La persona estudiante

protagonistay creadora

En la educacién STEAM, basada en metodologias como el

El rOl activo Y PrOtCIgOnlSta Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la persona estudiante
del estudiantado en STEAM deja de ser solo un receptor de informacidén para convertirse en

el protagonista y responsable de su propio aprendizaje.

como agente de cambio a través

del aprendizaje

Rol: diseiio Y busqueda

de soluciones )
ar problemas al '\dejntmcor
proponer alter.natlvas y
ones efectivas d

Solucion
desafios, :
disefiar soluci
situaciones reales.

romiso: 4
Egcg‘irg]pl'\ca construir soluciones

y disenar estrategias.

Rol: invest;
: stigacié
activg n

In i
dagar, buscqr mf‘ormacién
»
Para probqr

gompromiso:
SUn proceso activo de bys i
queda con
profunda que requiere tiempo, tenldOS y pl’OtOﬁPOS
El objetivo ¢

S cre
alta calidg ar productos de

STEAM como motor para el desarrollo
Habilidades esenciales del siglo XXI

Se fomenta al analizar la informacidn,

identificar problemas, construir Promueve habilidades de pensamiento de
argumentos y tomar decisiones orden superior al realizar andlisis, sintesis y
[ informadas. evaluacion.
Trabaio Competencia transversal fundamental. El aprendizaje se desarrolla en pequerios
Y . Mejora la capacidad para trabajar en grupos, ofreciendo posibilidades de consenso y
colaborativo equipo y gestionar conflictos. estrecha colaboracion.
. oz Se manifiesta en la habilidad para Se desarrolla la capacidad comunicativa al
CO"‘II.."'IICGCIOI‘I expresar ideas de forma oral y escrita. presentar los resultados y elaborar reportes
efectiva Es clave para que el mensaje sea claro y técnicos.
coherente.
o o Se estimula el pensamiento creativo y la La creatividad se manifiesta en la originalidad,

.CI"thIVISI’Gd € capacidad para generar ideas originales flexibilidad y elaboracién de las ideas.

iInhovacion y encontrar soluciones novedosas a los
problemas.

| Se adquieren las competencias para Se utilizan herramientas tecnoldgicas para
desenvolverse en la era digital. buscar, organizar, analizar y crear contenidos
‘ digitales de forma responsable y ética.
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Principios fundamentales
dela STEAM.

Disefar y construir

soluciones innovadoras

para desafios reales.

Implica aplicar Usar la 6gica y el
conocimientos para crear o onamiento para

Ent i
ender el mundpo a productos o prototipos. er problemas Yy

través de | resolv
a (o) ., .
Y la experi bservac,o,-, analizar datos.
Perimentqcign,

7. Y%, Ingenieria
(Engineering)
(SC'\enCe)

Es una propuesta educativa
integrada e interdisciplinaria
que promueve en la comunidad
educativa y en las familias, la
formacidén de personas capaces
de adaptarse y aportar en un
mundo cambiante y lleno de
oportunidades.

W A (Arts)
/

.idad,\ @,
ecm\l\d(;Jl | nicacion en

Las 3 bases que: Aprendizaje activo y

centrado en la persona estudiante
La persona estudiante es el protagonista de su

o
propio aprendizaje, no solo un receptor de
' ' . p U O informacion. La participacion activa aumenta la

motivacién y el compromiso.

Interdisciplinariedad

(conexion integral)

Las dreas no se ven por separado, sino conectadas
(integradas). Esto proporciona una visién holistica

y completa del mundo. La solucién de problemas
requiere conocimientos de multiples disciplinas.

Se aprende aplicando conocimientos para resolver
preguntas complejas y auténticas del mundo real.
Esto implica investigar, construir soluciones y
diseiar estrategias.
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- f :
MINISTERIO DE GOBIERNO unice @ _
EDUCACION PUBLICA | DE COSTARICA ey




Investigar y analizar
La persona como cientifico o cientifica.

Implica ir mads alld de la simple busqueda de informacién,
aplicando el pensamiento critico para analizar datos y
generar conocimiento.

El rol de investigacion activa

Realizar .2
exper.\me

; r
Disefar Y ejecuta

. eratura
edir latemp
como MEL ¢ diferentes

Como se puede i
promover y
desarrollar

Crear espacios de didlogo de |q
persona estudiante, media
generen conversacién par:
pensamiento critico yeldi
visiones estereotipadas,

nte preguntas que
Cf promover el
dlogo sobre

Registrar y organizar la
informacién recolectada de
entrevistas o encuestas en
infografias o esquemas de
evidencias para una campaiia
digital.

>

Disefiar y crear <
La persona estudiante como ingeniero, ingeniero y artista.

Demuestra creatividad e innovacién al generar soluciones a ‘\
problemas reales a través de la construccion de modelos y
productos tangibles o digitales.

Persona creadora y disenadora

Aplicar

Proponer
ingenieria y

. Justificar
soluciones

Conceptualizar decisiones de

Disenar
contenido

y modelar

Dibujar bocetos
iniciales y crear un
modelo conceptual

(diagrama de flujo) que
explique la
transferencia de
energia o usar
software de diseiio 3D
para el prototipo de un
calentador solar.

Habilidad STEAM

tecnologia

Disenar y programar
soluciones robdticas
para tareas
automatizadas, como
la construccidon de
papeleras de reciclaje
utilizando placas
Arduino u otros
recursos tecnoldgicos.

digitales

Crear un prototipo digital

funcional de una
aplicacién simple,

utilizando herramientas
de programaciéon como,

Python, PSelnt u otras,

que incorpore criterios

para detectar noticias
falsas.

Habilidad STEAM

diseino
Documentar cada
paso del ensamblaje
de un prototipo y
justificar las elecciones
de diseiio, como la
cantidad de aislante
utilizado, con base en
la investigacion.

Habilidad STEAM

Definir el concepto
grdfico, la paleta de
colores y crear
ilustraciones originales
0 memes educativos
para una pdgina web,
blog o similar de
bienestar emocional.

Habilidad STEAM
clave: clave: clave: clave:

Creatividad / Alfabetizacion Pensamiento Creatividad /
Solucién de digital / critico / Artes
problemas Creatividad Comunicacién

Yy comunicar
La persona estudiante como cientifico o cientifica.

La persona estudiante asume un liderazgo y desarrolla una
comunicacion efectiva al interactuar con pares y compartir el
conocimiento generado.

Comunicar (oS
reSU\tﬂdos

abUcomente la
gital, el informe

ototipo-

Presentar P

campana di
écnico 0 elpr

2 Cémo se puede

desarrollarf

Juego de roles” (g personas estudiantegs

gsumen el papel de un dreq especifica que

esea representar y, desde ese rol, defin
las especificaciones basadas en la; )
hecesidades de dichg drea.

Realizar un diario breve de
aprendizaje después de cada
sesion (;qué aprendi? ;qué
dificultades enfrenté?) o
participar en espacios de
reflexién grupal al cierre del
proyecto.
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La importancia de los
Proyectos Integrados

Aprendizaje Basado en Proyectos
Es la estrategia pedagdgica central y mds efectiva para la
concrecion de los objetivos STEAM.

Se organi dos de las
9aniza en faseg Los content iculares s€
(Propuestq, ¢ aturas cur’
eVOluacién)' ~earrollo, e Lazon (integracton ©
Para gui treld
g, R Proyecto o idos par®
. na
rcionar U Q/
propo 200

Integra

/

e\as ‘
ietivo € se
Bl Ob)et‘o\\ls o o\\onteses e
son en
o iertan O%M |
= o Implica tareas abiertas Y
pio o - | '
: e 2 o complejas que exigen
YO‘P eden o \\ investigacion, resolucion de
o - problemas reales y el
- disefio de estrategias.

El desarrollo de
habilidades cruciales
Competencias del Siglo XXI

Los proyectos STEAM
promueven el desarrollo de
habilidades clave para el éxito
educativo y profesional.

Un proyecto es una estrategia central para que las personas
estudiantes aprendan y apliquen conocimientos y habilidades.

Creatividad e
innovacion

El proyecto es el
espacio ideal para
generar ideas
originales y encontrar
soluciones novedosas.
La implementacién de
STEAM ha mostrado un
impacto positivo en la
creatividad.

Alfabetizacion
digital
Se utilizan herramientas
tecnoldgicas para
investigar, organizar,
analizar y crear
contenidos digitales.

Trabajo
colaborativo

Las personas
estudiantes aprenden a
colaborar en equipo, a
compartir ideas, a
gestionar conflictos y a
desarrollar roles, lo cual
es esencial para el
futuro.

la persona docente

Comunicacion
efectiva

Se requiere presentar
los resultados de forma
clara y profesional, lo
que desarrolla
habilidades
comunicativas orales y
escritas. Se fomenta la
presentacién publica
del trabajo ante una
audiencia mds alld del
aula.

[()Iregr el punto de partidq:

€sde problemg :

; S relevant

Y qustados q | .
as capacidgg

de lgs persongs estudicm’ceseS

El rol de la persona docente deja de ser el de dar toda la informacidn (transmisor) para
convertirse en un guia (facilitador) y mediador que acompaia a las personas estudiantes a
construir sus propios proyectos y conocimientos.
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Pensamiento
critico

Permite a las personas
estudiantes analizar
informacién, identificar
problemas y tomar
decisiones informadas.
La educacion STEAM
integrada promueve
habilidades de
pensamiento de orden
superior (andlisis,
sintesis, evaluacion).
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Descubriendo

Definicion y contexto histérico

STEAM es un enfoque educativo integrado e interdisciplinario

("Que’ es STEAM? que conecta cinco dreas disciplinares para comprender y

transformar el mundo de manera creativa y responsable.

Disenar, construir Usar la légica y

Investj
ex tgar y y probar los numeros
pe”mentar . S parad medir, anohzard
]Earq saber cémo soluciones mnovodOY?Ltro - osegquse e
(gnC'oncm las cosas (como un puente, un l que tus soluciones
t esc[ie el universg hastq de aguaoun dror): funcionan de verdad.
u celular). ue ue
- saper POCer saper POCe
guper poder que c.\esttlf\|r° - ador ‘ desarrobro \.c’)g‘\ o
esarrollds: uel = AS|
rrollds ELso Fhes El propdsito de STEAM

El detective pracuice N
del mundo = va mas alla de un buen

/ Ingenieria Matemgticqs frabajo:

Enai . Preparate para el futuro: Facilita
( ngineering) (Maththqtics) las habilidades para los trabajos

(Sdence) que vienen.

Ciencid

Este enfoque busca
centrarse en el

aprend!Z'GJe activo y la Juego justo (Inclusién): Busca que
resolucion de problemas todas las personas participen por

reales. igual, especialmente las chicas, en
\_/, dreas que histéricamente han sido

ocupadas por hombres.

Ciudadania Responsable: Da las
herramientas para entender y

Un POCO de hlStOHO: participar en las decisiones

importantes sobre tecnologia e
De S T EM 0 investigacién en tu sociedad.

deas sean

ara vetusi .
P < ctivas.

innovadoras y atra

Fase 1. El Origen (El Problema): El Objetivo Inicial
Fomentar el estudio de carreras técnicas que son
importantes para el "presente y futuro" econémico.

Un enfoque importante pero con

Nace porque los paises se dieron una visidon que necesitaba ser mds

cuenta de que necesitaban mds flexible y creativa.
profesionales en Ciencia, Tecnologia, Se enfoca principalmente en el conocimiento
(EL enfoque técnico) Ingenieria y Matemdticas. cientifico, los hechos y los nimeros.
. . El Resultado:
Fose 2: P ] ] . ] '
La Solucién (La 'A' al Rescate): El Gran Cambio de la 'A' (Artes): .
. Una educacion mas completa y
STEAM Las personas expertas se dieron La 'A' (Artes) se une porque aporta: humana, centrada en la persona
cuenta de que sélo la técn.ic.a no e Creatividad y Disefo (para inventar cosas estudiante, para afrontar un mundo
(El. enfoque Compl.etO) basta. H.CIC|G fG[tCI [O f:r(?atIVIdad innOVOdOFOS). que cambia todo el tiempo_
para aplicar el conocimiento. e Comunicacion (para que tus ideas se entiendan).
e Innovar, no solo repetir. En los aiios 90, la Fundacidn

Nacional de Ciencias creé el
acrénimo SMET, pero Judith A.
Ramaley lo reorganizé como STEM
por ser mds claro y atractivo.
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