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Glosario

BIA Basico, Intermedio y Avanzado

CA STEAM Cultura de Aprendizaje STEAM

PDI Proceso de Diseiio en Ingenieria

SMART Specif (especifico), mensurable (medibles),
achievable (alcanzable), relevant (relevante),
timely,(temporal)
Ciencia (Science), Tecnologia (Technology) In-

STEAM genieria (Engineering) Artes (Arts) y Mate-

maticas (Math)



Presentacion

La finalidad de este manual interactivo, es la de brindar al personal
de los centros educativos costarricenses, una herramienta que permita
orientar y disenar el proceso de construccion de la ruta STEAM.

El manual interactivo, presenta una serie de pasos basados en la in-
genieria de proyectos pedagdgicos STEAM, que permiten orientar el
diseno y propuesta de experiencias de aprendizaje para el desarrollo
de iniciativas que promuevan la exploracion vocacional estudiantil y el
mejoramiento de la calidad educativa, con miras al desarrollo de habili-
dades y competencias, la disminucién de la brecha de género en cien-
cia y tecnologia y la construccidn de proyectos de vida.

Esta herramienta propone ademas, técnicas agiles para el desarrollo
de las actividades de trabajo colaborativo y estrategias para el diseno
de experiencias pedagdgicas para el desarrollo de habilidades STEAM,
que incluyen: el diseno de ambientes de aprendizaje, orientaciones para
la mediacion pedagogica para el desarrollo de habilidades STEAM y, un
banco de recursos didacticos que permitiran al personal de los centros
educativos, promover espacios de aprendizaje STEAM innovadores y
creativos.
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Apartado

Gestion para una cultura
de aprendizajes de

educacion STEAM en
centro educativo



Este apartado contiene los pasos para disenar
la ruta STEAM a la medida de cada centro edu-
cativo, por medio de un proceso de diseno en
ingenieria, ordenada y agil, basado en una cul-
tura de aprendizaje STEAM para la innovacién,
calidad y desarrollo de competencias para el si-
glo XXI.

A continuacion, se describe la ruta a seguir
para ejecutar las diferentes etapas del diseno
del mapa de ruta STEAM.

Esta ruta presenta seis estaciones de trabajo
que permitird obtener los insumos necesarios
para el diseno del Mapa de Ruta STEAM vy su
respectiva implementacion.
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Proceso de diseno
del mapa de ruta STEAM
para el centro educativo

Proceso de diseno

El Proceso de Diseno en Ingenie-
ria (PDI en adelante), es un proce-
so interactivo que integra distintas
disciplinas y permite el desarrollo
de soluciones funcionales para
satisfacer necesidades o brindar
soluciones ante determinadas si-
tuaciones, que enriquecen las es-

trategias pedagdgicas en el apren-
dizaje desde un enfoque STEAM.

El PDI utilizado como estrategia
para la implementacién de la ruta
STEAM orienta a las personas
docentes, administrativos, técni-
cos-docentes y administrativos-do-
centes, enmarcando los pasos que
a continuacion se presentan:

en ingenieria

Comprobar la funcionalidad
del producto o solucién elaborada.

Compartir resultados para valorar

funcionalidad, aprendizajes,

logros

obtenidos o aspectos por mejorar

Identificar el g,
problema

Evaluar y
presentar
resultados

Hechos o situaciones
especificas que
enmarcan el problema
por resolver o enfrentar

Prototipar

o

Modelo de ideas
propias o modelos
replicados para obtener
productos funcionales
tangibles o intangibles




(Por donde empezar?

Bosquejo previo al trabajo de
confeccién o elaboracién del
producto o solucién

por desarrollar

Busqueda de informacién
necesaria para comprender
el contexto del problema

o reto

Disenar

Investigar - Empatizar

Lluvia de ideas realizada
individual o en equipo para crear

un plan o flujo del proyecto
o solucion por desarrollar

Elaboracion propia. Rojas, T. (2021)

Siguiendo estos pasos los equi-
pos STEAM, junto con todas las
personas participantes de los
centros educativos, trazaran una
ruta de trabajo a través de una
mapa con objetivos y lineas de
accion que se visualizaran en las
iniciativas STEAM integradas en
experiencias de aprendizaje para
el desarrollo de habilidades en
las personas estudiantes.

A continuacion, se describe cada
paso por realizar, junto a herra-
mientas y recursos que seran
de utilidad para la construccién
de una cultura de aprendizaje
STEAM en los centros educati-
VOS.

11
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Pasos para disenhar
la ruta STEAM

iPrepararse para trazar la ruta!

Como centro educativo se enfrentan a un nuevo desafio: el diseno del
Mapa de Ruta STEAM.

Es importante establecer el contexto en el que se desarrolla el centro
educativo: talento humano, conocimiento/formacién respecto al enfo-
que STEAM, recursos fisicos, recursos didacticos con que se cuentan,
proyectos existentes, que de alguna manera o completamente han sido
disenados con objetivos pedagdgicos STEAM.

Conocer con claridad los objetivos que enmarcan la ruta STEAM es
prioritario. Por tanto, se debe asegurar antes de emprender con este
reto de implementacion, que toda la comunidad educativa involucrada
en el diseno y construccion de la ruta STEAM, conozca la vision peda-
godgica del mismo.

Se sugiere, ademas, a la administracion de los centros educativos, ge-
nerar espacios formativos de sensibilizacién, que permitan a las perso-
nas docentes, administrativos, técnico-docentes y administrativos-do-
centes, conocer y ampliar en temas relacionados con: fundamentos del
enfoque STEAM, Estrategia STEAM en Costa Rica, y otros conceptos
que se consideren necesarios y funcionales para dar inicio al diseno.
Se sugiere utilizar en esta primera estacién de trabajo, el documento:
“Fundamentos tedricos del Manual interactivo para la ruta de trabajo
“Educacién STEAM para la innovacion, la calidad y el desarrollo de ha-
bilidades, en centro educativo”.

Una vez realizado este ejercicio de sensibilizacion, basado en la for-
macion y preparacion de todas las personas participantes, se visualiza
como estrategia de articulacion, dar inicio con el primer paso de la ruta
STEAM: empatizar con una cultura de aprendizaje STEAM.
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Paso 1. Empatizar con
una cultura de aprendizaje STEAM

El proceso de aprender en comunidad, desde un enfoque STEAM
y desde la vision del desarrollo de habilidades del siglo XXI, invi-
ta a la comunidad educativa a fortalecer vinculos, desde la expe-
riencia interdisciplinaria, de manera que todas las personas de la
comunidad educativa aprendan mutuamente.

Por tanto, en este primer paso, la comunidad educativa investiga y
participa en coordinacién con las respectivas autoridades del centro
educativo, en una experiencia de aprendizaje colaborativo, que permi-
ta a todas las personas docentes, administrativos, técnicos-docentes y
administrativos-docentes, comprender, involucrarse y sentirse parte del
proceso.

Nota: Por lo general, en esta estructura se integran personas docentes de las dreas
de ciencias, matematicas, artes y tecnologias educativas, sin embargo, es funda-
mental tener en cuenta la importancia de la interdisciplinariedad a lo largo de
todo el proceso. No se descarta en el disefio de la ruta STEAM, integrar docentes
de los campos de idiomas, artes, educacion fisica y otras asignaturas y figuras afin
que enriquezcan el proceso educativo.

En una experiencia de aprendizaje colaborativo, la coordina-
cién y el trabajo por tareas, facilita el logro de las metas estable-
cidas. Por ello, en este primer paso, la administracién del centro
educativo definira la manera en que serd mas conveniente proceder.
Inicialmente, definir un equipo encargado de la ruta STEAM
(en adelante equipo STEAM), que se encargue de gestionar el proce-
so. Esta estructura puede realizarse de la siguiente manera:
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a) Invitar de manera abierta y voluntaria a participar en un proceso de se-
leccidon para conformar el equipo STEAM. Involucre a todas las personas
docentes, administrativos, técnico-docentes y administrativo-docente que
deseen participar en el proceso de seleccion, o bien,

b) Establecer segun criterios profesionales las personas docentes, ad-
ministrativos, técnico-docentes y administrativo-docente que sean
elegibles para participar en el proceso de seleccidon, o bien, que
conformaran el equipo STEAM.

Se sugiere que el equipo STEAM esté conformado por las siguientes
especialidades o puestos:

Equipo de primaria:

Persona administradora del centro educativo.
Profesional en Orientacidn

X0 1 persona docente de | Ciclo

X0 1 persona docente de Il Ciclo

@ 1 persona docente de materias como inglés,
artes plasticas, educacion musical, educacion religiosa,
artes industriales, informatica.

LI

@ 1 docente de Preescolar

4



Equipo de secundaria:
@ Persona administradora del centro educativo.
@ Un representante del Departamento de Ciencias.
@ Un representante del Departamento de Matematicas.
@ Un representante del Departamento de Informatica Educativa.
@ Un representante del Departamento de Inglés.
@ Un representante del Departamento Artes Plasticas.

@ Un representante del Departamento de Orientacion.

A. ;Qué investigar y cémo empatizar en una cultura de
aprendizaje STEAM?

Para el desarrollo de una cultura organizacional de aprendizaje, es ne-
cesario establecer y conocer cuéles son los componentes que la de-
finen. Chiavenato (1993) plantea que (...) la cultura organizacional es
un modo de vida, un sistema de creencias, expectativas y valores, una
forma de interaccién y de relaciones tipicas de determinada organiza-
cion. Para cada centro educativo, la dinamica propia, asi como sus inte-
grantes, son esenciales para establecer qué centro educativo “somos”,
qué cultura los define y las razones que los orientan.

La implementacién de este modelo STEAM, permite que la comunidad
educativa se comprenda mejor como organizacién, por tanto, conocer
esta identidad y sus dimensiones, sera determinante para el desarrollo
exitoso de los procesos de educacion STEAM.

15



Dimensiones de la cultura
de aprendizaje STEAM

CULTURA
ORGANIZACIONAL

Cultura de
aprendizaje STEAM

RECURSOS CURRICULUM

Investigar-Empatizar

Al tomar en cuenta estas 3 dimensiones definidas para este pro-
ceso de ingenieria educativa, el centro educativo, podra reco-
nocerse a si mismo como organizacion educativa, sino también,
como un proyecto existente, activo y preparado para innovar
con calidad en el desarrollo de las habilidades del siglo XXI.



B. Pensamiento visual como estrategia para definir ele-
mentos que conforman la cultura organizacional

Para definir los elementos que componen la cultura organiza-
cional del centro educativo, es importante que se utilicen técni-
cas agiles que promuevan la participacion de todas las personas
involucradas: administrativos, técnicos docentes y administrati-
vos-docentes de centros educativos que componen el equipo.
Esto implica realizar jornadas de trabajo por areas que les per-
mitan ser parte del diseno STEAM del centro educativo. A la vez,
permite este ejercicio, mirarse como comunidad y explorar des-
de la vocacién, la identidad que los define como organizacion
educativa.
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Estacidon de trabajo colaborativo 1
v~ Disefio de una Cultura

) Organizacional STEAM

El "Visual Thinking”, propuesto por Rudolf Arnheim, o pensamiento
visual en espanol, es una herramienta que permite representar con di-
bujos sencillos, graficos, conexiones, elementos Ilamativos, un mapa
mental con el fin de representar ideas, objetivos, problemas, procesos,
soluciones, nuevos proyectos, entre otros.

Disenar junto al equipo un mapa que permita visualizar los elementos
que defina la cultura organizacional del centro educativo.

Antes de realizar la actividad se debe tener claridad de quién sera la
persona facilitadora de la actividad, preferiblemente una persona del
equipo STEAM o el equipo completo, asegurandose una participacion
neutra y externa al proceso de implementacion de la ruta STEAM.

Materiales:
L% Pliegos de papel @ Marcadores

@ Notas adhesivas de colores



Indicaciones para quienes conforman el equipo STEAM:

1) Dividir el equipo en subgrupos, asegurandose equilibrio de participantes
docentes, administrativos, técnicos-docentes y administrativos docentes, en
cada grupo. Si su equipo es de pocos integrantes, realicen toda la actividad
en conjunto.

2) Establecer roles de trabajo en cada equipo:

Asignar una persona disenadora por equipo para elaborar el
mapa mental.

Asignar una persona con funciones secretariales que anote o
recopile ideas importantes.

Asignar una persona vocera para presentar ideas ante el resto
del equipo.

3) Disenar el mapa visual:

N
-

-

Pensar, aportar y participar: Incluir en el mapa elementos tales
como: mision, valores, simbolos, actividades pedagodgicas propias
del centro educativo.

Los equipos descubrirdn posiblemente que, aunque pertenecen a
distintas areas o unidades académico-administrativas, son muchos
los elementos que los definen como parte del centro educativo.

Nota: El rol de la administracién del centro educativo durante el trabajo de estaciones,
serd el de observar e identificar en los grupos de trabajo, el comportamiento de las
personas que lo conforman. Esta es una excelente oportunidad para fortalecer vinculos
a nivel organizacional y visualizar potenciales lideres para el desarrollo del Mapa de
Ruta STEAM.
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4) Compartir ideas:

El intercambio de ideas sucedera tanto durante el proceso de diseno
como en el momento de presentar los disenos finales.

Entregar a cada equipo dos tablas de notas adhesivas de distintos co-
lores.

Durante la presentacion de ideas, se solicita a la persona que co-
rresponda cumplir con el rol de secretarial de cada grupo: iden-
tificar y anotar en los papelitos, aquellos componentes, ele-
mentos o palabras que encuentren en comun, asi como los que
encuentren distintos respecto a los demas, separandolos por los
colores.

Al finalizar las presentaciones, se solicita a la persona que le corres-
ponda cumplir con el rol de vocera: pegar en una tabla previamente
preparada por la persona facilitadora, los papelitos anotados duran-
te la actividad anterior.

Esto puede ser realizado en pliegos de papel o proyectado. Realizar
lectura en voz alta de los elementos en comun. Estos elementos son
fundamentales para el proceso de disefo del mapa de ruta STEAM.
Serdn aquellos que enmarquen el punto de salida del proceso
educativo. Realizar lectura en voz alta de los elementos distintos.
Estos elementos, seran los que permitan validar aquellos aspectos
por mejorar para dar inicio a la implementacién.




Estacién de trabajo colaborativo 2
S50 Empatizar en la cultura
organizacional STEAM

Conocer los componentes de la cultura organizacional del centro
educativo, es solo el primer paso para construir las vias de esta ruta
STEAM.

En el paso anterior, se hicieron evidentes los puntos comunes
y la identidad que les representa como centro educativo respec-
to al desarrollo de destrezas del siglo XXI y el enfoque STEAM.
Para continuar, en esta dindmica, no se debe olvidar, que el
centro de todo proceso es y sera siempre la persona. Por ello, en
esta primera fase se procura investigar y empatizar en la cultura de
aprendizaje STEAM, es importante detenerse en una segunda es-
tacion de trabajo, y realizar el siguiente ejercicio con los equipos
conformados.

El mapa de empatia es una herramienta visual disena-
da por Dave Gray (2017) para comprender la vision del clien-
te. Para el trabajo en esta estacion, la herramienta permi-
tira a la administraciéon del centro educativo y al equipo
STEAM, “ponerse en los zapatos del otro”.

Ser empaticos respecto a los problemas, contextos, realidades de
las personas, es una habilidad que pocas veces se fortalece. Sin
embargo, en los procesos de aprendizaje con enfoque STEAM, des-
cubrirdn que es una habilidad fundamental para lograr con éxito la
motivacidon y el involucramiento de quienes conforman la comuni-
dad educativa en las distintas etapas de este proceso.

El mapa de empatia permitird conocer la vision de las personas do-
centes, administrativos, técnicos-docentes y administrativos-docentes,
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respecto a las personas estudiantes que atienden. En este contexto, el
mapa se disena en torno a la persona estudiante que se desea atender
y acompanar durante la facilitacién de espacios de aprendizaje STEAM.

Este ejercicio permite:

Wi Involucrar de forma 100% activa a todas las personas docentes,
administrativos, técnicos-docentes y administrativos-docentes del cen-
tro educativo.

it Validar las opiniones, sentimientos y experiencia profesional, en
el punto inicial del proceso.

Recomendaciones:

it Conservar los equipos formados o variar segin convenga, en se-
cuencia con la actividad anterior.

i El equipo STEAM o la persona encargada de facilitar el taller, guia-
ra los momentos para completar el mapa de empatia.

i Generar un ambiente de trabajo colaborativo y cordial que permi-
ta la expresion libre de sentimientos, pensamientos y posiciones res-
pecto a las ideas que surjan.

00

Wi Utilizar la carpeta STEAM entregada en el primer encuentro du-
rante la etapa de sensibilizacion.



Indicaciones para quienes conforman el equipo STEAM:

1) Solicitar a cada persona, leer de manera individual la plantilla
y realizar anotaciones en su carpeta, contestando libremente las
preguntas sugeridas en la plantilla entregada.

2) Orientar a los equipos a llenar la plantilla del mapa de empatia. Pres-
tar atencion a los titulos de los espacios que se deben de llenar,
estos corresponden a la plantilla sugerida en este documento. Sin
embargo, pueden utilizarse otros modelos existentes.

3) Generar en la dinamica, comentarios cordiales que brinden seguri-
dad y apertura a las personas participantes para hablar y exponer
ideas.













Paso 2.
Identificar el contexto/reto

Para identificar el problema o los retos que orientan el disefio del Mapa
de Ruta STEAM en el centro educativo es necesario:

Definir para esta primera etapa, los espacios nece-
sarios de formacién y comunicacién, que permitan la
sensibilizacién del proceso por iniciar.

Incluir en el mapa de ruta que se le solicitara en eta-
pas posteriores, la estrategia de sensibilizacion pro-
puesta en este paso.

Contemplar algunas actividades que motiven la par-
ticipacién de todo el personal docente, administrati-
vo, técnico-docente y administrativo-docente, tales
como:

a) Generar una invitacion que motive y promueva la importancia de
contar con la participacién de la persona hacia quien se dirige la in-
vitacion.

b) Entregar una carpeta personalizada, alusiva al tema del la ruta
STEAM, que incluya material de apoyo para lectura, anotaciones y
otros documentos que posteriormente se irdn sumando a lo largo
del proceso.

27



28

Paso 3. Disenar ideas para
el mapa de ruta, trabajo
colaborativo e interdisciplinario

Posterior al proceso de empatizar como organizacién en una cultura de
aprendizaje STEAM, se deben establecer los puntos comunes, metas,
ideas y recursos con lo que el centro educativo cuenta para desarrollar
el Mapa de Ruta STEAM.

Tras haber vivenciado dos espacios para expresar y participar
activamente, las personas funcionarias del centro educativo, habran
comprendido e interiorizado los fundamentos y dinamica de la Educa-
cion STEAM como parte de su cultura organizacional.

Por ello, esta estacidn de trabajo, implica idear cuéles seran los elemen-
tos del mapa a seguir en el centro educativo. Esto implica, proyectar y
planificar cuales seran las lineas estratégicas que se trazaran, el tiempo
y recursos que se integraran en el mapa de ruta. En los anexos adjuntos

a este manual, se podra encontrar la plantilla del mapa de ruta estrate-
gia de educacion STEAM-MEP.




Estacion de trabajo colaborativo 3

@ Definir un plan

El mapa de ruta utilizado en esta estacidon permitirad a los equipos unifi-
car y esclarecer criterios, que posteriormente seran tomados en cuenta
por el equipo STEAM para disenar acciones y experiencias de aprendi-
zaje STEAM en el centro educativo.

Es importante durante esta actividad, conectar el trabajo de integracion
realizado previamente en la estacion de empatia, de manera tal que
todas las personas involucradas continden participando activamente y
mantengan el entusiasmo desde la comprensidon de los fundamentos
que definen el proceso a nivel institucional.

Materiales:

&Y Plantilla del mapa de ruta estrategia de
educacion STEAM.

©Y¥ Mapas de empatia realizados en la estacién
de trabajo colaborativo 2.

= Lapices.

29
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Indicaciones para quienes conforman el equipo STEAM:

1)

2)

Tomar como referencia los mapas de ruta STEAM aportados por
cada equipo en el cierre de la actividad y disenar en un espacio co-
mun, un mural o ldmina que compile las propuestas de forma que
todas las personas que han participado puedan visualizar el proceso
que esta iniciando y la ruta definida a sequir.

Esta estacion de trabajo marca el inicio del trabajo colaborativo de
diseno del mapa de ruta STEAM, en el cual todas las personas de
la comunidad educativa formaran parte. Por ello, es importante que
este espacio comun se actualice conforme se avance y se convierta
en “punto de encuentro” visible para que todas las personas conoz-
ca la ruta STEAM del centro educativo.

Nota: Los productos de esta estacion: mapas y plantillas, deben ser compila-
das y registradas, por el equipo STEAM, como evidencia del proceso adminis-
trativo de implementacion de la ruta STEAM.
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Paso 4. Construccion del mapa
de ruta STEAM

En esta etapa, como equipo se habra logrado compilar datos de mucho
interés y valor para el diseno de la ruta STEAM en el centro educativo.

A partir de esta etapa, el equipo STEAM, se asegurara de utilizar de
forma eficiente y eficaz, todos los datos suministrados en los “bosque-
jos” previos al mapa de ruta, disenados por los equipos participantes
en las primeras etapas de este proceso.

Se debe definir como equipo si desean realizar este paso subdividien-
do el equipo de forma tal que la lectura de los mapas sea mas eficien-
te, o si prefieren realizar un trabajo colaborativo conjunto en la lectura
y definicién de elementos de cada mapa obtenido en la estacién 3 de
trabajo colaborativo en comunidad.




Estacién de trabajo colaborativo 4
Disefo del mapa de ruta
elaborado por el equipo
STEAM

Indicaciones para quienes conforman el equipo STEAM:

1) Para cada columna del mapa de ruta, se debe correlacionar los
puntos comunes aportados por los distintos equipos en el traba-
jo colaborativo.

2) Priorizar en el mapa aquellas lineas de accidén que se consideren

necesarias definir o alcanzar como centro educativo, respecto a
la implementacion de la ruta STEAM en el centro educativo.

3) Establecer lineas estratégicas distinguiendo aquellas que sean
alcanzables a corto, mediano y largo plazo.

Materiales:
Mapas de ruta disenados por equipos en la estacidon de trabajo
colaborativo 3.

‘ Plantilla de mapa de ruta para unificar criterios.

. Notas adhesivas, plantilla digital para digitar o papel para anotar.

‘ Documento que contiene 10 lineas estratégicas STEAM - MEP
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Estacidon de trabajo
colaborativo 5

Definir objetivos que
orientaran las iniciativas

planteadas en el mapa
de la ruta STEAM

Una vez disenado el mapa de ruta STEAM, se extraen de las lineas
estratégicas los objetivos SMART. La metodologia SMART, propuesta
por George T. Doran (1981), por su acrénimo en inglés para especifico,
medible, alcanzable, relevante y a tiempo, es una manera en la que
se pueden definir los objetivos de un proceso, de manera clara y enfo-
cando al equipo en metas concretas y alcanzables.

Permiten analizar y orientar los esfuerzos durante el proceso de mane-
ra eficaz y manteniéndose enfocados logrando un resultado exitoso y
eficiente.

Indicaciones para quienes conforman el equipo STEAM:

1) Realizar lectura de las lineas estratégicas del mapa de ruta.

2) Redactar para cada linea estratégica uno o dos objetivos especificos
SMART.

Materiales:

® Mapa de ruta estrategia de educacién STEAM
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En el disefo de los objetivos de la ruta STEAM, es muy importante con-
templar que esta primera implementacion responda al contexto propio
o cultura organizacional del centro educativo. Tener claro en el mapa
de ruta STEAM, la realidad de cada centro educativo permitira proyec-
tar con mas eficacia y veracidad las metas a alcanzar a corto, mediano
y largo plazo; de forma tal que se pueda asegurar la sostenibilidad y
vigencia de la ruta respecto a los tiempos y alcances definidos en los
mismos. Los objetivos SMART deben de poder contestar de manera
clara y sencilla las siguientes preguntas:

ESPECIFICO

Responde:
¢A quién? ;Cual?

MEDIBLE
¢ Quién?

Responde: sDénde?

¢ Cuantos?
¢Cuanto?
Tiempo o cantidad

OBJETIVOS SMART FF-FVANTE

Responde:

¢Por qué y para qué?

¢ Es coherente con el objetivo
del plan?

ALCANZABLE ¢Se adopta al contexto?

Responde:

iCoémo?
¢ Qué tan realista es?

TIEMPO LIiMITE

Responde:

¢ Cuando debe estar alcanzado?

¢ Qué debe hacerse a corto, mediano
y largo plazo?



El equipo STEAM anadira al mapa de ruta, los elementos y componen-
tes necesarios para llevar a cabo los objetivos definidos.
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Paso 5. jTodas y todos a bordo!
Construir el producto

El proceso de prototipar o construir el producto, en este caso, el tra-
yecto o ruta a implementar en el centro educativo debe contemplar
todos los elementos necesarios para que quien sea participe del mis-
mo, pueda comprender e identificar los requerimientos conceptuales,
técnicos y didacticos para su implementacion.

La construccion de la ruta STEAM del centro educativo, debe
indicar en sus aspectos fundamentales:

a) Nivel de implementacion (BIA): basico, intermedio o avanza-
do segun los alcances de los objetivos planteados para este
proceso.

b) Personas encargadas de implementar las iniciativas: indicar
los nombres, puesto laboral y roles de cada persona del equi-
po STEAM.

c) Areasintegradas en la implementacién: indicar segin los ob-

jetivos de la ruta, las areas encargadas de llevar a cabo las
acciones y las personas funcionarias a cargo.
En este punto es importante que se contemple y designe
como equipo coordinador (si existieran multiples iniciati-
vas con relacion al cumplimiento de los objetivos) a las per-
sonas lideres que daran seguimiento a los alcances logrados
a través de estas. Esto permite una mayor implicacion de las
personas funcionarias, asi como, una sistematizacion vigente
de los procesos alcanzados.



d) Recursos o requerimientos: indicar talento humano nece-
sario e implicado en la iniciativa, espacios contemplados,
recursos didacticos y tecnologicos necesarios para el
desarrollo de cada actividad. Ver apartado de perfiles y
recursos en este manual para completar el modelo de la ruta.

f)

Cronograma de metas: definir tiempos de ejecucién y alcan-
ce segun objetivos definidos.

Actualizacion y realimentacién: proponer actividades, talle-
res, charlas u otro tipo de espacios a lo largo del periodo lecti-
vo que permita enriquecer la mediacion pedagdgica STEAM.
Se define para cada espacio una evidencia, producto o ins-
trumento que las personas usuarias puedan compilar en su
portafolio personal.
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Indicaciones para quienes conforman el equipo STEAM:

En esta etapa de prototipado o modelado, el equipo STEAM, esta-
blece con claridad las vias de trabajo para completar la ruta STEAM,
listo para ser compartido con toda la comunidad educativa y dar
marcha a la implementacion en el centro educativo.

En el trayecto de implementacion, el papel del equipo STEAM, debe
ser muy activo y presente, no es un rol arbitrario, sino orientador.

El equipo STEAM, asegura en este proceso, que todas las perso-
nas funcionarias comprendan las dreas STEAM vy su utilidad para la
comprension y solucion de situaciones que se presentan en la vida
real; asi como los objetivos de las actividades y no pierdan de vista
que las experiencias introductorias que se han propuesto en esta
primera etapa sirvan para potenciar y despertar el interés de las

personas estudiantes respecto a un proyecto vocacional en areas
STEAM.

En el proceso de prototipado, el equipo STEAM en conjunto con la
administraciéon del centro educativo, podran encontrarse con multi-
ples factores que podrian implicar cambios en el disefio de la ruta,
tales como: tiempo, recursos u otros propiamente del contexto y
cultura de su centro educativo. Esto no debe significar un alto en
el camino, por el contrario, significa hacer una pausa para explorar
rutas y construir nuevas vias para continuar con la ruta trazada.
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Paso 6. jHora de emprender!
Evaluacion y presentacion de
resultados

Una vez que el centro educativo ha concluido la etapa de implemen-
tacion, ha superado los desafios del proceso y ha logrado comple-
tar la ruta STEAM, llega el momento de la evaluacion del proceso.

En esta etapa es importante la participacién de todas las personas
involucradas en el mismo. De tal manera que se genere un espacio
de reflexion y realimentacién entre la comunidad educativa.




Estacién de trabajo colaborativo 6

o Presentacion de resultados
W2 jHora de emprender!

La presentacién de resultados es un espacio para que la comunidad
educativa pueda compartir y celebrar los resultados obtenidos a través

del periodo de implementacién de la ruta STEAM.

Se visualizan estos procesos como logros emprendidos en equipo.
Aln cuando sea necesario aumentar la participacién de personas fun-
cionarias y estudiantes, es muy importante continuar mirandose y reco-
nociéndose como comunidad, organizada, innovadora y empatica con
una cultura de aprendizaje propia, basada en principios y valores comu-

nes orientados por una mentalidad de crecimiento y emprendimiento.

Esta ultima etapa es parte de las actividades de seguimiento y reali-
mentacidn del proceso. A continuacién, se presentan algunas opciones

para generar este espacio de presentacion de resultados.

Es de eleccién libre de la administracion y el equipo STEAM, si se de-
sea fomentar todas las propuestas aca indicadas, sélo algunas de ellas

o integrar nuevas iniciativas.
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&3 Festival STEAM:

El festival es una “fiesta” para compartir en comunidad y presen-
tar los resultados obtenidos y aprendizajes logrados por las perso-
nas estudiantes. Los equipos encargados de las distintas iniciativas
propuestas en el proceso educativo coordinaran con las personas
estudiantes participantes para compartir con la comunidad educa-
tiva las experiencias vividas. Es importante extender la invitacién a
empresas, organizaciones y familias con el fin de continuar forta-
leciendo |la importancia del desarrollo integral de la persona estu-
diante respecto a su proyecto vocacional en areas STEAM.

B85 Ponencias de equipos:

Las ponencias por parte del personal docente, técnico-docente, ad-
ministrativo y docente-administrativo, que ha coordinado las acti-
vidades durante el periodo de implementacién, podran compartir
en comunidad los resultados obtenidos respecto a los objetivos
definidos en sus propuestas.

Asi mismo, el equipo STEAM, podra utilizar este espacio como una ex-
periencia de realimentacién del proceso y evaluacién tanto personal
como grupal del proceso logrado. Se sugiere nuevamente, procurar
que estas ponencias generen motivacion y validacion en las personas
funcionarias respecto a los esfuerzos realizados durante el proceso y
no sobre los resultados obtenidos al final.

Como se ha mencionado anteriormente, en el proceso STEAM del
centro educativo, lo primero siempre sera la persona. Por ende,
todo proceso logrado respecto a experiencias de crecimiento per-
sonal y vocacional prima sobre los resultados. Validar al equipo
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personal docente, técnico-docente, administrativo y docente-adminis-
trativo, permitird enriquecer el proceso y fortalecer las nuevas estrate-
gias e ideas que surjan para las etapas posteriores del proceso institu-
cional durante su maduracion.

La evaluacion en el proceso de diseno en ingenieria, responde a la ob-
servacion y reflexion del paso a paso realizado para la obtencion de
resultados 6ptimos y funcionales.

En esta etapa corresponde al equipo analizar el camino recorrido, repensar
las estrategias utilizadas y si es necesario, mejorar el diseno del modelo.

El rediseno o mejoras al modelo original, no significa que no haya servido,
por el contrario, significa que las necesidades han sido mejor identificadas
y por tanto, es necesario proponer nuevas rutas y fortalecer las vias de im-
plementacion para asegurar mayor funcionalidad y proyectar la evolucién
del proceso de manera eficaz.



Apartado

Acciones interdisciplinarias
para la exploracion
vocacional desde una

ruta de aprendizaje

para el desarrollo de
habilidades STEAM



En este apartado se establecen las orienta-
ciones relacionadas con acciones interdisci-
plinarias que permiten favorecer la explora-
cién vocacional de la poblacién estudiantil y
el diseno de la ruta STEAM.
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(Qué acciones
interdisciplinarias son
necesarias para favorecer
la exploracion vocacional
para el desarrollo de
habilidades STEAM?

Como educadores todas las personas que conforman la
comunidad educativa son parte esencial de la exploracién voca-
cional de la persona estudiante. Por ello, es muy importante el
trabajo colaborativo planificado entre las personas profesio-
nales en orientacién y demas actores educativos para apoyar
las etapas de desarrollo de las personas estudiantes en accio-

nes de educacidon STEAM.

El enfoque STEAM permite que las personas estudiantes partici-
pen de experiencias de aprendizaje en las cuales exploran los ta-
lentos, destrezas y habilidades propias, asi como sus limitaciones
y dificultades; sin estereotipos ni ideales establecidos en sociedad
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y mucho menos condicionados por la naturaleza de este proceso.
La persona estudiante es el centro del proceso, y las personas
funcionarias sus acompanantes. Tanto las personas docentes
guia, tutores, mentores, como otras personas funcionarias que
se sumen al proceso, deben tener presente que desde la vision
STEAM, se busca fomentar las habilidades necesarias para que
la persona estudiante distinga con mayor claridad las orien-
taciones técnicas y especificas que el aprendizaje desde este
enfoque le propone: campos cientificos y tecnologicos, en los
cuales podra poner en practica sus destrezas artisticas, creati-
vas, ingeniosas y analiticas.
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¢Qué destrezas y
areas vocacionales son
las que se promueven
desde el enfoque STEAM?

Desde el enfoque STEAM se promueve el desarrollo de habilida-
des y competencias del siglo XXI en la poblacién estudiantil, con
perspectiva de género, para que desde las experiencias educativas
exploren y valoren las dreas STEAM en sus proyectos vocacionales.
Las vivencias les permitirdn reconocer las habilidades y competen-
cias asociadas al uso de las tecnologias.

Son éareas profesionales y carreras interdisciplinarias que se enri-
quecen de la ciencia, los datos, la tecnologia, el diseno y la inno-
vacion para favorecer la solucién de necesidades o problemas del
contexto real. En este sentido, las personas facilitadoras de expe-
riencias de aprendizaje STEAM, favorecen experiencias exploratorias
que permitan a la persona estudiante mirarse en distintos ambitos
vocacionales, desde su propia realidad.

Algunos ejemplos de carreras STEAM que actualmente se pueden
tomar en cuenta durante este proceso de exploracién vocacional
son aquellas areas vinculadas por ejemplo, con el disefo y desa-
rrollo de software, diseno digital de productos en 3D en modela-
do de productos en areas de salud, belleza, textiles y arquitectura;



analisis de datos para solucidon de problemas cotidianos (Big Data),
asi como todas las areas ingenieriles, por ejemplo ingenieria en
materiales, ingenieria industrial, mecanica y areas cientificas rela-
cionadas con el comportamiento de la tierra, la energia, el espacio.
Cabe destacar, que si bien las areas STEAM se relacionan tradi-
cionalmente, con profesiones en las areas antes mencionadas, es
durante todas las etapas de desarrollo y procesos educativos, que
se viven estos procesos de exploracidon vocacional que la persona
estudiante necesita vivenciar en el presente y futuro, la necesidad
de contar con personas profesionales que desarrollen procesos en
educacién STEAM, en todos los niveles, tanto en preescolar, pri-
maria, secundaria como en educacién superior, se hace evidente.
Por tanto, el acompanamiento en este aspecto, también puede fa-
vorecer a mediano y largo plazo, con la presencia de profesionales
formados y preparados para acompanar las experiencias de apren-
dizaje en los centros educativos.
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;Cual es el rol
del personal docente y
profesional en orientacion
del centro educativo en la
educacion STEAM?

Las personas docentes y personal en orientacion en los centros edu-
cativos, que facilitan procesos de aprendizaje STEAM en favor de
la exploracidon vocacional en Costa Rica, tienen como principal rol,
disenar y fomentar espacios interactivos y equitativos que propicien
en las personas estudiantes, motivacion y autoeficacia para enfrentar
desafios reales en dindmicas colaborativas, de forma critica, innova-
dora y funcional. Para lograr esto se sugiere que durante el disefio y
construccion que implica la ingenieria de los procesos exploratorios
de aprendizaje STEAM las personas docentes facilitadoras tomen ro-
les tales como:

& Orientar y facilitar, sin resolver por la persona estudiante.
Disena y facilita experiencias mediante instruccién directa, guiando
la resolucion de problemas, mientras las personas estudiantes tra-
bajan con guias, pautas u otros recursos que fomentan la autoefica-
cia individual y grupal. Realiza observaciones dirigidas a las personas
estudiantes para la realimentaciéon acerca de las habilidades, compe-
tencias, aptitudes y actitudes mostradas durante las lecciones, para
contribuir a que se conozcan y miren su desempeno y logros obte-
nidos.
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& Acompaiar, motivar y aprender.

Generar en la persona estudiante, el deseo de participar e involucrar-
se activamente en investigaciones, resolucion de problemas y/o pro-
yectos basados en sus propios intereses, vinculados con areas STEAM,
en contextos locales y globales. La persona educadora/facilitadora
aprende en el proceso junto a la persona estudiante.

& Promover el aprendizaje basado en la experiencia para

la vida real.

Conecta las experiencias pedagdgicas con contextos reales, locales,
empresariales e industriales. Las habilidades de la persona estudiante
se potencian y fortalecen en la practica consciente de lo que se apren-

de.

&% Orientar el trabajo colaborativo como clave del éxito.
Conectala experienciapedagdgicaconotraspersonasdocentesyperso-
nas de distintos campos profesionales del centro educativo, comunidad

local y/o global, para desarrollar experiencias interdisciplinarias rela-
cionadas a areas STEAM.
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& Comprender la innovacién como un medio para crecer.

Innova en el diseno, mediacién pedagdgica y evaluacion en su aula.
La innovacion surge de las necesidades propias de la persona estu-
diante, su contexto, ideas y recursos.

& Motiva el aprendizaje para la convivencia.

Motiva la participacion activa y proactiva de la persona estudiante
en la planificacion, disefo y desarrollo de las experiencias pedagdgi-
cas STEAM, mediante la promocién de habilidades sociales y el uso
de recursos tecnolégicos que promuevan la autoeficacia vocacional
en las distintas etapas de desarrollo.

& Reconoce el derecho a la eleccién libre y auténoma.

Facilita procesos para que la persona estudiante tenga de forma
oportuna la informacidon necesaria, actualizada y precisa para que
realice la toma de decisiones individual segun intereses, valoracio-
nes y alternativas identificadas.






(Quién acompana al
personal en la ingenieria de
los procesos exploratorios
de aprendizaje STEAM?

Desde una mentalidad organizacional, cuya cultura ha sido enriqueci-
da con los valores propios del enfoque STEAM, las personas docentes,
administrativas, administrativo-docente y personal técnico-docente,
que acompana la formacién vocacional de las personas estudiantes,
se involucran en los procesos de aprendizaje STEAM tomando un rol
activo y participativo segun sea asignado.

Para el caso de la administracion del centro educativo, junto con el
equipo STEAM designado, personas asesoras en areas STEAM y otros
que tengan a bien integrar, se sugieren cumplir roles y tareas tales
como:

45 Supervisar las actividades STEAM propuestas en el mapa de ruta,
asegurando que se favorezca la exploracidon vocacional de experien-
cias introductorias. Es decir, las actividades incluidas en el mapa de
ruta STEAM no sustituyen ni afectan los programas de estudio, sino
que enriquecen la mediacion pedagdgica en el aula, asi como la di-
namica organizacional del centro educativo.

Dada su naturaleza introductoria e interdisciplinaria, se recomienda
que las actividades y experiencias que se propongan en el mapa de
ruta, se realicen dentro de la jornada escolar regular y se acoplen
a la cultura organizacional del centro educativo.



45 Generar una sinergia positiva y eficaz respecto a la toma de deci-
siones efectivas, tanto de manera individual, como decisiones compar-
tidas con sus equipos, durante el disefo, implementacién y valoracién
de las experiencias STEAM propuestas.

é Garantizar un espacio fisico y temporal de trabajo para favorecer
las actividades propuestas en la ruta STEAM.

A Asignar recursos necesarios segun lo planificado: materiales, re-
querimientos especificos, entre otros.

& Liderar y hacer seguimiento al calendario de implementacion del
mapa de ruta.

é Dar seguimiento al proceso de implementacién desde una evalua-

cién que promueva la calidad y el alcance de los objetivos del mapa de
ruta STEAM.

é Liderar y ejecutar estrategias para la sostenibilidad del trabajo,
asegurando la continuidad y maduracidon del la ruta STEAM (BIA).

é Disenar un plan de vinculacion empresarial local o global que enri-
quezca el contexto propio de la comunidad educativa y/o pais.
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Liderazgo desde una
perspectiva de género

Como disenadores y disenadoras de |la educacion costarricense, es im-
portante integrar en la practica docente, estrategias que promuevan el
desarrollo de las habilidades como exploracién vocacional de las areas
STEAM. Ante esa realidad surge la pregunta:

¢ Cémo promover la participacién equitativa de la persona estu-
diante en las estrategias que se definen como parte del mapa de
ruta STEAM?

Como disenadores y disenadoras del proceso de enriquecimiento que
la estrategia BIA STEAM aporta al sistema educativo, es importante
integrar en las estrategias del mapa de ruta STEAM, proyectos y acti-
vidades que permitan preparar la inclusién de las ninas y adolescentes
para la cuarta revolucion industrial.

Algunas estrategias que se pueden integrar en el diseno STEAM:

Ay

B Promover la participacién activa de las nifias y las adolescentes en
las TIC.

Ay

@ Brindar formacion en temas relacionados con areas de conocimien-
to STEAM.



‘ Disefar proyectos de investigacién e innovacion que permitan la

exploracién autoeficaz de las nifas y las adolescentes en areas STEAM.

Exposicion activa de las ninas desde edades tempranas en activi-
dades vinculadas con areas STEAM.

Generar espacios sororos y de inspiracion vocacional entre mujeres
de la comunidad educativa, personas del contexto local/global, entre
otras.

Formacién a familias en temas relacionados con el involucramiento

de las ninas y adolescentes en areas STEAM.
. Desarrollar talleres de exploraciéon vocacional en areas STEAM.

‘ Realizar charlas con mujeres profesionales/ estudiantes/lideres en
areas STEAM.

Organizar jornadas practicas, tales como: campamentos, talleres,
ferias, encuentros con tematicas interdisciplinarias.

‘ Disenar espacios creativos para la visualizacidon de la participacion
femenina en areas STEAM, tales como: pizarras, boletines, galerias, en-
tre otros.



a) ¢Cémo vincular cooperantes en el desarrollo del mapa de ruta
STEAM del centro educativo?

Como pilar fundamental de la estrategia STEAM en Costa Rica,
el trabajo colaborativo también enmarcara la ruta de disefno para
centro educativo que este manual orienta. Como tal, es impor-
tante que las personas disenadoras de este proceso, tracen en
la ruta, una via visible de trabajo colaborativo transversal, desde
los procesos de vinculacion con entes cooperantes a nivel regio-
nal/ local y propiamente comunidad educativa tales como cen-
tros educativos de nivel superior, fundaciones, ONGs, empre-
sa publica y privada, asi como familias pertenecientes al centro
educativo.

La integracién de estos cooperantes asegura no sélo la inter-
disciplinariedad en el proceso, sino que enriquece la dinamica y
vincula contextos reales a las experiencias STEAM en los que se
involucran a las personas estudiantes en general. Ademas, son
oportunidades que se pueden potenciar para integrar especial-
mente, a las ninas y las adolescentes en contextos reales STEAM.



b) ; Qué estrategias se pueden integrar para vincular cooperan-
tes en el mapa de ruta STEAM del centro educativo?

Ay

‘®" |dentificar cooperantes en distintos ambitos relacionados
con areas STEAM en su comunidad tales como: profesionales en
campos STEAM, empresa privada con proyeccién social enfo-
cados en areas STEAM; espacios publicos de interés cientifico,
artistico y tecnolégico. Esto para generar acciones en conjunto
dentro del centro educativo como:

1) Buscar patrocinadores para charlas, talleres, conversatorios de pro-
fesionales en temas de ciencia y tecnologia.

2) Promover visitas a empresas para generar vivencias reales en en-
tornos de carreras STEAM.

3) Solicitar videos de personas profesionales costarricenses destaca-
dos en areas STEAM, con el fin de motivar a cada estudiante con
sus historias de vida.

4) Toda accion con cooperantes debe contar con el aval técnico coor-
dinado previamente con la Direcciéon de Asuntos Internacionales y
Cooperaciéon del MEP.
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Ay

B Identificar entre las familias pertenecientes al centro educativo,
profesionales vinculados en campos laborales STEAM. De tal forma que
como centro educativo puedan:

1) Solicitar visitas de personas profesionales con el fin de conversar en
las aulas sobre sus trabajos y tareas.

2) Conocer de parte de cada profesional su recorrido, experiencias de
tal forma que cada estudiante se identifique con su realidad.

Ay

B Generar iniciativas dentro de la jornada escolar, que propicien la
participacion activa de las personas estudiantes en la exploracién y co-
nocimiento de personas profesionales y experiencias en areas STEAM en
contextos reales, ofrecidas por los distintos cooperantes identificados.

Ay

B Propiciar actividades para la vinculacién entre las personas estu-
diantes con sus pares a nivel local, regional y global.

Ay

B Asegurar que las actividades permitan a la persona estudiante mi-
rarse en un proceso vocacional autoeficaz para su validacion como se-
res integrales que forman parte de un mundo global/local.

Ay

B Empoderar para que sean capaces de proponer ideas innovadoras
y funcionales a problemas reales, sin distinciones de género, contextos
sociales o culturales.



c) ¢ Cémo identificar momentos claves del ciclo lectivo para gene-
rar espacios con cooperantes?

Se mencionan a continuacion, algunas efemérides en Costa Rica,
que pueden ser aprovechadas por los centros educativos para
generar actividades STEAM con ejes tematicos, sea que se desarrollen
de manera propia o con algunos cooperantes.




Apartado

Diseno de experiencias
pedagodgicas para el
desarrollo de habilidades

STEAM



Este apartado contiene insumos necesarios para disenar experiencias
pedagodgicas con respecto a los objetivos de la ruta STEAM.

Desde el ejercicio de diseno, se han establecido los objetivos, las ne-
cesidades especificas y recursos del centro educativo para desarrollar
las lineas de accion prioritarias. Por ello, en este apartado, se brindan
distintas maneras de introducir en la dindmica del centro educativo,
experiencias pedagodgicas STEAM.

Se presentan distintos tipos de ambientes de aprendizaje y metodolo-
gias de ensenanza, asi como recursos didacticos que permitiran guiar
el proceso de ingenieria de la didactica STEAM.

En la construcciéon del mapa de ruta STEAM el proceso mas importan-
te que se debe tener en cuenta, es la experiencia pedagdgica de la
persona estudiante.

Como centro del proceso educativo, la persona estudiante es prota-
gonista de cada momento que se disefne para la vivencia de su apren-
dizaje. Por tanto, es importante que la persona docente/facilitadora
de experiencias de aprendizaje STEAM pueda distinguir los elemen-
tos que componen la didactica en el aprendizaje bajo este enfoque.
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Didacticay
mentalidad STEAM

¢Qué significa cultivar la mentalidad STEAM?

Las preguntas son validas
en todo momento

Aprendizaje se construye de manera
innovadora y colaborativa

El aprendizaje se da a través de
la soluciéon de problemas reales
con soluciones funcionales:
convergentes y divergentes




La persona docente, aprende
junto a la persona estudiante,

el aprendizaje se construye
de manera conjunta

Evaluacién constante es parte
del proceso de mejora, no es el
resultado que define cuanto sabe
o no la persona estudiante

El error es parte
de aprender

Elaboracién propia. Rojas, T. (2021)

Para generar esta mentalidad, den-
tro de una cultura de aprendizaje
STEAM, sera necesario propiciar
espacios para desarrollar las habili-
dades esperadas. A continuacion,
se presentan algunas orientaciones
metodologicas generales a tomar
en cuenta respecto a las destrezas
por desarrollar en la mediacion del

aprendizaje STEAM.
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3.2 Mediacion
pedagoégica STEAM

Mediacion STEAM para el

desarrollo de habilidades
cientificas

Observar: propiciar la observaciéon desde edades
tempranas. Fomentar en las personas estudiantes el
amor por la naturaleza, la curiosidad por conocer su
entorno, comprendiendo y explorando con todos los
sentidos de su cuerpo.

El mundo es el aula: comprender cémo funciona el
mundo, la naturalezaq, el habitat de los animales, la
materiq, el cuerpo humano. Analizar, descubriry
cuestionar lo que ocurre mientras exploran el mundo. El
aula escolar puede ser un salén de clases, el patio del
centro educativo, un museo o un escenario creado,
inclusive un espacio en los hogares y comunidades. La
indagacién y la experimentacion son la clave para un
aprendizaje STEAM exitoso.

Se aprende del error: la experimentacion permite
generar aprendizaje. Durante toda experiencia STEAM es
importante propiciar que la persona estudiante se pueda
mirar como "descubridor" de grandes hallazgos Reforzar
procesos sistematicos: pasos ordenados e intencionales
que permitan la exploracién, anticipacion,
experimentacion y andlisis de resultados y hallazgos, tanto
de forma personal como entre pares.
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Reconocer: la tecnologia es el medio, pero no el fin. La
exploracién de recursos tecnolégicos y medios digitales
para el reconocimiento de contenidos y nociones STEAM
permiten potenciar los talentos natos de las personas
estudiantes. La tecnologia es mucho mds que un dispositivo
electrénico. Un lapiz, las tijeras, herramientas que faciliten
la solucidn de problemas, son tecnologia.

Tecnologia a la medida: facilitar espacios para que
las personas estudiantes, se familiaricen, exploren 'y
utilicen distintos tipos de tecnologias. Un problema
podria tener multiples soluciones ingeniosas si se
permite que estas surjan. Converger en resultados es
importante, pero promover la divergencia de
pensamientos es fundamental.

Se aprende del error: la tecnologia es un medio que
permite la funcionalidad y la comunicacién de los logros
obtenidos en distintos escenarios pedagdgicos STEAM.
Disponer espacios fisicos, l0dicos y exploratorios que
permitan la introduccion intencionada de recursos y medios
tecnoldgicos para el desarrollo de habilidades STEAM en
las personas estudiantes.

Elaboracién propia. Rojas, T. (2021)
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Mediacion STEAM para
el desarrollo de habilidades
ingenieriles

Identificar: permitir que la persona estudiante
identifique de forma intuitiva problemas para
solucionar en su entorno real. Construir torres,
estructuras, modelos propios, clasificar colores, crear
una secuencia de formas, identificar patrones.
Acompane, observe y facilite los espacios para que
esto ocurrq, evite resolver o anticipar resultados.

Idear: jHora de hacer un plan! ;Qué ideas surgen ante un
problema real? Acompane el proceso de ideaciony
planificacion de ideas para lograr resolver los problemas.
La persona estudiante podra descubrir por si misma,
capacidades nuevas, explorar limitaciones y aprender la
importancia del proceso, antes de lograr el resultado.

Construir: el modelado y prototipado de ideas son el
resultado final de un proceso complejo de aprendizagje.
Celebrar los logros y aprendizajes personales son parte
fundamental del proceso. jSi no funcionq, se redisena!
Reconocer los éxitos y fortalecer las habilidades a través del
empoderamiento y acompanamiento de la importancia de
intentarlo de nuevo, y aprender de los errores.




Sentir: el arte es el medio para crear, expresary
despertar la naturaleza humana en todas sus
dimensiones. Propiciar experiencias en las cuales la
persona estudiante se mire a si misma, como un ser
integral, parte de un mundo, pero Unico en su ser, en su
peculiaridad de aprendizaje, destrezas y habilidades
para comunicarse y expresarse.

Enfocar para explorar: el arte permite que la persona
estudiante se enfoque. Integre el arte en las experiencias
STEAM para propiciar un aprendizaje consciente, plenoy
profundo. Permitir la exploracién y descubrimiento del arte
como medio para sensibilizar los sentidos para aprender del
mundo, desarrollar la creatividad y fortalecer destrezas
sociales y emocionales valiosas para la vida en sociedad.

Diversidad: integrar variedad de expresiones artisticas
para promover la diversidad de estilos de aprendizaje,
desarrollar destrezas y potenciar talentos en las
personas estudiantes. Integrar el arte a través del uso de
recursos tecnoldgicos y digitales que permitan
enriquecer las experiencias STEAM con las artes
plasticas, musicales, literarias y escénicas.

Elaboracién propia. Rojas, T. (2021)
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Mediacion STEAM para
el desarrollo de habilidades
matematicas

Reconocer: proponer situaciones problemdaticas que
permitan a la persona estudiante analizar procesos 16gicos,
utilizar y trasladar nociones matemdticas a las situaciones
cotidianas. Clasificar patrones, comparar medidas/
tamanos/cantidades/interpretar datos estadisticos.

Analizar: se comprende lo que se vive y se aplica lo que
se entiende. Generar espacios ludicos y de exploracion

en los que la persona estudiante pueda aplicar nociones
matemadticas y realice conexiones interdisciplinarias a
través de sus sentidos y destrezas. Utilizar patrones
musicales, experiencias sensoriales, predicciones, uso de
datos estadisticos, solucion de problemas reales, ejercicios
matemadticos en los disenos y prototipos de
proyectos/retos STEAM.

Resolver: la solucidn de problemas reales y el desarrollo de
habilidades tales como el pensamiento critico y el trabajo
colaborativo son fundamentales en la ensefnanza STEAM.
Disene en sus experiencias pedagdgicas, situaciones
problematicas en las que el trabajo entre pares, la conexidn
de ideas, conocimientos y destrezas sean la clave para el
aprendizaje integral de la persona estudiante.




CTEAM

Elaboraciéon propia. Rojas, T. (2021)
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Ambientes / entornos
de aprendizaje STEAM

Los ambientes de aprendizaje son entornos fisicos o virtuales que
permiten la facilitacion de experiencias pedagodgicas, en los cua-
les se disponen distintos tipos de recursos didacticos (concretos
y digitales), para que la persona estudiante pueda interactuar
desde la participacion activa en un proceso de aprendizaje que
le permita comprender el mundo de forma significativa.

En este segmento, se proponen distintos entornos de apren-
dizaje que se pueden incluir en el diseno de la ruta STEAM,
de acuerdo con las caracteristicas y recursos propios del centro
educativo.

Es importante, se tomen en cuenta los objetivos planteados en
el mapa de ruta, de forma que estos espacios generen el desa-
rrollo de habilidades STEAM en las personas estudiantes, a la
vez que le permitan alcanzar las lineas de accidon definidas en el
mismo. De seguido se describen algunos de estos ambientes.

o

D



a) Makerspace

Es un espacio fisico de trabajo y creacién de prototipos funciona-
les donde la persona estudiante comparte conocimientos, apren-
de, experimenta, crea y juega.

La palabra “Maker” indica “hacer”, por ello, estos espacios invi-
tan al trabajo 100% activo, mediante el diseno y construccion de
ideas funcionales utilizando todo tipo de materiales de uso coti-
diano, asi como recursos tecnologicos tales como: herramientas
(martillos, alicates, serruchos, entre otros), cortadoras laser, im-
presoras 3D, componentes electrénicos.

La persona estudiante aprende a través del disefo y confeccién
de prototipos y modelos que le permiten brindar soluciones fun-
cionales a problemas reales.

El aprendizaje sucede de forma individual o en equipos, siempre
acompanados por personas facilitadoras que brindan orientacio-
nes técnicas y especializadas.

Un espacio “"Maker” se puede disenar como un espacio particular
en el centro educativo, o bien como parte de los salones de clase
y bibliotecas, disponiendo variedad de recursos y herramientas
para construir ideas creativas y funcionales.
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b) Espacios colaborativos

Los entornos colaborativos propician el aprendizaje colaborativo
y cooperativo entre las personas estudiantes, por lo que nadie
trabaja de forma aislada. El aprendizaje se desarrolla a partir de
cuestionamientos propuestos a las personas estudiantes que ge-
neran la solucién de problemas, retos y desarrollo de proyectos
de manera colaborativa.

Si bien se fomenta la construccién de conceptos y nociones a
través de la investigacion conjunta, en estos espacios se pueden
generar experiencias individualizadas, en grupos pequenos o
en grupos completos. Tanto de manera presencial, como virtual.
La mejor manera de organizar estas dinamicas es asignando roles
de trabajo a cada persona estudiante, de manera tal, que cada
participante comprenda sus funciones y asuma responsabilidades
como parte de un equipo; participe activamente emitiendo opinio-
nes, contribuya en la busqueda de soluciones y aporte criticamente
durante todo el proceso.

Como espacio fisico, los entornos de trabajo colaborativo se
puedendisenardentrodelmismosalondeclases;comounespacioes-
pecifico identificado como “colaboratorio”; como un espacio dentro
de centros de recursos/ bibliotecas; o inclusive, como un espacio
abierto que sirva como campo de exploracién para la construccion
de conocimientos.

Los entornos de trabajo colaborativo incluyen distintos tipos de
materiales, herramientas y recursos digitales para modelar solucio-
nes creativas y funcionales en equipo; pero sobre todo son espa-
cios flexibles y desestructurados que dan libertad a la exploracion
e invencion de ideas creativas por parte de los equipos de trabajo.



Al incluir esta estrategia como parte de la dinamica del traba-
jo de aula, la persona docente, puede disenar retos, estaciones
o trabajos, dividiendo el grupo en equipos, de forma tal que le
permita acompanar la diversidad de aprendizaje de las personas
estudiantes.

Ejemplo:

Disponer de 6 estaciones para trabajar con 5 estudiantes en cada
una. En la sesion de trabajo, los equipos solucionan distintos re-
tos asociados a temas relacionados con la unidad de estudio: frac-
ciones, por ejemplo. Los equipos, pueden ser conformados previa-
mente por la persona docente, la cual debe asegurar que aquellas
personas estudiantes con alguna, poca o ninguna dificultad en
esta area, tengan tiempo suficiente para poder acompanar de for-
ma mas individualizada atendiendo sus capacidades y necesidades;
mientras que, los demas equipos deben resolver desafios relacio-
nados con el mismo tema, en distintos retos tales como: juegos en
apps digitales; construccion con materiales concretos, indagacién
de ejemplos de la vida real empleando modelos matematicos senci-
llos. La construccion de aprendizaje colaborativo se da, a través de
los espacios rotativos en las estaciones y el apoyo entre las personas
estudiantes a lo largo de la experiencia.




c) Aula taller

El aula taller es un espacio en el cual se desarrollan trabajos que
permiten desarrollar destrezas manuales y técnicas, de forma crea-
tiva y funcional. Se aprende haciendo, construyendo y creando con
fines determinados.

Los talleres que tradicionalmente se encuentran en los centros edu-
cativos costarricenses de materias exploratorias, tecnologias edu-
cativas e inclusive los talleres de las especialidades técnicas son un
ejemplo de este tipo de entorno.

Para integrar estos espacios a un trabajo que permita el desarro-
llo de habilidades, es importante destacar el rol protagonista de
la persona estudiante, asi como el rol de acompanamiento y orien-
tacion que toma la persona docente.

Ademas, los retos o proyectos que se le plantean a la persona es-
tudiante se basan en el diseno y construccidén de productos, cuyo
fin es el de poner en practica destrezas técnicas y conocimientos
interdisciplinarios obtenidos a través de la formacién académica y
técnica en la que participa.

La persona docente a cargo del taller de artes industriales podria
en coordinacion con las personas docentes del drea de matema-
ticas, espanol y estudios sociales; disenar un proyecto inspirado
en temas de interés comun, ejemplo: Civilizaciones Antiguas. A partir
de esto, definir destrezas por desarrollar a través de un trabajo por




equipos, que permita realizar investigacion, diseno y construccién
de productos y profundizacidon en los aportes de las civilizaciones
antiguas en campos de la ciencia, matematicas, literatura y artes.

d) Laboratorios cientificos, tecnolégicos (fisicos y virtuales)
Son ambientes en los cuales generalmente se desarrollan practi-
cas experimentales por parte de la persona estudiante. También
pueden darse experiencias cientificas a través de simuladores
virtuales que propicien de igual manera la aplicacion del méto-
do cientifico y el ciclo de mediacién basado en indagacién, asi
como la resolucién de problemas reales para la comprension del
mundo que les rodea.

En estos entornos, la persona estudiante fortalece destrezas
practicas, mediante el uso de instrumentos reales y experimen-
tacion que le permiten interactuar con nociones cientificas, ma-
tematicas y tecnoldgicas tal como se hace en la vida real.

Una ventaja que ofrecen los laboratorios virtuales o simula-
dores es que son herramientas de gran utilidad y se pueden
encontrar de acceso gratuito, permitiendo a la persona es-
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tudiante explorar destrezas y recursos tal como lo haria en
un espacio fisico y el centro educativo no requiere de un
acondicionamientoespecialoinversionenplataformasvirtualesde
muy alto costo que pueden significar limitantes en su implemen-
tacion.

Actualmente los laboratorios se pueden integrar en espacios
pedagodgicos de mayor alcance como los Laboratorios STEAM.

e) STEAM lab, es un entorno e aprendizaje que integra dis-
tintos espacios para el trabajo colaborativo e individual.

La persona estudiante protagoniza todos los procesos de apren-
dizaje que se generan en este espacio y utiliza los recursos di-
dacticos concretos, tecnoldgicos y didacticos a su disposicion,
para la construccién de ideas funcionales que le permitan
comprender el mundo que le rodea, asi como brindar ideas inno-
vadoras y funcionales a problemas reales.

El laboratorio STEAM enfoca su dindmica pedagdgica en la inves-
tigacion colaborativa, el diseno y prototipado de ideas creativas,
utilizando distintos tipos de materiales. La persona docente faci-
lita y entrena destrezas para el trabajo colaborativo, de indaga-
cién, experimentacidon y construccion de soluciones a retos, pro-
blemas o proyectos inspirados en temas relacionados con campos
STEAM e incluso propiamente del programa educativo del nivel
que cursa el grupo que acompana. En un STEAM lab, se pueden
definir espacios “maker” basados en el uso de herramientas y
tecnologias tipicos de estos entornos, pero también se fomentan
de manera consciente el uso inteligente de materiales amigables



con el ambiente para el emprendimiento de ideas novedosas y
funcionales. Esto, se realiza a través de retos de “Tinkering” (se
traduce como pensar y hacer/pensar con las manos). En este tipo
de estrategia, la persona estudiante idea, disena y construye
con materiales tales como cartén, clips, tornillos, cinta adhesiva,
otros que sean funcionales para llevar a cabo su idea. El entorno
es retador pero divertido para la persona estudiante. La tecnolo-
gia también es parte fundamental de este tipo de laboratorio. In-
cluye desde impresoras 3D; lapices para prototipado en 3D, kits

de robodtica, computadoras para la investigacién y modelado de
ideas en 3D.

Es importante que este espacio sea disenado en torno a
la participacidn activa y protagonista de las personas estudian-
tes. Por tanto, es importante que sean espacios que contengan
mobiliario flexible, acorde con las edades de las personas que lo
utilizan, y que, ademas, permita incentivar el trabajo libre, crea-
tivo y seguro durante las experiencias pedagodgicas.
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Actividades
pedagogicas para el
aprendizaje en STEAM

En este apartado se presentan los insumos necesarios para disenar
experiencias pedagodgicas en ambientes de aprendizaje STEAM.

Estos insumos sirven como guias de inspiraciéon para que la perso-
na docente pueda disenar sus propias experiencias de ensenanza
STEAM, introduciendo metodologias, recursos y actividades de eva-
luacidn para el desarrollo de las habilidades en |la persona estudiante.

Una vez definidos el tipo de entorno o entornos de aprendizaje que
utilizara el centro educativo, las personas docentes podran utilizar es-
tas orientaciones como guia y proponer las actividades que se inclui-
ran como parte del mapa de ruta STEAM del centro educativo.

Se distingue en este apartado los elementos y pasos necesarios
para que la persona docente o facilitadora disene experiencias
pedagdgicas para introducir experiencias STEAM en el aula.

Adicionalmente se brindan algunas sugerencias didacticas dirigidas a
cada nivel educativo para la mediacidon de experiencias STEAM; expe-
riencias pedagogicas STEAM de inspiracion y links que permiten ex-
plorar una serie de actividades para desarrollar en el aula e introducir
recursos digitales para promover la innovacion y acercamiento de las
personas estudiantes con la tecnologia.






3.5 Pasos para el

disenho o planificacién de
experiencias de aprendizaje
STEAM en el aula

Pasos

Definir la
poblacion a quien
se dirige la
actividad

Establecer
objetivos
pedagdgicos,
indicadores,
destrezas por
desarrollar

Identificar las areas
STEAM integradas

Definir tiempo
o duracién de la
actividad

Descripcion

Nivel, edad, cantidad.

De acuerdo con programas
de estudio y/o con
estandares/competencias
vinculadas con areas STEAM.

Anotar o distinguir las areas integradas,
recursos tecnoldgicos o digitales,
las nociones afines.

Planificar en torno a la duracién de la
actividad o tiempo dispuesto para las
actividades pedagdgicas.



Disenar
actividades de
mediacidon

Definir recursos
didacticos por utilizar

Definir
estrategia/
instrumento
de evaluacién
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En la ensefianza STEAM, el proceso de disefio en ingenieria
orienta en la mayoria de las ocasiones los pasos a seguir:

a. Establecer roles: asignados por la persona docente o por
las personas estudiantes.

b. Momento inicial: parte de una pregunta abierta
cuestionamientos/problemas o retos.

c. Idear: los equipos idean una estrategia para resolver el reto
planteado, asignan tareas y hacen un plan de trabajo.

d. Diseiar: se realizan bosquejos que permitan visualizar el
producto o solucién por construir.

e. Construir/Comprobar: los equipos modelan/construyen
prototipos o productos, asegurandose que el proceso de
construccion sea funcional. Este paso incluye redisenar y volver
a construir si es necesario.

f. Presentacion de logros: comparten con todo el grupo

los logros obtenidos, aprendizajes y experiencias vividas

a través del reto. La persona docente fomenta un ambiente
positivo, en el cual todo error es parte del crecimiento
personal y grupal.

La persona docente puede incluir desde materiales reutilizados,
hasta recursos tecnoldgicos que se hayan incluido en el espacio

de trabajo. En la ensefianza STEAM la tecnologia no se limita a
robots, computadoras o celulares. La tecnologia se comprende
como cualquier recurso que facilite el trabajo, propicie la creatividad
y estimule las detrezas ingenieriles en las personas estudiantes.

El tipo de evaluacion debe corresponder con las estrategias pedagdgicas
disenadas. La persona docente establece el tipo de evaluacién que mas
conviene y el instrumento de evaluacién que corresponda.

La evaluacién puede ser formativa o sumativa.

Los retos por ejemplo se pueden valorar utilizando tablas de cotejo para
la evaluacién grupal o individual. Los proyectos, se pueden evaluar
utilizando rubricas que definan las fases y destrezas que se esperan
desarrollar en cada momento. La persona docente puede incluir en el
proceso, el diseho de un portafolio personal de evidencia que se valore
formativamente, y pueda incluir instrumentos para la autoevaluacién

y la coevaluacién. Por ejemplo: Diana de evaluacion y rutinas de
pensamiento.
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Sugerencias
metodologicas para la
mediacion de experiencias
STEAM en el aula de
preescolar

Se brindan a continuacién, orientaciones para las personas encargadas
de trabajar con las personas estudiantes de preescolar, de tal forma
que encuentren sugerencias y pasos iniciales para crear un ambiente
STEAM con cada estudiante.

@ Integrar la lectura y escucha de textos: poesias, cuentos, leyendas
al preparar la experiencia STEAM.

@ Modelar a través de la lectura vocabulario que permita a las perso-
nas estudiantes identificar sus propias emociones y sentimientos.

@ Incluir situaciones que se relacionen con el trabajo en equipo,
aprendizaje ante el error, y la solucién de problemas que representen
novedad para ellos/as.

@ Propiciar la participacion de las personas estudiantes en todo mo-
mento. Evitar la escucha pasiva.

@ Brindar materiales de facil uso y manipulacién para las personas
estudiantes. Materiales de reciclaje o de facil acceso.



‘ Evitar generar una actividad tipo manualidad. Tener presente que
el proceso de diseno en ingenieria conlleva pasos: idear, disenar, pro-
totipar, comprobar y presentar las soluciones.

‘ Introducir actividades de codificacién desconectada (unplugged) a
través de rutinas y secuencias de acuerdo con las destrezas de las per-
sonas estudiantes.

‘ Permitir la experimentacion libre, pero instruccional. Brindar orien-
taciones basadas en el método cientifico para lograr crear los distintos
proyectos, evitando realizarles los pasos o interrumpiendo los momen-
tos de descubrimientos, cuestionamientos y aprendizajes.

‘ Reforzar en las personas estudiantes los logros obtenidos con fra-
ses positivas y de empoderamiento. Aprovechar los productos reali-
zados para compartir en comunidad las obras de arte realizadas por las
personas estudiantes.

Tomando en cuenta las sugerencias anteriormente planteadas,
se presentan a continuacion, algunos ejemplos de estrategias pe-
dagogicas que se pueden disenar como experiencias introductorias
STEAM en el aula, para los niveles de preescolar, primaria y secunda-
ria, definiendo para cada nivel, elementos pedagdgicos que se deben
tomar en cuenta al momento de disenar experiencias STEAM.



Proyecto STEAM
Preescolar -Proyecto-

Actividad: construyendo muros

Pregunta
generadora:
¢Como construir un
muro fuerte para
Humpty Dunty?

i e e I

VVVVVVVV

Habilidades STEAM integradas

Nociones

Aplicacion del proceso de disefio en
ingenieria

Trabajo en equipo
Creatividad

Légica matemdtica
Resolucion de problemas

Pensamiento cientifico

Materiales necesarios:

2 tazas de tierra

V5 taza de agua

Tazén para mezclar

Cuchara

Moldes o vasos que simulen formas de
Bloques o ladirillos.

Cdscara de huevo (vacia)

*otros materiales reutilizados:

Cartén de huevos, limpiapipas, ojos locos, goma.

Dimensiones/aprendizaje
esperados

Conocimiento de si mismo

Comunicacion, expresion y
representacion

83 Interaccion con el medio

63 Interaccidn social y cultural

Duracion:

2 periodos &
| periodo si se
utilizan materiales
tipo blogques o de
reciclaje



https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/CEES%20Curriculum%20Building%20Things-Spanish.pdf
https://lifeovercs.com/building-block-stem-challenge-cards


Estrategias de mediacion

Momento inicial: la persona facilitadora
lee/canta rima cldsica: Humpty Dunty,
propiciando la participacion activa de todas las
personas estudiantes.

Se modela vocabulario STEAM a través de los
sucesos identificados en la rima tales como:
ingenieria, construccion, frabajo en equipo,
vocabulario cientifico, experimento, fuerte, alto,
firme, tipos de materiales.

Idear: la persona facilitadora dispone de
materiales que sugieras a las personas
estudiantes ideas, imagenes, elementos y ofros
objetos o recursos relacionados con el reto por
desarrollar.

Desarrollo

Disenar/Construir: las personas estudiantes idean en equipo
acompanados por la persona facilitadora, disefios (dibujos)
que luego construirdn para crear un muro fuerte y estable
para Humpty.

Se utilizard en este paso, la receta para crear los ladrillos que
utilizardn en la construccion. Durante el tiempo de secado de
los ladrillos (I dia al sol'), los equipos disefian paisajes para
sus presenfaciones con materiales reutilizados y con
materiales creativos y disefian su propio Humpty Dunty.
Cada estudiante construye el muro para representar el
paisaje de la historia. Para esto utilizan los ladrillos creados,
blogues o materiales reutilizados. y comprueban la
funcionalidad del muro.

Comprobar: la persona facilitadora motiva y prepara junto a
las personas estudiantes, un espacio para demostrar los
escenarios y la funcionalidad de los muros, promoviendo el
uso de vocabulario STEAM, reforzando los roles practicados
durante el reto como artistas, ingenieros, ingenieras,
cientificos y cientificas.




Proyecto STEAM
Preescolar -Secuencia diddactica-
Actividad: modelando emociones

Habilidades STEAM integradas

Nociones

A Aplicacion del proceso de disefio en
ingenieria
A Trabajo en equipo
A Creatividad
A Resolucion de problemas
A Pensamiento cientifico
A Imagen de si mismo
A Sentimientos y emociones
Duracion:
Materiales necesarios: 2 pefiodos 6
1 pen’odol si se gtilizon

et
Agua — reciclaje

Tazoén para mezclar colorante de
distintos colores

Dimensiones/ Aprendizajes
esperados

®> Conocimiento de si mismo

&> Comunicacion

2> Expresion

2> Representacion

2> Interaccion social y cultural



https://www.vivifystem.com/blog/2020/6/12/boost-social-emotional-learningwith-stem

Pregunta
generadora /
situacion focal:
¢Qué son las
emociones?

Estrategias de mediacion

Momento inicial: utilizar cuentos o historias
que le permitan a cada estudiante percibir
situaciones de la vida cotidiana, incluya
experiencias que se relacionen con el
trabajo en equipo, aprendizaje ante el
error, y la solucién de problemas.

Idear: la persona facilitadora prepara
previamente, materiales que sugieran a las
personas estudiantes reconocer objetos,
olores, situaciones que les permitan

.COémo percibe mi cuerpo esta sensacion?
.Como te sientes cuando no logras un reto?

Disenar/Construir/ Experimentar

Propiciar la exploraciéon sensorial de forma
que cada situacion permita a la persona
estudiante compartir emociones a través de
la masa que ha creado por si misma. Se
fomenta la creatividad mediante el
modelado de figuras que representen o
relacionen con la emocién identificada.

reconocer las emociones. Para sensibilizar las
experiencias STEAM, la persona facilitadora
orienta las experiencias a través de
preguntas tales como: ;Qué sienten al
observar? ;Qué les recuerda este aroma?

Desarrollo: La persona docente refuerza nociones y
vocabulario cientifico a través del experimento: creacion
de masitas. Se sugiere disenar una ficha de trabajo para
la bitdcora o carpeta de logros personales.

Se sugiere: acompanar con musica cldsica, aromas
agradables que permitan a las personas estudiantes
reconocer la manera en que el arte les permite
aprendery la vez comprender sus propias emociones.

Comprobar: la persona facilitadora solicita a las
personas estudiantes, modelar con las masitas figuras
que les represente, o figuras que representen las distintas
emociones que han logrado distinguir a través de las
experiencias que se incluyan para complementar la
secuencia diddctica. Estas se presentan ante el grupo y
la persona facilitadora

Cierre

Presentar: las personas
estudiantes junto a la
persona facilitadora pre-
paran una galeria

de arte, mural o espacio
comun para compartir
las esculturas
modeladas.
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Proyecto STEAM
Preescolar -Taller STEAM-
Actividad: reto disefiando
la ruta a casa

Pregunta
generadora /
situacion focal:
Programacion
desconectada

Habilidades STEAM integradas Ambiente de aprendizaje:
Nociones centro STEAM en el aula
V4 Habilidades de Pensamiento

Computacional
Razonamiento [égico
Creatividad

DI

Destrezas visomotoras y espacio
temporales

Materiales necesarios

ﬂ Ldmina de papel o plantilla
cuadriculada

ﬂ Personajes de la historia (pueden ser
elaborados por las personas

Escala de cotejo

Estrategia de mediacién

estudiantes) El objetivo de esta actividad es propiciar que

ﬁ Tarjetas con indicadores para programar

cada estudiante sea capaz de identificar el
camino para salir de un punto A a un punto B,

NOTA: Si la persona docente desea mediante instrucciones de izquierda, derecha,
infegrar equipo de robdtica puede ariba y abajo, fortaleciendo el seguimiento

adaptar la actividad

Pasos para desarrollar
el taller:

Integrar en esta actividad las habilidades de
pensamiento computacional a través de
codificacion desconectada (coding
unplugged), permitiendo a la persona
estudiante reforzar rutinas 'y secuencias
[6gicas.

Promover la participacion a través del disefio
de disfraces o elementos para representar
objetos que participen en el desarrollo de la
actividad programada. Por ejemplo, disefar
un automaovil con material de desecho que
realice la rutina paso a paso para dirigirse al
centro educativo y/o regresar a casa.

Se sugiere incluir recursos tecnoldgicos en
caso de tener acceso a los mismos.

de instrucciones y la orientacion espacial.



https://www.researchgate.net/publication/349282528_Taxonomia_de_actividade
s_desconectadas_para_el_desarrollo_de_pensamiento_computacional_A_taxo
nomy_of_unplugged_activities_for_computational_thinking_development/link/60
27cd9ea6fdcc37a8222dcd/download
https://www.researchgate.net/publication/349282528_Taxonomia_de_actividades_desconectadas_para_el_desarrollo_de_pensamiento_computacional_A_taxonomy_of_unplugged_activities_for_computational_thinking_development/link/6027cd9ea6fdcc37a8222dcd/download
https://www.researchgate.net/publication/349282528_Taxonomia_de_actividades_desconectadas_para_el_desarrollo_de_pensamiento_computacional_A_taxonomy_of_unplugged_activities_for_computational_thinking_development/link/6027cd9ea6fdcc37a8222dcd/download
https://www.researchgate.net/publication/349282528_Taxonomia_de_actividades_desconectadas_para_el_desarrollo_de_pensamiento_computacional_A_taxonomy_of_unplugged_activities_for_computational_thinking_development/link/6027cd9ea6fdcc37a8222dcd/download
https://www.researchgate.net/publication/349282528_Taxonomia_de_actividades_desconectadas_para_el_desarrollo_de_pensamiento_computacional_A_taxonomy_of_unplugged_activities_for_computational_thinking_development/link/6027cd9ea6fdcc37a8222dcd/download
https://carlyandadam.com/thecarlyandadam/coding-activities-for-kids

https://carlyandadam.com/thecarlyandadam/coding-activities-for-kids
https://carlyandadam.com/thecarlyandadam/coding-activities-for-kids

Proyecto STEAM
Preescolar -Taller STEAM-

Actividad: reto de ingenieria a
través del juego

Habilidades STEAM integradas
Nociones

& Aplicacién del proceso de disefio en
ingenieria

& Creatividad

& Destrezas visomotoras

& Légica matemdtica

& Resolucion de problemas Lenguaje

Materiales necesarios:

Blogues de madera, pldsticos (tipo lego),
vasos, otros materiales de fdcil acceso.

El espacio en este modelo de juego
requiere muchos elementos visuales
(Iaminas, libros, audiovisuales, cantos),
espacio fisico preparado  para la
inmersion al juego.

Pasos para desarrollar
el taller:

Utilizar historias, cuentos cldsicos, poesias,
rimas o rondas, personajes STEAM vinculados
con el disefio y construccion de obras
arquitectdnicas  locales/globales,  para
infroducir cudles son las torres o edificios mds
altos del mundo.

Preguntar a cada estudiante: ;Cémo debe ser
la base de una torre para soportar un
temblor?

Dibujar, disefiar como se imaginan estas
construcciones, para luego ir manos a la obra.

Integrar  activamente a las  personas
estudiantes tomando roles de personajes en
la historia o situacion que se construye. La
persona facilitadora toma parte de la
experiencia, como un persongje o como
narrador, siempre  particdipando  en  la
dindmica.

Ambiente de aprendizaje:
centro STEAM en el aula

Estrategia de mediacion

En esta actividad se analizard cdmo
estdn construidas las torres o edificios
mas altos del mundo, disefardn sus
propias torres con material de
reciclaje u otros materiales que se
consideren pertinentes.

Pregunta
generadora/
situacion focal:
La torre mas alta
de mundo



https://www.monash.edu/conceptual-playworld
https://www.monash.edu/conceptual-playworld
https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/CEES%20Curriculum%20Building%20Things-Spanish.pdf
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Herramientas y recursos digitales
para preescolar

Para complementar las distintas actividades, se presentan a continua-
cidén una serie de plataformas y herramientas para estudiantes de pre-
escolar.

s

W Code.org: En esta herramienta encontrard guias docentes para
realizar en el aula con un enfoque de ciencias de la computacion, pro-
gramacion, investigacion, pensamiento computacional, algoritmos vy
mas mediante el juego y el desarrollo. Todas las clases son guiadas y
los videos estan en inglés con subtitulos en espanol y mucho material
para las personas docentes a cargo. Se puede ingresar especificamente
al area de 4 a 8 anos con el siguiente link:
https://studio.code.org/s/pre-express-2019

s

W Scratch Jr: Aplicacion para teléfonos méviles o tabletas con la cual
podra ensenar sobre programacién, estructuracion y orden en el area
de programacion. Asi como fomentar la creacion de historias colabora-
tivas. Se puede ingresar mediante el link:

https://www.scratchijr.org/

s

W Arbol ABC: En esta pagina web encontraré juegos y actividades
virtuales de acuerdo con la edad, materia y dindmica. Complementa
para repasar conceptos de forma llamativa y visual. Se puede ingresar
en el siguiente link:
https://arbolabc.com/juegos-para-ninos-6-y-7-anos



https://studio.code.org/s/pre-express-2019

 link:  https://www.scratchjr.org/

https://arbolabc.com/juegos-para-ninos-6-y-7-anos  


Laboratorio de musica: En esta pagina web encontrara distintas
actividades relacionadas a musica, para unir la tecnologia con cancio-
nes, ritmos, arpegios, ondas sonoras, acordes, instrumentos de cuerda
y mas. Se puede ingresar con el siguiente link:

https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments

Education.com: En esta pagina web encontrara diversos planes de
lecciones, hojas de trabajo, juegos educativos, ejercicios entre otras
actividades con el fin de apoyar a las personas encargadas del aula a
realizar de forma dinamica explicaciones de temas convencionales.



https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments 
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Sugerencias
metodolégicas para
la mediacion de
experiencias STEAM
en el aula de primaria

Se presentan a continuacion sugerencias dirigidas a las personas encar-
gadas de grupos de primaria, las cuales puedan utilizar para fomentar
experiencias STEAM en el aula:

Propiciar el trabajo colaborativo para el desarrollo de los re-
tos y la participacién de las personas estudiantes para tomar roles
especificos durante la solucién: disenando, liderando, prototipando,
compartiendo hallazgos.

Reforzar en los retos y actividades temas relacionados con
las habilidades y destrezas STEAM, asi como los distintos campos labo-
rales mencionados y la participacion de las mujeres en ellos.

Fomentar el uso de procesos ordenados como el método cienti-
fico y el proceso de disefo en ingenieria para el logro exitoso de los
proyectos. El diseno de los prototipos puede ser instruccionales, pero
deben permitir la libertad al prototipar para que las personas estudian-
tes expresen su creatividad y experimenten en el proceso los desafios
propios del reto.



. Acompanar a los equipos desde la observacion y orientacion
oportuna, realizando cuestionamientos acerca de los procesos de in-
genieria. Evitar dar instrucciones de construccién o disenos preesta-
blecidos.

' Realizar visitas a espacios abiertos en los cuales la per-
sona estudiante pueda realizar observaciones y registrar en
una bitacora datos, hechos, fotografias o disenos propios de ideas de
su propio interés, relacionadas con el tema focal del proceso.

‘ Plantear el reto a partir de situaciones o cuestionamientos de en-
tornos reales.

‘ Ampliar conocimientos a través de la indagacién, por ejemplo
blsqueda de ejemplos de soluciones al mismo problema.

‘ Fomentar preguntas de naturaleza socratica, como por ejemplo:
;. Coémo funcionan los prototipos existentes? ;Qué podria hacer dife-
rente para que sea innovador?



- |Proyecto STEAM i
- Primaria generadora/

situacion focal:

- |Actividad: reto de ingenieria 'y Misién Espacial
- |experimentacion cientifica

/INAINAN
—— )



https://youtu.be/oAIzcxw4yRc

https://youtu.be/oAIzcxw4yRc
https://archivo.crhoy.com/mecanica-nacional-pretende-crear-cohetes-aeroespaciales-100-costarricenses/

https://archivo.crhoy.com/mecanica-nacional-pretende-crear-cohetes-aeroespaciales-100-costarricenses/
https://archivo.crhoy.com/mecanica-nacional-pretende-crear-cohetes-aeroespaciales-100-costarricenses/
https://spaceplace.nasa.gov/launch-windows/sp/

https://spaceplace.nasa.gov/launch-windows/sp/

Proyecto STEAM

Propuesta del problema:

Primaria b
Actividad: reto de il i

experimentacion cientifica
y soluciéon de problemas



https://albalearning.com/audiolibros/lyra/casita.html

https://albalearning.com/audiolibros/lyra/casita.html 
https://albalearning.com/audiolibros/lyra/casita.html 

Proyecto STEAM Propuesta del

i i problema:

Pl'lm o[f[e Animales
. . ) polinizadores en

- MU, PIVYC e Costa Rica



https://mcj.go.cr/sites/default/files/2020-05/Jardines%20de%20polinizadores%202020_2.pdf
https://mcj.go.cr/sites/default/files/2020-05/Jardines%20de%20polinizadores%202020_2.pdf
https://mcj.go.cr/sites/default/files/2020-05/Jardines%20de%20polinizadores%202020_2.pdf
https://www.curridabat.go.cr/archivos/Gu%C3%ADa%20de%20Plantas%20Dulces.pdf

https://www.curridabat.go.cr/archivos/Gu%C3%ADa%20de%20Plantas%20Dulces.pdf
https://www.curridabat.go.cr/archivos/Gu%C3%ADa%20de%20Plantas%20Dulces.pdf

ELOles.]D_SIEAM foma focal:
Primaria La Ingenieria de

los elevadores
hidraulicos




- Primaria Tema focal:

e o Disen .2
_ |Actividad: retode Tiog Gl
- diseno Vv progrqchion e interaccién con

otro objeto

| | |



https://arcade.makecode.com
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https://studio.code.org/s/pre- express-2021/lessons/3/levels/1? redirect_warning=true
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Herramientas y recursos
digitales para primaria

Para complementar las distintas actividades dadas, se mencionan una
serie de plataformas y herramientas para estudiantes de primaria, las
cuales se describen a continuacion.

AR Scracth: en esta plataforma no solo se puede crear los pro-
pios proyectos educativos, sino que ademas se encuentran cien-
tos de proyectos de la comunidad libres para usar en el area de
espanol, ciencias, matematicas, artes. Mediante el juego cada es-
tudiante puede repasar temas vistos en clase de forma llamativa.
Puede tener acceso a esta plataforma por medio del siguiente link:
https://scratch.mit.edu/

"X Makecode Arcade: Esta plataforma creada por Microsoft per-
mite combinar la robética con la programacion en formato virtual y
fisico.

En ella no solo se encuentra cémo simular herramientas de electrénica,
sino también se fomenta la creatividad y la programacion mediante el
desarrollo de videojuegos. También hay tutoriales y en la cuenta de
YouTube cada semana se realizan videos en vivo con nuevos proyectos.

Puede tener acceso a esta plataforma por medio del siguiente link:
https://www.microsoft.com/en-us/makecode



https://scratch.mit.edu/

https://www.microsoft.com/en-us/makecode
https://www.microsoft.com/en-us/makecode


Ciencias de la computacién: en esta pagina web se encuentra
material didactico para realizar en clase, actividades dirigidas a primer
o segundo ciclo, sobre pensamiento computacional, ademas se puede
tomar ideas de desarrollo y creatividad en el area de programacion.

‘ Pilas Bloques: es un derivado de la web anterior el cual se es-
pecializa en actividades de programacién, para entender qué es una
programacion secuencial y el funcionamiento de las instrucciones. In-
gresar mediante el enlace:

https://pilasblogues.program.ar



https://pilasbloques.program.ar
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Sugerencias
metodologicas para la
mediacion de experiencias
STEAM en el aula de
secundaria

En secundaria debemos generar ambientes vivenciales sobre STEAM.
Se brinda una serie de sugerencias para implementar con las personas
estudiantes de secundaria.

@ |dentificar las carreras STEAM con mayor auge que se acoplen a
los talleres, materias o técnicos que se brindan en el centro educativo
para generar actividades interdisciplinarias.

@ Generar actividades o retos con énfasis vocacional, donde cada
estudiante experimente y vivencie distintas tareas de areas STEAM.

@ Fomentar el trabajo colaborativo para la solucion de problemas
reales, indagar sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
para presentar problematicas reales e importantes.

@ Promover innovacién en la soluciéon de problemas, mediante la
indagaciéon de lo existente y bajo preguntas de cuestionamiento de
como mejorar la solucion ya dada.



‘ Realizar talleres o charlas con mujeres que se desempenan
en areas STEAM para empoderar a las estudiantes a que se involucren
en carreras afines.

. Fomentar en cada estudiante una observacion constante de su en-
torno en la busqueda de problematicas, anotarlas en una bitacora con
el fin de generar soluciones a dichas problematicas.

‘ Usar recursos tecnoldgicos que fomenten la participacidon de cada
estudiante, usar apps, videos, o tendencias en las personas adolescen-
tes para generar atraccion a experiencias STEAM con vivencias cotidia-
nas.

‘ Buscar actividades que sean llamativas para la edad en la que se
trabaja, generando un interés por conocer mas sobre el area.

. Avanzar de forma gradual, iniciando con actividades sencillas has-
ta las mas complejas, y asi generar que ninguna persona estudiante
se vea alejada de areas STEAM por creer que es muy dificil o que no
cuenta con las habilidades necesarias.



Proyecto STEAM
Secundaria
Actividad: reto ingenieria
y movimiento

Ambiente de aprendizaje:
centro STEAM en el aula

Materiales necesarios: Estrategia de medicion:

Con esta actividad se pretende crear un circuito
que permita mover un motor, de forma virtual
con simuladores, entendiendo el paso de energia
~ eléctrica, y asi tener movimientos rotacionales.

¢ Una computadora —

Acceso a internet

¢ Ingresar a la pagina indicada . ) . .
Se debe incentivar al estudiante a realizar un pro-

totipo que sera el disefio inicial; este puede ser
mediante un dibujo.

Pasos para desarrollar el taller:

Explicar conceptos como corriente-resisten-
cia-motores-circuito.

Investigar sobre ;cuéles elementos conducen me-
&

jor la electricidad y por qué se usan estos en los

procesos ingenieriles?

Ver el video sugerido para conocer cémo ingresar
a la plataforma y realizar la simulacién.



 https://www.tinkercad.com/

https://www.tinkercad.com/

Proyecto STEAM

Secundaria

\ S E—— P
'ooo ° °

y energia luminica

Habilidades STEAM integradas
Nociones

1 Disefio de un prototipo manual, primeramen-
te de forma artistica.

Conceptos eléctricos.

Investigacion sobre tipo de energia y materia-
les conductores.

Habilidades de andlisis, creacion y resolucion
de problemas.

B B BB

Diseno en Ingenieria para crear proyecto.

Materiales necesarios:

Plasticina de colores y una base de cartén
Una o varias baterias

Un holder para colocar las baterias
Cables de conexion

Un LED

Una resistencia eléctrica de 1k

OECNONONONONC)

Una protoboard (en caso de no contar, puede
conectar los elementos con cinta)

Pasos para desarrollar el taller:

Primeramente, se le solicita a la persona estu-
diante realizar un prototipo mediante el uso de
materiales como plasticina, de manera que pue-
da imaginar y recrear a escala su proyecto piloto.

Hacer la conexion correspondiente.

Verificar que el cable positivo de las baterias tiene
contacto con la patilla més larga del LED.

La patilla corta tiene contacto con la resistencia, y
por ultimo, la resistencia con el cable de negativo.

Ambiente de aprendizaje:
centro STEAM en el aula

Situaciones de aprendizaje:

En esta actividad se aprendera a crear circuitos
eléctricos basicos para analizar la transformacion
de energia eléctrica a luminica. Se usaran ele-
mentos eléctricos y se guiard al estudiante a in-
dagar sobre conceptos relacionados por lo tanto
se omite el recurso sugerido.



https://www.tinkercad.com/

https://www.tinkercad.com/

Proyecto STEAM

Secundaria

Actividad: reto tecnolégico

Habilidades STEAM integradas
Nociones

W Disefio del proyecto, mediante dibujos.
W Disefio de ingenieria.
YW Conceptos de programacién lineal.

Y, Utilizacién de dispositivos méviles con recur-
SOS Propios.

M, Disefio de aplicaciones basicas.

Materiales necesarios:

> Hojas de papel y colores.
[> Una computadora con acceso a internet.
> Un dispositivo mévil para instalar la aplicacién.

> “Metaverse - Augmented Realty”

Pasos para desarrollar el taller:

Realizar un disefio que la persona estudiante ima-
gine, puede utilizar con hojas de papel y colores.

Ingresar a la pagina: https://studio.gometa.io/

Ambiente de aprendizaje:
centro STEAM en el aula

Estrategia de medicion:

La realidad aumentada combinada con tecnologia;
permite visualizar el entorno real superpuesto con
elementos graficos artificiales mediante dispositivos
moviles o cdmaras.

El siguiente recurso digital, combinado con disposi-
tivos tecnoldgicos como celulares o tablets permiti-
ran la creacién de apps sencillas, permitiendo crear
repasos de materia, mientras usan su creatividad.



https://studio.gometa.io/
https://studio.gometa.io/
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Proyecto STEAM
Secundaria
Actividad: reto roboética

Habilidades STEAM integradas
Nociones

Y Disefio de ingenieria utilizando también, elemen-
tos artisticos manuales.

Y Conceptos de robética educativa.
Y Programacion iconogréfica.

Y Sensores en robots.

Materiales necesarios:

> Una computadora con acceso a internet.
> Ingreso al link indicado.

> Material reciclable como cartén, papeles de co-
lores y material decorativo.

Pasos para desarrollar el taller:

Ingresar a la pagina:
https://makecode.mindstorms.com/#editor

Observar el video donde se explora la plataforma,
como crear un pequefo ejemplo.

Al finalizar el proyecto, se debera crear un escenario
para el prototipo, de acuerdo a la programacion y ca-
racteristicas dadas al proyecto.

Ambiente de aprendizaje:
centro STEAM en el aula

Escala de valoracion.

Estrategia de medicion:

La actividad corresponde a un proyecto utilizando
una plataforma virtual, gratuita, llamada Mindstorms,
donde se procede a programar un dispositivo llama-
do EV3.

Este proyecto debe utilizar sonidos e imagenes; y
programarlos de manera que correspondan entre si.

Recurso recomendado:

https://makecode.mindstorms.
com/#editor



https://makecode.mindstorms.com/#editor

https://makecode.mindstorms.com/#editor
https://makecode.mindstorms.com/#editor

Proyecto STEAM

Secundaria
Actividad:
reto ingenieria creativa

Habilidades STEAM il‘ltegl'adas Ambiente de aprendizaie=
Nociones centro STEAM en el aula

A Disefio de un prototipo manual, primeramente,
de forma artistica.

Aplicacion del proceso de disefio en ingenieria.

Observacién como paso del método cientifico.

Andlisis de patrones naturales.

Diseno geométrico. Estrategia de medicién:

. . Para iniciar el proyecto, se le indica a cada estu-
Materiales necesarios: diante que elabore mediante el uso de la plasticina,
un prototipo fisico; hecho con sus manos, el cual,
les de un panorama de diseno para la creacion de

> Computadora con acceso a internet. Sulproyecto 3D

x N o a . |
&2 Plasticina de colores y una base de carton. Para modelar en 3D se usara una herramienta gra-

tuita de internet, que permite a cada estudiante
identificar elementos para realizar distintos proyec-
tos.

Pasos para desarrollar el taller:
Se destina plantear el reto de buscar patrones na-
Deberé ingresar al link sugerido. turales como frutas, hojas, pieles, etc. Por ejemplo,
-~ ¢cudl es el patrén o diseno gréfico del kiwi? Utilice
la herramienta de Tinkercad en modelos 3D para X
x encontrar los bloques y asi generar el elemento a
’ - desarrollar (patrén de hoja, patrén de fruta, patrén
de panal cuadriculado).

X



https://www.tinkercard.com
https://www.tinkercard.com

Proyecto STEAM
Secundaria
Actividad:

reto ingenieria eléctrica

Habilidades STEAM integradas
Nociones

Aplicacion del proceso de disefio en ingenieria.

Indagacién sobre voltaje, imanes y corriente
eléctrica.

Materiales necesarios:

¢ Unajeringa grande.
> Cable de cobre.

63 Imanes.

¢ Diodos LED.

63 Materiales de decoracion segun eleccién de la
persona estudiante.

Pasos para desarrollar el taller:
Desprender la parte interna de la jeringa.

Enrollar el cobre alrededor de la jeringa, aproxima-
damente 60 vueltas.

Colocar el LED al extremo del cable de cobre.
(Pueden ayudarse con cables cocodrilos).

Colocar un iman dentro de la jeringa.
Colocar la parte desprendida del paso uno.

Agitar la jeringa fuertemente y observar cémo se
enciende el LED al iman pasar por el bobinado de
cobre.

Ambiente de aprendizaje:
centro STEAM en el aula

Situaciones de aprendizaje:

Realizar los siguientes cuestionamiento:

¢Cdémo funciona un generador eléctrico con bobina
e imanes? Propiciar una busqueda sobre los concep-
tos fisicos asociados.

¢ Qué pasa si se agregan mas imanes?
;Cambia la intensidad de la luz si se agregan mas
vueltas con el cable de cobre?

Propiciar la busqueda de informacién, videos y lectu-
ra para esclarecer cada una de estas preguntas.

Esta actividad no cuenta con recursos sugeridos ya
que se busca que cada estudiante indague y busque
informacion relacionada el tema para el anélisis del
proyecto.




Proyecto STEAM
Secundaria
Actividad:

reto matematicas

Habilidades STEAM integradas Ambiente de aprendizaje:
Nociones centro STEAM en el aula

@ Aplicacion del proceso de disefio en ingenieria.

@ Observacién como paso del método cientifico.
Andlisis de patrones naturales.

@ Disefio geométrico.

@ Uso de la creatividad artistica en el disefio.

Materiales necesarios:
A Cartulina.

A Marcadores.

A Carton.

& Material de colores y decorativo.

Pasos para desarrollar el taller:

Se le pedira a cada estudiante que construya con
los materiales a mano, un reloj de aguja, con cada
uno de sus nimeros y agujas.

La persona encargada realiza la funcién matema- X
tica.
Ejemplo: y = mx + b, suponiendo que se trabajara ‘

con una pendiente m = 5, y una intersecciéon b = 10
la persona encargada podra brindar valores de “x"
"n_on

de tal manera que el resultado “y"” represente una
hora militar.

Valores como x=264 genera un valor de y=1330
que en hora militar corresponde a la 13:30.

X
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Herramientas y
recursos digitales para
secundaria

Como recurso adicional a las actividades pedagdgicas para secundaria,
se presentan los siguientes recursos digitales STEAM en linea para in-
troducir en el aula.

R App Inventor: plataforma educativa que le permite a cada es-
tudiante aprender sobre la creacion y desarrollo de aplicaciones.
Mediante programacion con bloques se puede tener en sus celula-
res sus propias apps, cuenta con algunos tutoriales que le permiten
comenzar y descubrir la herramienta. Se puede ingresar por medio del
siguiente link:

https://appinventor.mit.edu/

R Tinkercad Electrénica: plataforma para simular circuitos eléctricos,
e incluso programable para realizar prototipos de robodtica con simula-
dores de los microcontroladores mas activos como Arduino y Microbit.
Sin necesidad de kits, cada estudiante puede acceder a la web y realizar
sus creaciones electrénicas. Ingresar por medio del siguiente link:
https://www.tinkercad.com/

R Tinkercad Modelado 3D: en esta misma plataforma pueden encon-
trar una herramienta para modelar en 3D, sin importar si se cuenta con
una impresora 3D. Esto le permite a cada estudiante aprender sobre
las medidas, capas y orden en la construccion y diseno de los modelos.
Ingresar por medio del siguiente link:

https://www.tinkercad.com/



https://appinventor.mit.edu/

https://www.tinkercad.com/
https://www.tinkercad.com/ 
https://www.tinkercad.com/


‘ SketchUp: software de modelado 3D que permite disenar, y crear
desde cero elementos arquitectdnicos, viviendas, edificios y distintas
estructuras con medidas, precios, entre otras caracteristicas importan-
tes que le permiten a cada estudiante participar en la elaboracién de
proyectos y asi verificar su gusto por la arquitectura. Puede ingresar a
ella por el siguiente link:

https://www.sketchup.com/

‘ Try Engineering: plataforma web con la cual podra profundizar te-
maticas de ciencias y tecnologia. Puede ingresar a este por medio del
siguiente link:

https://tryengineering.org/

‘ Geogebra: no solo se encuentran herramientas digitales para gra-
ficar, geometria, sino que permite tener pizarras interactivas, calculado-
ras en 3D, calculadora grafica etc. Ingresar por medio del link:
https://www.geogebra.org/



https://www.sketchup.com/
https://tryengineering.org/ 
https://www.geogebra.org/

Apartado

Recomendaciones
técnicas de seguimiento



En este apartado se establecen las
orientaciones relacionadas con accio-
nes interdisciplinarias que permiten fa-
vorecer la exploracion vocacional de Ia
poblacion estudiantil y el diseno de la
ruta STEAM.



A través de este manual, las personas docentes podran implementar
variedad de experiencias educativas que contemplan la autoeficacia
vocacional, la equidad de género, y el trabajo colaborativo.

Sin embargo, es claro que los contextos sociales y culturales que con-
forman las comunidades educativas implicaran a quienes desarrollen
la ruta STEAM diversidad de desafios propios a su cultura organiza-
cional y local.

Por ello, a continuacidén, se enumeran algunos aspectos técnicos a
tomar en cuenta para el seguimiento de la ruta en continuidad con el
desarrollo del trayecto por la BIA STEAM.

1) Disenar estrategias e instrumentos que permitan la evaluacion de al-
cances logradosyla medicion de la calidad de los procesos definidos en
laruta STEAM. La evaluacién entendida como un medio que asegura la
constante mejoradelos procesosylacalidad de estos permite alos equi-
pos coordinadores STEAM del centro educativo, brindar seguimiento a
las actividades propuestas para el desarrollo de los objetivos definidos.
Asi mismo, se sugiere incluir estrategias periddicas para la evaluacién
del proceso tales como: reuniones de seguimiento, grupos focales y
presentaciones de experiencias, que brinden insumos para la madura-
cion y mejoramiento de la ruta STEAM respecto al modelo BIA.



2) Disenar guias de apoyo didactico dirigidas a las personas do-
centes y facilitadoras, que permitan integrar de forma contextuali-
zada experiencias STEAM en el aula.

Este manual, propone los lineamientos, principios y sugerencias di-
dacticas necesarias para disenar y desarrollar la ruta STEAM en los
centros educativos del pais.

Ademas, se han incluido una serie de recursos didacticos y recursos
digitales que permitiran a las personas docentes, técnico-docen-
tes, administrativas y administrativo-docentes, orientarse y disenar
actividades propias para llevar a cabo en el centro educativo.

Sin embargo, es necesario contemplar que para una implementa-
cién eficaz de la ensenanza STEAM, |la persona docente o la persona
facilitadora que lleve a cabo las experiencias pedagdgicas requiere
orientaciones mucho mas especificas que le permitan integrar en
el aula estrategias disehadas para las edades o niveles especificos
hacia quien se imparten las actividades.

Para ello, se sugiere disenar guias didacticas para la introduccion
de experiencias de ensenanza STEAM en aulas costarricenses.

3) Disenar material didactico STEAM acorde con las competencias
y habilidades propuestas en los programas de estudio costarricen-
ses, tales como folletos, libros, fichas u otros similares. Los recursos
didacticos como apoyo de la mediacién docente son elementos
fundamentales en los procesos de ensenanza aprendizaje.

Por ello, se sugiere con especial énfasis en la contextualizacién
propia del pais, disenar recursos dirigidos a las personas estudian-
tes que le permitan reforzar habilidades relacionadas con las areas
STEAM en el aula, asi como dar continuidad a la actividad de apren-
dizaje con apoyo de las familias.



4) El material didactico que se brinde a las personas estudiantes debe
permitir el reforzamiento de las destrezas propias de una cultura de
aprendizaje y mentalidad STEAM, asi como las competencias, valores
y rasgos de identidad que respondan a las politicas educativas costa-

@ Uso paisajes y vocabulario del contexto.

@ Referenciar escenarios ingenieriles de obras realizadas en el pafis,
innovaciones cientificas y desarrollo tecnoldgico local.

@ Visibilizar costumbres y tradiciones artisticas vinculadas con oficios
y trabajos en dreas STEAM.

@ Modelar perfiles profesionales inspirados en personajes destacados
costarricenses en campos STEAM.

rricenses. Esto incluye, por ejemplo:

5) Propiciar encuentros, ferias, simposios y otros espacios de desa-
rrollo profesional docente, para el intercambio de experiencias de-
sarrolladas a través del mapa de ruta STEAM. En coherencia con los
Objetivos de la Politica de Educacidn para el Desarrollo Sostenible
“El Ministerio de Educacion Publica debe orientar la formacion per-
manente a la atencion del perfil de ciudadano, a partir los desafios
del siglo XXl para el ejercicio de una ciudadania activa con el fomen-
to de la creatividad, la innovacion, el aprender a aprender, y el de-
sarrollo sostenible” (p.54), lo que afirma, la importancia de cultivar
una mentalidad de aprendizaje basada en la participacion activa y el
desarrollo de destrezas de pensamiento critico, destrezas creativas
y cientificas, mediadas por recursos tecnolégicos, asi como estrate-
gias innovadoras que promuevan el crecimiento de la persona.



La formacién permanente, continua y actualizada permite a la perso-
na docente, desempenarse de manera innovadora, critica y reflexiva,
respecto a escenarios locales/globales y regionales, asi como brin-
dar experiencias enriquecedoras a las personas estudiantes.

6) Fortalecer las politicas y proyectos dirigidos a la formacién y par-
ticipacion del personal docente en el desarrollo de la Estrategia Na-
cional de Educacion STEAM, como parte de incentivos de desarrollo
profesional.

El fortalecimiento, sostenibilidad y maduracion de la cultura de apren-
dizaje STEAM en los centros educativos, dependera en gran medida en
la participacion e inmersion de las personas implicadas en el seguimien-
to y supervision del mismo, de manera que, la gestién de la calidad y
la innovacién educativa, y el desarrollo de habilidades en las personas
estudiantes, se vea profundamente transformada y mejorada para una
Costa Rica formada para los retos del siglo XXI.
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Anexo 1



Anexo 2

Plantilla Mapa de empatia

¢Qué dice su entorno?
¢Qué dicen sus amigos,
amigas y familia?
¢Quiénes son

sus influenciadores? E;cucha

¢A qué medios presta
atencion?

¢Coémo se comunica
su entorno?

<{Qué lo motiva?

¢ Qué quiere conseguir?

¢Cudles son sus necesidades?

¢Qué preocupaciones tiene?

;Qué es lo que le importa y no dice?
¢Qué expectativas tiene?

;Qué le mueve?

Piensa y siente

Dice y hace

¢Cual es su actitud?
¢Coémo se comporta?
¢Qué dice que le importa?
¢Con quién habla?

¢Hay diferencias entre

lo que dice y piensa?

;Para él o para ella, qué es el éxito?

¢ Qué quiere alcanzar?
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REGRESAR

¢Coémo es su entorno?
¢Como son sus amigas
y amigos?

;Cudl es la oferta que le
ofrece el mercado?
;Qué tipo de problemas
enfrenta?

¢Ante qué esta
expuesto/a?

<Qué lo frustra

¢ Qué miedos tiene?

¢ Qué cosas le frustran?

¢ Qué obstaculos encuentra
en su camino?
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Anhexo 3

Recursos de ampliacion y consulta

Area

Recursos para
profundizar
respecto a
entornos de
aprendizaje
para la
ensefnanza
STEAM

Recursos en espanol

Makerspace
https://www.unir.net/educacion/revista/que-es-un-makers-
pace-educativo-construye-un-espacio-para-la-creativi-
dad-de-tus-alumnos/

Makerspace en Costa Rica
https://observatoriotecedu.uned.ac.cr/laboratorio-fabrica-
cion-fab-lab-ka-trare/

https://protolabucr.setmore.com/?tbclid=IwAROW6HZpOgRj-
M6O70UTswlJ1-cSybclw3s2elST-elUSNUYP2FciLFn4ARY

http://fablab.veritas.cr/fablab-veritas.php

Recursos en inglés

https://www.iste.org/es/explore/classroom/create-school-
makerspace-3-simple-steps

https://www.lovelandpubliclibrary.org/services/technology/
makerspace-lab

https://www.childcreativitylab.org/ccl-community-makerspace


https://www.unir.net/educacion/revista/que-es-un-makerspace-educativo-construye-un-espacio-para-la-creatividad-de-tus-alumnos/
https://www.unir.net/educacion/revista/que-es-un-makerspace-educativo-construye-un-espacio-para-la-creatividad-de-tus-alumnos/

https://www.unir.net/educacion/revista/que-es-un-makerspace-educativo-construye-un-espacio-para-la-creatividad-de-tus-alumnos/

https://www.unir.net/educacion/revista/que-es-un-makerspace-educativo-construye-un-espacio-para-la-creatividad-de-tus-alumnos/

https://observatoriotecedu.uned.ac.cr/laboratorio-fabricacion-fab-lab-ka-trare/

https://observatoriotecedu.uned.ac.cr/laboratorio-fabricacion-fab-lab-ka-trare/

https://observatoriotecedu.uned.ac.cr/laboratorio-fabricacion-fab-lab-ka-trare/

https://protolabucr.setmore.com/?fbclid=IwAR0w6HZp0qRjM6O7oUTswlJ1-c5ybcIw3s2elST-eIU5NUYP2FciLFn4ARY

https://protolabucr.setmore.com/?fbclid=IwAR0w6HZp0qRjM6O7oUTswlJ1-c5ybcIw3s2elST-eIU5NUYP2FciLFn4ARY

https://protolabucr.setmore.com/?fbclid=IwAR0w6HZp0qRjM6O7oUTswlJ1-c5ybcIw3s2elST-eIU5NUYP2FciLFn4ARY

http://fablab.veritas.cr/fablab-veritas.php´
http://fablab.veritas.cr/fablab-veritas.php´
https://www.iste.org/es/explore/classroom/create-school-makerspace-3-simple-steps

https://www.iste.org/es/explore/classroom/create-school-makerspace-3-simple-steps

https://www.iste.org/es/explore/classroom/create-school-makerspace-3-simple-steps

https://www.lovelandpubliclibrary.org/services/technology/makerspace-lab

https://www.lovelandpubliclibrary.org/services/technology/makerspace-lab

https://www.lovelandpubliclibrary.org/services/technology/makerspace-lab

https://www.childcreativitylab.org/ccl-community-makerspace

https://www.childcreativitylab.org/ccl-community-makerspace


Area

Recursos para
profundizar
respecto a
entornos de
aprendizaje
para la

ensenanza
STEAM

Recursos en espanol

Entornos colaborativos
https://www.simbiotia.com/entorno-colaborativo/

https://youtu.be/4cscJcRKYxXA

http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presen-

tacion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Colaborati-
vos.pdf

Recursos en inglés

https://youtu.be/Kg38A1ggYiE

https://youtu.be/O x40LsfReQ

https://youtu.be/jQkLS5efkViw
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https://www.simbiotia.com/entorno-colaborativo/

https://www.simbiotia.com/entorno-colaborativo/

https://youtu.be/4cscJcRKYxA

https://youtu.be/4cscJcRKYxA

http://www.bibliounlz.com.ar/index.php/2018/05/14/25-herramientas-tic-para-aplicar-el-aprendizaje-colaborativo-en-el-aula-y-fuera-de-ella/

http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presentacion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Colaborativos.pdf
http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presentacion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Colaborativos.pdf
http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presentacion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Colaborativos.pdf
https://youtu.be/Kg38A1ggYiE

https://youtu.be/Kg38A1ggYiE

https://youtu.be/O_x4OLsfReQ

https://youtu.be/O_x4OLsfReQ

https://youtu.be/jQkL5efkViw 
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Area Recursos en espanol
Recursos para

profundier Aula taller

respecto a

entornos de https://youtu.be/7ADDmt8wXRk
aprendizaje ' -

para ~Ia

e https://youtu.be/PwHGlyZghbA

STEAM

https://www.slideshare.net/Lucmonol opez/aula-taller-ejei-

tp-54277573



https://youtu.be/7ADDmt8wXRk

https://youtu.be/PwHGlyZghbA

https://www.slideshare.net/LucmonoLopez/aula-taller-ejeitp-54277573
https://www.slideshare.net/LucmonoLopez/aula-taller-ejeitp-54277573
https://youtu.be/7ADDmt8wXRk

https://youtu.be/PwHGlyZghbA

https://www.blinklearning.com/coursePlayer/clases2php?idclase=49827129&idcurso=896279


Area

Recursos para
profundizar
respecto a
entornos de
aprendizaje
para la
ensefanza
STEAM

Recursos en espanol

Simuladores virtuales de laboratorios

https://labovirtual.blogspot.com/

https://www.golabz.eu/labs

https://sites.google.com/site/practicasbioygeobierzo/enlaces

Recursos en inglés

https://interactives.ck12.org/simulations/physics.html

https://oli.cmu.edu/courses/general-chemistry-1-open-free/

https://chemvlab.org/home/index.php
Simulacion y Gamificacion

http://chemcollective.org/mr/index.php

https://www.vlab.co.in/broad-area-mechanical-engineering

https://phet.colorado.edu/en/simulations/build-an-atom
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https://labovirtual.blogspot.com/

https://labovirtual.blogspot.com/

https://www.golabz.eu/labs

https://www.golabz.eu/labs

https://sites.google.com/site/practicasbioygeobierzo/enlaces
https://sites.google.com/site/practicasbioygeobierzo/enlaces
https://interactives.ck12.org/simulations/physics.html

https://interactives.ck12.org/simulations/physics.html

https://oli.cmu.edu/courses/general-chemistry-1-open-free/

https://oli.cmu.edu/courses/general-chemistry-1-open-free/

https://chemvlab.org/home/index.php

https://chemvlab.org/home/index.php

http://chemcollective.org/mr/index.php

https://phet.colorado.edu/en/simulations/build-an-atom

http://chemcollective.org/mr/index.php

https://www.vlab.co.in/broad-area-mechanical-engineering

https://phet.colorado.edu/en/simulations/build-an-atom
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Area

Recursos para
profundizar
respecto a
entornos de
aprendizaje para
la ensenanza
STEAM

Recursos en espaﬁol
STEAM lab “Tinkering”

https://educa.lavola.com/es/tinkering-una-metodolo-
gia-que-empodera-al-alumnado/

http://sgpwe.izt.uam.mx/files/users/uami/jcjr/18STEAM.pdf

https://revistas.comillas.edu/index.php/padresy-
maestros/article/view/11742

https://hackmd.io/@xavidominguez/r1-RwvGFS

https://espaciosmaestros.com/steam-labs/

Equipos STEAM. Guia para trabajar en equipos

http://www.stem-by-design.com/wp-content/uploads/2016/07/
Anne-Jollys-Student-Teaming-Tips.pdf

Recursos en inglés

https://www.exploratorium.edu/sites/default/files/pdfs/con-
nectedcollection_tinkering.pdf

https://youtu.be/65X2bEYCAIs

https://www.ase.org.uk/system/files/journal-issue/docu-
ments/PS2016-17%20Special%20lssue%20-%20Tinkering%20
for%20Learning.pdf



https://educa.lavola.com/es/tinkering-una-metodologia-que-empodera-al-alumnado/

https://educa.lavola.com/es/tinkering-una-metodologia-que-empodera-al-alumnado/

https://educa.lavola.com/es/tinkering-una-metodologia-que-empodera-al-alumnado/

http://sgpwe.izt.uam.mx/files/users/uami/jcjr/18STEAM.pdf

http://sgpwe.izt.uam.mx/files/users/uami/jcjr/18STEAM.pdf

https://revistas.comillas.edu/index.php/padresymaestros/article/view/11742

https://revistas.comillas.edu/index.php/padresymaestros/article/view/11742

https://revistas.comillas.edu/index.php/padresymaestros/article/view/11742

https://hackmd.io/@xavidominguez/r1-RwvGFS

https://hackmd.io/@xavidominguez/r1-RwvGFS

https://parapnte.educacion.navarra.es/2017/01/24/tinkering-crear-y-pensar-con-las-manos/
https://espaciosmaestros.com/steam-labs/

https://espaciosmaestros.com/steam-labs/

http://www.stem-by-design.com/wp-content/uploads/2016/07/Anne-Jollys-Student-Teaming-Tips.pdf
http://www.stem-by-design.com/wp-content/uploads/2016/07/Anne-Jollys-Student-Teaming-Tips.pdf
http://www.stem-by-design.com/wp-content/uploads/2016/07/Anne-Jollys-Student-Teaming-Tips.pdf
https://www.exploratorium.edu/sites/default/files/pdfs/connectedcollection_tinkering.pdf

https://www.exploratorium.edu/sites/default/files/pdfs/connectedcollection_tinkering.pdf

https://www.exploratorium.edu/sites/default/files/pdfs/connectedcollection_tinkering.pdf

https://youtu.be/65X2bEYCAIs

https://youtu.be/65X2bEYCAIs

https://www.ase.org.uk/system/files/journal-issue/documents/PS2016-17%20Special%20Issue%20-%20Tinkering%20for%20Learning.pdf

https://www.ase.org.uk/system/files/journal-issue/documents/PS2016-17%20Special%20Issue%20-%20Tinkering%20for%20Learning.pdf

https://www.ase.org.uk/system/files/journal-issue/documents/PS2016-17%20Special%20Issue%20-%20Tinkering%20for%20Learning.pdf

https://www.ase.org.uk/system/files/journal-issue/documents/PS2016-17%20Special%20Issue%20-%20Tinkering%20for%20Learning.pdf


Area

|deas précticas
y recursos de
consulta para
completar el
desarrollo
profesional
docente como
persona
facilitadora de
experiencias
de ensefanza
STEAM
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Recursos en inglés

Preescolar
https://union.fespm.es/index.php/UNION/article/download/69/30/

https://es.scribd.com/document/524482786/EJEMPLO-DE-PRO-
YECTO-DE-APRENDIZAJE-SEGUN-EL-METODO-STEAM

http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presenta-
cion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Colaborativos.pdf

Recursos en inglés

Pensamiento computacional desconectado
(PDF) Pensamiento computacional desconectado.
Computational thinking unplugged (researchgate.net)

Pensamiento Computacional en el Aula

N
org/medusa/ecoescuela/ticlanzaro- e
te/files/2017/09/pcrctic.pdf ' 4

https://www3.gobiernodecanarias.



https://union.fespm.es/index.php/UNION/article/download/69/30/

https://es.scribd.com/document/524482786/EJEMPLO-DE-PROYECTO-DE-APRENDIZAJE-SEGUN-EL-METODO-STEAM

https://es.scribd.com/document/524482786/EJEMPLO-DE-PROYECTO-DE-APRENDIZAJE-SEGUN-EL-METODO-STEAM

https://es.scribd.com/document/524482786/EJEMPLO-DE-PROYECTO-DE-APRENDIZAJE-SEGUN-EL-METODO-STEAM

http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presentacion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Co
http://fediap.com.ar/wp-content/uploads/2018/07/Presentacion-Ana-Prieto-Educacion-STEM-y-Trabajos-Co
https://union.fespm.es/index.php/UNION/article/download/69/30/

http://researchgate.net
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ticlanzarote/files/2017/09/pcrctic.pdf
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ticlanzarote/files/2017/09/pcrctic.pdf
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ticlanzarote/files/2017/09/pcrctic.pdf
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ticlanzarote/files/2017/09/pcrctic.pdf
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Area Recursos en inglés

Ideas practicas Primaria
y recursos de
consulta para

completar el https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/100311/Roboti-
desarrolio ca%20y%20proyectos%20STEAM.pdf?sequence=3&isAllowe-

profesional
docente como

persona d_=¥

facilitadora de

experiencias - ) o
de ensefianza https://circuitdrone.com/assets/file/Actividades STEAM_para
STEAM

ninos.pdf

http://ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/sites/ceip-rio-

henares.centros.castillalamancha.es/files/documentos/activida-

des/actividades_steam.pdf

https://monitoreducativo.com/2020/10/08/stem-steam/



https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/68854/Proyecto%20STEAM.pdf?sequence=8&isAllowed=y

https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/100311/Robotica%20y%20proyectos%20STEAM.pdf?sequence=3&isAllowed=y

https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/100311/Robotica%20y%20proyectos%20STEAM.pdf?sequence=3&isAllowed=y

https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/100311/Robotica%20y%20proyectos%20STEAM.pdf?sequence=3&isAllowed=y

https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/68854/Proyecto%20STEAM.pdf?sequence=8&isAllowed=y

https://circuitdrone.com/assets/file/Actividades_STEAM_para_ninos.pdf

https://circuitdrone.com/assets/file/Actividades_STEAM_para_ninos.pdf

https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/100311/Robotica%20y%20proyectos%20STEAM.pdf?sequence=3&isAllowed=y

http://ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/sites/ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/files/documentos/actividades/actividades_steam.pdf

http://ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/sites/ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/files/documentos/actividades/actividades_steam.pdf

http://ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/sites/ceip-riohenares.centros.castillalamancha.es/files/documentos/actividades/actividades_steam.pdf

https://circuitdrone.com/assets/file/Actividades_STEAM_para_ninos.pdf

https://monitoreducativo.com/2020/10/08/stem-steam/

Area

Ideas précticas
y recursos de
consulta para
completar el
desarrollo
profesional
docente como
persona
facilitadora de
experiencias
de ensenanza
STEAM
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Recursos en inglés

Secundaria
https://www.kiks.unican.es/wp-content/uploads/2017/05/Ta-
ller_kiks definitivo.pdf

https://www.researchgate.net/publication/331287783 Taller
de Actividades STEAM/link/5¢c70802d92851c695039103e/
download

https://inspiratics.org/es/recursos-educativos/recursos/pro-
yectos-steam-crear-para-aprender/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/
iesvierayclavijo/proyecto-steam/

https://zientzia.eus/media/pdf alea/STEAM_proiektugintza
GAZT_1.pdf

https://contactomaestro.colombiaaprende.edu.co/agenda/

contenidos-steama-para-basica-secundaria

https://www.magisnet.com/2021/02/robotimati-

cas-steam-en-el-aula-de-matematicas/

https://idl-bnc-idrc.dspacedirect.org/bitstream/hand-
le/10625/59963/IDL%20-%2059963.pdf?sequence=2

http://www.sociedadelainformacion.com/58/stem.pdf

https://www.heurekaproyectos.com/el-espacio-exterior-co-

hete-steam



https://www.kiks.unican.es/wp-content/uploads/2017/05/Taller_kiks_definitivo.pdf

https://www.kiks.unican.es/wp-content/uploads/2017/05/Taller_kiks_definitivo.pdf

https://www.kiks.unican.es/wp-content/uploads/2017/05/Taller_kiks_definitivo.pdf

https://www.researchgate.net/publication/331287783_Taller_de_Actividades_STEAM/link/5c70802d92851c695039103e/download

https://www.researchgate.net/publication/331287783_Taller_de_Actividades_STEAM/link/5c70802d92851c695039103e/download

https://www.researchgate.net/publication/331287783_Taller_de_Actividades_STEAM/link/5c70802d92851c695039103e/download

https://www.researchgate.net/publication/331287783_Taller_de_Actividades_STEAM/link/5c70802d92851c695039103e/download

https://inspiratics.org/es/recursos-educativos/recursos/proyectos-steam-crear-para-aprender/

https://inspiratics.org/es/recursos-educativos/recursos/proyectos-steam-crear-para-aprender/

https://inspiratics.org/es/recursos-educativos/recursos/proyectos-steam-crear-para-aprender/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/iesvierayclavijo/proyecto-steam/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/iesvierayclavijo/proyecto-steam/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/iesvierayclavijo/proyecto-steam/

https://zientzia.eus/media/pdf_alea/STEAM_proiektugintza_GAZT_1.pdf

https://zientzia.eus/media/pdf_alea/STEAM_proiektugintza_GAZT_1.pdf

https://zientzia.eus/media/pdf_alea/STEAM_proiektugintza_GAZT_1.pdf

https://contactomaestro.colombiaaprende.edu.co/agenda/contenidos-steama-para-basica-secundaria

https://contactomaestro.colombiaaprende.edu.co/agenda/contenidos-steama-para-basica-secundaria

https://contactomaestro.colombiaaprende.edu.co/agenda/contenidos-steama-para-basica-secundaria

https://www.magisnet.com/2021/02/robotimaticas-steam-en-el-aula-de-matematicas/

https://www.magisnet.com/2021/02/robotimaticas-steam-en-el-aula-de-matematicas/

https://www.magisnet.com/2021/02/robotimaticas-steam-en-el-aula-de-matematicas/

https://idl-bnc-idrc.dspacedirect.org/bitstream/handle/10625/59963/IDL%20-%2059963.pdf?sequence=2

https://idl-bnc-idrc.dspacedirect.org/bitstream/handle/10625/59963/IDL%20-%2059963.pdf?sequence=2

https://idl-bnc-idrc.dspacedirect.org/bitstream/handle/10625/59963/IDL%20-%2059963.pdf?sequence=2

https://www.microsoft.com/es-xl/education/education-workshop

http://www.sociedadelainformacion.com/58/stem.pdf

http://www.sociedadelainformacion.com/58/stem.pdf

https://www.heurekaproyectos.com/el-espacio-exterior-cohete-steam

https://www.heurekaproyectos.com/el-espacio-exterior-cohete-steam
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Area Recursos en espanol

Ideas précticas ; .
” e STEM Unidad de Ensenanza Preescolar

consulta para

;Zgli'rjlf: ol https://www.mass.edu/stem/documents/preschool-

profesional curricular/MA_PreK_units_spanish.pdf
docente como

persona
facilitadora de
experiencias

de ensefanza
STEAM



https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/MA_PreK_units_spanish.pdf

https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/MA_PreK_units_spanish.pdf

https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/MA_PreK_units_spanish.pdf


Area

Ideas practicas
y recursos de
consulta para
completar el
desarrollo
profesional
docente como
persona
facilitadora de
experiencias
de ensefianza
STEAM

143

Recursos en inglés

Guia para la ensenanza preescolar STEM. Museo de Boston

https://www.bostonchildrensmuseum.org/sites/default/files/
pdfs/STEMGuide.pdf

STEM para nifios infantes y preescolares
https://www.region10.org/r10website/assets/File/STEAM%20
for%20Infants%20and%20Toddlers%20-%20Judy%20Meine.pdf

Aprendizaje temprano en STEM:aprendizaje multimodal en el
siglo XXI
https://www.dese.gov.au/australian-curriculum/resources/
early-learning-stem-multimodal-learning-21st-century

Guia de implementacién Curriculum enfocado en STEM
https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/

Collections%20A%20STEM%20Focused%20Curriculum,%20
Implementation%20Guide.pdf

La ensenanza STEM temprana
https://ecstem.uchicago.edu/

Actividades y recursos didacticos

¢ Cémo presentar el juego con bloques a los nifos?
https://www.youclevermonkey.com/2015/12/block-play.html

Actividades con bloques de madera | preescolar
https://www.youtube.com/watch?v=rsITLERvdmA



https://www.bostonchildrensmuseum.org/sites/default/files/pdfs/STEMGuide.pdf

https://www.bostonchildrensmuseum.org/sites/default/files/pdfs/STEMGuide.pdf

https://www.bostonchildrensmuseum.org/sites/default/files/pdfs/STEMGuide.pdf

https://www.region10.org/r10website/assets/File/STEAM%20for%20Infants%20and%20Toddlers%20-%20Judy%20Meine.pdf

https://www.region10.org/r10website/assets/File/STEAM%20for%20Infants%20and%20Toddlers%20-%20Judy%20Meine.pdf
https://www.region10.org/r10website/assets/File/STEAM%20for%20Infants%20and%20Toddlers%20-%20Judy%20Meine.pdf
https://www.dese.gov.au/australian-curriculum/resources/early-learning-stem-multimodal-learning-21st-century

https://www.dese.gov.au/australian-curriculum/resources/early-learning-stem-multimodal-learning-21st-century

https://www.dese.gov.au/australian-curriculum/resources/early-learning-stem-multimodal-learning-21st-century

http://toosmall.org/community/body/STEM-Tipsheet-Infant-Toddler-Teachers.pdf

https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/Collections%20A%20STEM%20Focused%20Curriculum,%20Implementation%20Guide.pdf

https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/Collections%20A%20STEM%20Focused%20Curriculum,%20Implementation%20Guide.pdf

https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/Collections%20A%20STEM%20Focused%20Curriculum,%20Implementation%20Guide.pdf

https://www.mass.edu/stem/documents/preschoolcurricular/Collections%20A%20STEM%20Focused%20Curriculum,%20Implementation%20Guide.pdf

https://ecstem.uchicago.edu/

https://ecstem.uchicago.edu/

https://www.youclevermonkey.com/2015/12/block-play.html

https://homeschoolgiveaways.com/2016/05/printables-and-ideas-for-playing-with-blocks/

https://www.youtube.com/watch?v=rsITLERvdmA
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Area Recursos en inglés

Ideas Préctécas Autématas de cartén
y recursos o€ https://es.calameo.com/read/00629312177a2d9567ale

consulta para
completar el
desarrollo
profesional
docente como
persona
facilitadora de
experiencias
de ensenanza

STEAM

Recursos en inglés
E textiles:

https://ncwit.org/resource/etextiles/

https://aulasteam.com/paper-circuits-y-juegos-crea-tu-pro-
pio-juego-y-aprende-electronica-basica/

https://aulasteam.com/que-son-los-paper-circuits-o-los-cir-
cuitos-de-papel/

Electricidad basada en la investigacién
https://www.naeyc.org/resources/pubs/yc/jul2017/sta-
tic-circuits-explorations-spa

Lecciones y actividades interactivas Hacking STEM
https://www.microsoft.com/es-xl/education/educa-
tion-workshop

Diseno y construccién Wiggle bot
https://researchparent.com/homemade-wigglebot/

https://www.instructables.com/WiggleBot/



https://ncwit.org/resource/etextiles/

https://ncwit.org/resource/etextiles/

https://aulasteam.com/paper-circuits-y-juegos-crea-tu-propio-juego-y-aprende-electronica-basica/

https://aulasteam.com/paper-circuits-y-juegos-crea-tu-propio-juego-y-aprende-electronica-basica/

https://aulasteam.com/paper-circuits-y-juegos-crea-tu-propio-juego-y-aprende-electronica-basica/

https://aulasteam.com/que-son-los-paper-circuits-o-los-circuitos-de-papel/

https://aulasteam.com/que-son-los-paper-circuits-o-los-circuitos-de-papel/

https://aulasteam.com/que-son-los-paper-circuits-o-los-circuitos-de-papel/

https://www.naeyc.org/resources/pubs/yc/jul2017/static-circuits-explorations-spa

https://www.naeyc.org/resources/pubs/yc/jul2017/static-circuits-explorations-spa

https://www.naeyc.org/resources/pubs/yc/jul2017/static-circuits-explorations-spa

https://www.microsoft.com/es-xl/education/education-workshop

https://www.microsoft.com/es-xl/education/education-workshop

https://www.microsoft.com/es-xl/education/education-workshop

https://researchparent.com/homemade-wigglebot/

https://researchparent.com/homemade-wigglebot/

https://www.instructables.com/WiggleBot/

https://es.calameo.com/read/00629312177a2d9567a1e
https://es.calameo.com/read/00629312177a2d9567a1e

Area

Ideas précticas
y recursos de
consulta para
completar el
desarrollo
profesional
docente como
persona
facilitadora de
experiencias
de ensenanza
STEAM
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Recursos en inglés

https://www.exploratorium.edu/tinkering/projects/creatu-
re-construction

Construye una maquina de arte giratorio
https://youtu.be/CvXAuWHIHVE

Construccién de puentes /Ingenieria
https://www.stem.org.uk/resources/elibrary/resour-
ce/35888/bridge-building#&gid=undefined&pid=1

A divertirse con STEM

https://www.licm.org/media/filer_public/e7/b2/e7b2deb8-
94be-4d82-aelc-3cba184256db/tinkering_around_with_stem

brochure_2018.pdf

Libro de actividades de ingenieria (serie STEM) (iniciadores STEM
para ninos)
https://sites.google.com/a/dencir.host/linnetjonah/enginee-

ring-activity-book-stem-series-stem-starters-for-kids


https://www.licm.org/media/filer_public/e7/b2/e7b2deb8-94be-4d82-ae0c-3cba184256db/tinkering_around_with_stem_brochure_2018.pdf

https://www.exploratorium.edu/tinkering/projects/creature-construction

https://www.exploratorium.edu/tinkering/projects/creature-construction

https://youtu.be/CvXAuWHlHvE  

https://www.stem.org.uk/resources/elibrary/resource/35888/bridge-building#&gid=undefined&pid=1

https://www.stem.org.uk/resources/elibrary/resource/35888/bridge-building#&gid=undefined&pid=1

https://www.licm.org/media/filer_public/e7/b2/e7b2deb8-94be-4d82-ae0c-3cba184256db/tinkering_around_with_stem_brochure_2018.pdf

https://www.licm.org/media/filer_public/e7/b2/e7b2deb8-94be-4d82-ae0c-3cba184256db/tinkering_around_with_stem_brochure_2018.pdf

https://www.licm.org/media/filer_public/e7/b2/e7b2deb8-94be-4d82-ae0c-3cba184256db/tinkering_around_with_stem_brochure_2018.pdf

https://sites.google.com/a/dencir.host/linnetjonah/engineering-activity-book-stem-series-stem-starters-for-kids
https://sites.google.com/a/dencir.host/linnetjonah/engineering-activity-book-stem-series-stem-starters-for-kids
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Area

Literatura de
apoyo para
desarrollo de
experiencias
STEAM

Literatura STEAM en espanol

Ada, magnifica cientifica, Andrea Beaty

Chicas intrépidas en ciencia y tecnologia.
Ana Luisa Monge Naranjo-Bruce James Callow

El cielo y las estrellas. Sylvain Chaty

El nino que aproveché el viento, William Kamkwamba
y Bryan Mealer

Literatura STEAM en inglés

A Young Innovator’s Guide to STEM: 5 Steps To Problem
Solving For Students, Educators, and Parents, Gitanjali Rao

Cece loves science, Kimberly Derting

Girls who code, Stacia Deutsch



Estrategia de Educacion
STEAM
OBJETIVO GENERAL

Promover en los centros educativos el desarrollo de habilidades y com-
petencias del siglo XXI en el estudiantado, desde una perspectiva de
género, para que exploren y valoren las areas STEAM en sus proyectos
vocacionales.

Obijetivo especitfico N° 1

Desarrollar acciones dentro del sistema educativo que permita la incor-
poracion de las areas STEAM con perspectiva de género.

Involucrar Promover la Fortalecer la Generar
profesionales de formacion y articulacién en acciones para que
las dreas STEAM actualizacion los diferentes el personal

en las acciones del personal ambitos del docente y

que se realizan docente sistema técnico

en los centros y técnico educativo. docente incorpore
educativos. docente. las dreas STEAM

L1

L2

L3

con perspectiva
de género.
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Objetivo especifico N° 2

Propiciar experiencias pedagdgicas que permitan la exploracion y forta-
lecimiento individual y grupal de intereses, aptitudes, habilidades para
la vida y socioemocionales en la poblacion estudiantil.

Impulsar en la Potenciar el Fomentar Brindar espacios
familia un aporte trabajo acciones a las personas
libre de colaborativo entre afirmativas para estudiantes para la
estereotipos el personal inspirar vocaciones  expresion de sus
en el desarrollo docente y en areas STEAM ideas y propuestas
vocacional de la administrativo con entre las en la tematica de
persona el profesional en estudiantes STEAM con
estudiante. Orientacién. mujeres. perspectiva de

LS L6 L7 género. L8

Objetivo especifico N° 3

Incrementar la divulgacion e informacién de las opciones educativas,
laborales u ocupacionales con mayor proyeccion laboral dirigido a la

poblacién estudiantil.

Desarrollo de
material pedagdgico
digital e impreso que
permita implementar y
sistematizar la
estrategia STEAM
para ampliar su rango
de accion.

L9

Informar de las
oportunidades que
ofrecen las profesiones
STEAM.

L10












