajo que se
exponen a continuacion

Agentes > Resultados
Resultados
Personas
- en Personal
e 11%
9o w
. Planificacion o Resultados
c & y Estrategia 3 en Usuarios
= n Qv .
L= 10% < 15%
= o & .
Colaboradores Resultados
y Recursos en entorno
7% 10%
- Innovacion y aprendizaje

NOTA: Par saber mas: Enlace explicacion del modelo.

Resultados Clave

14%


http://www.tqm.es/TQM/ModEur/ModeloEuropeo.htm

COMPETENCIAS STEAM: Diversidad, Orientacion e Investigacion

11. CONCLUSION

Durante las préximas décadas la sociedad vivird retos muy serios que
cambiaran nuestra concepcién del mundo, habitos de vida y necesidades.

Asimismo, se crearan nuevos puestos de trabajo que aun no conocemos y la
demanda de perfiles especializados crecera. Para ser competitivos tendremos
que desarrollar competencias digitales, y habilidades humanas, como las que
nos aporta este proyecto sobre orientacién a través de competencias STEAM.

Los centros estaran en el punto de mira y tendran que dirigir esfuerzos a
formar a sus profesores y alumnos para poder afrontar con éxito una nueva
revoluciéon industrial.
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