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Modulo 2. Introduccion a la educacion STEAM centrada

Introduccion

en datos

El mddulo 2 tiene como objetivo introducir a los participantes a la pedagogia STEAM
centrada en datos para el compromiso civico. El modulo presenta los principales modelos
y marcos pedagogicos utilizados en la educacion STEAM. También analiza la importancia
de integrar la ciencia de datos en la educacion STEAM de K-12 para mejorar la alfabetizacion
en ciencia de datos de los estudiantes y equiparlos con habilidades vitales para futuras

carreras y una ciudadania efectiva.

Objetivos de aprendizaje
Se espera que al finalizar este modulo, los alumnos sean capaces de:

e Describir y articular los fundamentos teoricos y los principios pedagogicos del

enfoque STEAM.

e Esbozar los principales modelos pedagdgicos adoptados para promover la

educacion STEAM.

e Conectar los modelos pedagogicos y los métodos del enfoque STEAM con los
principios basicos, los marcos psicologicos y las dimensiones epistemologicas de
las teorias contemporaneas del aprendizaje.

e Explique el papel fundamental de la alfabetizacion en ciencia de datos para fomentar
la participacion civica y la resiliencia de la comunidad.

e Abogar por la integracion de la ciencia de datos en los planes de estudio de STEAM
para preparar a los estudiantes para un mundo centrado en los datos.

Tiempo previsto/estimado para la finalizacion: 5 horas

Esquema de la estructura del curso y las actividades

Nombre de la actividad

Tipo de actividad

Duracion
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1. Lecturas imprescindibles Requisito previo de lecturay 2 horas
1.1 Perignat, E., C Katz-Buonincontro, estudio de recursos de aprendizaje

J. (2019). STEAMen la practicay la
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investigacion: una revision integradora
de la literatura Habilidades de
pensamiento y creatividad, 31, 31-43.
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2018.10.
002

1.2 Dvir, M. y Ben-Zvi, D. (2023).
Propositos reales de los estudiantes al
participar con una simulacion
computarizada en el contexto de la
ciencia ciudadana. Revista Britdnica de
Tecnologia Educativa, 53(5), 1202-1220.
1.3. Ejemplos de estudio de proyectos

educativos STEAM

2. Actividad preparatoria: Antes de Lectura previa en preparacion para 0,5 horas
incorporarse a la clase la reunion en linea

3. Introduccioén a la educacion STEAM Sesion sincronica (presencial u 2 horas
centrada en datos online)

3.1. Presentacion de los conceptos clave
3.2. Actividad grupal 1: Ideas para un
proyecto escolar basado en la
metodologia del design thinking

3.3. Actividad grupal 2: examen de
escenarios/planes de clase STEAM

4. Publique un breve mensaje de Reflexion en el foro en linea 0,5 horas
reflexion en el foro en linea

Descripcion de las actividades

1. Lecturas esenciales sobre la educacion STEAM

1.1. Lea 'STEAM en la prdctica y la investigacion: una revision integradora de la literatura’
(Perignat y Katz-Buonincontro, 2019)

Esta revision integradora examina 44 articulos publicados (marcos empiricos, descriptivos
y pedagdgicos) sobre el tema de la educacion STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes,
Matematicas) de 2007 a 2018. Examina las descripciones del propoésito general de la
educacion STEAM, las definiciones del acronimo STEAM y la "A" en STEAM, la creatividad
como resultado de aprendizaje, los elementos de la educacion artistica y los resultados del
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aprendizaje de la educacion artistica. También se diferencian los métodos para fusionar las
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disciplinas STEAM, descritas de una de cinco maneras: transdisciplinario,
interdisciplinario, multidisciplinario, interdisciplinario e integracion de las artes. Se
proporcionan recomendaciones para avanzar tanto en la investigacion como en la practica
de la educacion STEAM.

1.2. Lea 'Propdsitos reales de los estudiantes al participar en una simulacion computarizada
en el contexto de la ciencia ciudadana'. (Dvir y Ben-2vi, 2023).

Este articulo explora el uso de simulaciones para generar y examinar datos en un contexto
de ciencia ciudadana, presentando un estudio de caso de dos estudiantes de secundaria.
El estudio revela que, si bien la simulacién fue disefada con fines cientificos, los
estudiantes le atribuyeron cuatro propositos diferentes. A medida que se profundizé su
participacion, adoptaron el propdsito previsto y desarrollaron puntos de vista mas
avanzados sobre los conceptos de datos. Se discuten los elementos de diseno clave que
respaldan este cambio.

1.3. Ejemplos de estudio de proyectos educativos STEAM

A continuacion encontraras una lista de recursos interesantes que te ayudaran a mejorar tu
comprension de la educacion STEAM.

Mural de realidad aumentada en la tienda de yogur helado Ziggy's

https: //www.stemartslab.com/artaos-tisa-augmented-reality-mural-at-ziggys-
frozen-yogurt-shop/

El sitio web describe el Proyecto de Trabajo/Estudio de Murales AR coordinado por el
STEMarts Lab (asi como proporciona enlaces a otros proyectos relevantes)

Proyecto Internacional de Ciencias Forenses (sitio web y video)

Sitio web del proyecto: https://forensicscience.school/

https://www.youtube.com/watch?v=yo9LxpAS3 |

Esto en un proyecto internacional que ha involucrado a muchas escuelas y miles de
estudiantes de todo el mundo. Los estudiantes de secundaria desarrollan
conocimientos y habilidades STEAM mientras participan en la investigacion de un
delito simulado. En el proyecto se incluyen tres estudios de caso (delitos a resolver).
El proyecto se presenta en el video y puedes conocer mas sobre los 3 casos de
estudio en la web del proyecto.

Pensamiento de diseio: un marco de resolucion de problemas.

https://www.youtube.com/watch?v=kfBa2AdjRB4
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Se trata de un video que muestra cémo se utilizo el "design thinking” (y mds
concretamente el [lamado "modelo Stanford” o "modelo d”) en un proyecto educativo
STEAM implementado en un aula de primaria.

2. Actividad preparatoria: antes de incorporarse a la clase

Lea los siguientes escenarios de STEAM que se discutiran durante la sesion sincrénica en
linea.

Gamificacion en el museo cientifico: enfoque de pensamiento lateral.

Este es un escenario que utiliza los recursos digitales de Europeana. Europeana es
una iniciativa de la Unién Europea que proporciona acceso digital a material del
patrimonio cultural europeo de instituciones de toda Europa (por ejemplo, galerias,
museos, bibliotecas), incluidas obras de arte, videos, periddicos, libros y mucho
mas.

Margaret Hamilton salva el alunizaje

Un escenario STEAM desarrollado en el contexto del proyecto Erasmus+ FemSTEAM
Mysteries.

La contaminacion y el efecto invernadero

Un escenario STEAM del repositorio del proyecto STE(AMIT.

3. Introduccidn a la educacion STEAM centrada en datos (Reunion sincronica)

Las siguientes actividades se llevaran a cabo durante la reunion sincrénica (presencial u
online) del madulo.

3.1. Presentacion de conceptos clave sobre la educacion STEAM, la ciencia de datos y el
compromiso civico

Se trata de una presentacion en la que se abordaran los siguientes temas: a) la evolucion
de STEAM desde STEM, y las definiciones del acronimo STEAM, b) los principales modelos
y marcos pedagogicos utilizados en el enfoque STEAM, y c) la integracion de la educacion
en ciencia de datos en STEAM para promover el compromiso civico y fortalecer la resiliencia
comunitaria.

3.2. Actividad grupal 1: Ideas para un proyecto escolar basado en la metodologia del
design thinking

Nos dividiremos en grupos y cada grupo trabajara en conjunto para proponer un tema para
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un proyecto STEAM donde equipos de estudiantes pueden trabajar juntos para resolver un
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problema del mundo real utilizando la metodologia de pensamiento de disefio.
Luego volveremos a la sesion de toda la clase y los grupos presentaran el tema propuesto.

3.3. Actividad grupal 2: Examen de escenarios/planes de clase STEAM

La actividad tiene como objetivo involucrar activamente a todos los participantes en el
aprendizaje y profundizar su comprension de las caracteristicas y enfoques utilizados en la
educacion STEAM. Los participantes se dividiran en grupos de 4-5 y evaluaran los tres
escenarios educativos de la Actividad 3 utilizando una rubrica de evaluacion
proporcionada. Después de las discusiones grupales, nos volveremos a reunir como toda
la clase y cada grupo presentara sus conclusiones.

4. Publique un breve mensaje de reflexion en el foro en linea

Después de completar las actividades, publique una breve reflexion (aproximadamente 100
palabras) en el foro en linea del médulo, compartiendo sus pensamientos sobre la
educacion STEAM centrada en datos como herramienta para promover el compromiso
civico. Puedes reflexionar sobre si tu experiencia en el programa de formacion ha alterado
tus percepciones iniciales de la educacion en STEAM y/o ciencia de datos. ;Has aprendido
algo nuevo que te parezca particularmente interesante? ;Las actividades han suscitado
nuevas preguntas sobre la integracion de la ciencia de datos en la educacion STEAM para la
participacion civica? ;Qué aspectos de la implementacion de la pedagogia STEAM centrada
en datos en tus clases te parecen intrigantes o desafiantes?

Recursos adicionales para estudios adicionales

Catterall, L. (2017). Una breve historia de STEM y STEAM de un informante involuntario.
Revista STEAM, 3(1). (Disponible en linea)

Este articulo traza una historia de STEM y STEAM desde la perspectiva de alguien
involucrado en la investigacion de la integracion de las artes durante los ultimos 35 afos, y
propone una vision para los proximos pasos.

Condon, M., C Wichowsky, A. (2018). Desarrollo de cientificos ciudadanos: efectos de un curriculo
de ciencias basado en la indagacion en STEM vy el compromiso civico. Revista de la escuela
primaria, 11S, 000-000

Este articulo informa sobre un ensayo aleatorizado por conglomerados de un curriculo de
ciencias basado en la indagacion realizado con 551 estudiantes de 6° a 8° grado en 13

escuelas. La intervencion combino la ensefanza de ciencias y educacion civica en una
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unidad centrada en la conservacion del agua en la comunidad y la familia, complementada
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con el desarrollo profesional de los maestros y herramientas didacticas
basadas en la tecnologia. El estudio examind los efectos en la participacion de los
estudiantes tanto en ciencias como en educacion civica, encontrando resultados positivos
en ambas areas. Los autores sugieren que las mejores practicas en la enseianza de las
ciencias basada en la indagacion contribuyen al desarrollo civico de los estudiantes y que
la integracion de la ciencia y la educacion civica en el aula puede mejorar los resultados de
los estudiantes en ambos campos.

Instituto de Disefo Hasso Plattner en Standford. (s.f.) Una introduccion al pensamiento de
diseno. Guia de proceso.

Esta es una breve guia que explica los pasos y procesos del pensamiento de disefo, y mas
especificamente del modelo d (el modelo de Stanford).

Helmane, I., C Briska, I. (2017). ;Qué es el desarrollo de una educacion integrada,
interdisciplinaria, multidisciplinaria o transdisciplinaria en la escuela? Signum temporis,
S(1), 7.

En este articulo, los autores explican las diferencias entre los distintos enfoques de la
ensefanza y el aprendizaje integrados (multidisciplinario, interdisciplinario y
transdisciplinario).

Henriksen, D. (2014). A todo vapor: Creatividad en excelentes practicas docentes
STEM. Revista STEAM, 1(2), articulo 15. (Disponible en linea)

Este articulo enfatiza el valor de la creatividad y el aprendizaje basado en las artes en las
ciencias (educacion STEAM), utilizando un ejemplo de un estudio de investigacion reciente
de maestros de aula creativos y efectivos. El autor argumenta que el futuro del pensamiento
innovador en las disciplinas STEM depende de romper la distincion entre las disciplinas
tradicionalmente vistas como "creativas" como las artes o la musica, y las disciplinas STEM
tradicionalmente vistas como mas rigidas o loégico-matematicas. Los pensadores mas
excepcionales en campos como la ciencia o las matematicas son también individuos
altamente creativos que estan profundamente influenciados por el interés y el
conocimiento de la musica, las artes y areas similares. A la luz de esto, STEAM debe
convertirse en un paradigma esencial para la ensefanza y el aprendizaje creativos y
artisticamente infundidos en las ciencias.

Lee, V. R., Wilkerson, M. H., C Lanouette, K. (2021). Un llamado a una postura humanista
hacia la educacion en ciencia de datos K-12. Investigador Educativo, 50(9), 664-672.

Este articulo enfatiza la necesidad de considerar los aspectos humanos del trabajo con
datos en las discusiones sobre la ensefanza y el aprendizaje. Los autores argumentan,
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basandose en investigaciones establecidas, que las practicas que involucran la creacion y
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manipulacion de datos estan influenciadas por experiencias personales,
herramientas culturales y factores politicos. A través de dos ejemplos, demuestran que
hacer que los datos sean relevantes para los jovenes implica dimensiones culturales y
sociopoliticas que dan forma a las oportunidades de aprendizaje en entornos ricos en
datos. Los autores proponen un marco interdisciplinario a partir de diversas investigaciones
educativas para mejorar las experiencias de aprendizaje responsable e inclusiva de los
estudiantes con los datos.

Liston M., Morrin A.M., Furlong T. y Griffin L. (2022). Integrar la ciencia de datos y el internet
de las cosas en la educacion en ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas
mediante el uso de tecnologias nuevas y emergentes. Fronteras de la educacion, p. 348

Este articulo examina una iniciativa educativa colaborativa STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas) en Irlanda, integrando un enfoque transdisciplinario a
través de un sistema de monitoreo ambiental basado en ciencia de datos e loT. Destaca la
importancia de la colaboracion entre educadores, artistas, cientificos y estudiantes,
haciendo hincapié en como esta asociacion mejora el aprendizaje. Los datos cualitativos
de varias partes interesadas indicaron que el programa fomenta una reconceptualizacion
de la ensenanza tradicional de las materias, fomentando la creatividad y la mentalidad de
ingenieria. El éxito del proyecto demuestra como las tecnologias innovadoras pueden
mejorar el conocimiento y las habilidades STEAM, ofreciendo informacion valiosa sobre el
papel de la tecnologia en el enriquecimiento de las experiencias educativas.

Quigley, C., Herro, D., C Jamil, F. (2017). Desarrollo de un modelo conceptual de las
practicas docentes STEAM. Escuela de Ciencias y Matematicas, 1(117), 1-12.

Este articulo presenta un modelo conceptual para STEAM, disefiado para ayudar a los
educadores a ensefar de manera mas efectiva a través de la indagacion transdisciplinaria.
El modelo enfatiza el contenido instruccional que incluye el aprendizaje basado en
problemas, la integracion de diferentes disciplinas y el desarrollo de habilidades para
resolver problemas.
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