Incorporando Educacién STEAM en las Escuelas de Euskadi

La educacion STEAM ha sido creada como un paradigma curricular unificador en el que los estudiantes se
forman en cuatro disciplinas distintas, ademas de las artes: ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas,
de manera interdisciplinaria e integrada.

Desarrollado por primera vez en EE. UU., se estd intentado implementar la educacién STEAM en varios
paises, tanto en el sistema educativo publico como en el privado.

El curso presenta una descripcidon del estado actual de STEAM, un analisis de los principales obstaculos en
el desarrollo de STEAM en las aulas, y propone alternativas metodoldgicas y disciplinas curriculares que
ayuden a la incorporacion de la Educaciéon STEAM en las Escuelas de Euskadi.

El curso estd disefiado e impartido por un equipo multidisciplinar docente e investigador del sistema
universitario vasco.

Metodologias

e Nuestra propuesta nace desde una visidn tecno-pedagdgica, por ello, consideramos crucial tener
la capacidad de disefiar propuestas didacticas que incluyan la competencia STEAM junto a otras
competencias curriculares y de forma integrada. La propuesta para incluir STEAM en nuestras
aulas esta basada en el cambio metodoldgico que incluya trabajar en la resolucién de problemas
reales, la indagacién como medio para adquirir los conocimientos, y que integre metodologias
activas y competencias.

e Una de las vias que se pueden explorar es la inclusién de espacios maker en entornos de
formacion reglada: unos espacios maker colaborativos, flexibles e innovadores que van
inevitablemente acompafiados de metodologias activas para la educacién.

e (Por donde empezamos como docentes? ¢ Cémo poner en marcha un proyecto STEAM? ¢ Qué se
debe tener en cuenta? ¢ Qué propuestas STEAM existen? STEAM: Cuanto, donde y como. Disefio
de ecosistemas educativos. STEAM y el curriculo escolar.

Disciplinas curriculares

El curso identifica los obstaculos principales para la implementacion de STEAM en los sistemas escolares
son los siguientes:

1) el curriculo en matematicas es obsoleto y, por lo tanto, la fisica, la quimica y la biologia se
estudian con herramientas y perspectivas obsoletas;

2) los estudiantes no estan educados en la resolucién de problemas complejos que requieren
procesos mentales de nivel superior, que involucran mddulos cognitivos de nivel superior,
conocidos como Sistema-1;

3) los estudiantes aun utilizan papel y lapiz para resolver problemas, mientras que los problemas
complejos requieren para su resolucion un proceso iterativo de experimentacion vy
descubrimiento. Este proceso de iteracidn a su vez requiere micro mundos computacionales
0 ecosistemas para su implementacién y manipulacion.

Nuestra propuesta se llama STEAM Computacional que consiste en un conjunto de estrategias
curriculares para abordar estos tres obstaculos fundamentales para incorporar con éxito STEAM en
el aula. Estas estrategias estan disefadas para:

e Permitir la integracidn interdisciplinaria de las areas de STEAM.
e Educar a los estudiantes en areas de métodos de resolucién de problemas apropiados para su
edad.



e Abordar las dreas de gran demanda de la sociedad moderna.

e Desarrollar en los alumnos el gran potencial del Sistema-1.
e Integrar el modelo de ecosistemas computacionales como un mundo que el estudiante puede

explorar e iterar soluciones para problemas denominados de Tipo-B.

El curso analiza el tipo de problemas que se ensefia en Matematicas y en Ciencias en la educacién de
primaria y secundaria en los paises de la OCDE denominados problemas Tipo-A, y presenta otro tipo de
problemas, denominados problemas Tipo-B, que preparan a los estudiantes a desenvolverse mejor en la

sociedad actual moderna.

Micromundos y Ecosistemas computacionales

Utilizamos los entornos graficos de programacion Scratch y Snap para experimentar de forma iterativa
con los procesos de resolucion de problemas Tipo-B, procesos que deben implementarse en un entorno

computacional.

Presentamos ejemplos computacionales de dreas de la matematica moderna apropiada para su
integracion en las aulas de ensefanza primaria y secundaria: Calculo Discreto, Geometria vectorial
diferencial, Cibernética computacional, y Computacion probabilistica (ver figuras).
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