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;QUE
PLANTEA?

Basado en resolver problemas,
hacer preguntas Yy buscar
respuestas nuevas.
Permite a los estudiantes vivir
experiencias de aprendizaje
activo e integrar diversas areas
de conocimiento a fin de
desarrollar competencias para la
vida



RECURS0S - - e

incrementar aquellos
recursos y redes de
aprendizaje que permitan
esbozar recorridos
curriculares personalizados
basados en [os intereses
personales, v la curiosidad
como guia del
conocimiento
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Respecto del rol del alumnado
es de destacar que es un agente
activo, critico, reflexivo
protagonico en su aprendizaje,
trabajanao individual 0
colaborativamente con sus pares
y otros miembros de [a
comunidad educativa.



Trabaja presentando el programa
de manera atractiva, para Lo cual
debe conocer las  necesidades
intelectuales Y emocionales del
alumnado. Se encarga de quiar las
discusiones,  retroalimentar  lo0S
avances del proyecto, apoyar Las
soluciones que se van construyendo
durante el programa —y — sus
actividades. Para ello es necesario
que domine [0S conocimientos
habilidades que pretende ensenar.
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“Efdesarrollo del enfoque
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0 ETaPAs DE T

LA ® Uso de conocimientos
METODO

previos sobre el tema
a desarrollar.

e [dentificacion de la
problematica
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2 & 3

e Diseno de [a
investigacion

e Desarrollo de la
indagacion

® Organizar y
estructurar La
respuesta




Aok 4

® Presentacion de [os
resultados de
indagacion

® Aplicacion 3,
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PAo0s PARA ELADORAR
UN PROYECTO CON
ENFOQUE
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L.gentificar una problematica o tema de interes de Los alumnos.
2.5eleccionar el Campo Formativo, para esta metodologia se sugiere

daberes y_pensamiento cientifico

j.Seleccionar el o los contenidos y los procesos de desarrollo de

aprendizaje del Programa analitico correspondiente a la fase y el
grado.

4 Seleccionar los ejes gue se pueden articular con el proyecto.
J.0rganizar las sesiones y las actividades (orientandose con las fases de

0.

Jisenar

la metodologia STEAM).

la estrategia de evaluacion.


https://docentesaldia.com/2023/03/19/campo-formativo-saberes-y-pensamiento-cientifico-resumen/
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Proyectos interdisciplinarios

Puedes disenar diferentes proyectos que involucren varias
disciplinas STEAM. Por ejemplo, puedes pedir a Los estudiantes
aue disenen y construyan un puente utilizando principios de
o ingenieria y matematicas. Despues, pueden analizar su
. Sistencia y presentar sus resultados utilizando graficos y
. presentaciones visuales.
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Laboratorios Yy experimentos practicos

Sl es posible, organiza actividades en laboratorios donde
L0s estudiantes puedan Llevar a cabo diferentes
experimentos. Esto [es permite aplicar sus conocimientos
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RECOMENDACIONE



S va a aplicarse de

. L0os estudiantes son el Toco
manera conesiva con principal de este modelo,
‘otras materias es por Lo que debes asequrarte
importante gue Los de gue entienden qué y como
responsables de dichas van a trabajar, ademas de
clases estén en motivarlos e incentivar su

rol activo como
protagonistas de su Propio

'(2 aprendizaje

constante comunicacion
y se realice un plan
con objetivos en
conjunto.




Elige [as herramientas

recursos con Los que vas a
trabajar y a usar como apoyo,
nor-ejemplo, sivas a utilizar
softwares 0 aplicaciones de

programacion, herramientas
para storytelling, tecnologias

en las que vas a apoyarte,
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mo la reatidad aumentada o

3D. jCada detalle cuenta!
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Habilita el espacio. Ya que la

principal caracteristica del modelo

educativo

STEAM es la practica, es

necesario contar con un espacio
apto para que Los ninos se
explayen y muevan con libertad,

asi como

contar con todo tipo de

materiales que puedan facilitar la

creacion ¢

tanto di

e t0do tipo de proyectos,
gitales como analogos.
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