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Gracias a la ciencia y la tecnologia obtenida en el
siglo XX, se mejord la calidad de vida, se logré la
globalizacién, y aparecieron las nuevas economias
desde el desarrollo del conocimiento, impactando
asi el futuro social y econémico de la humanidad,
por esta razon en el siglo XXl los aportes de estas
dos disciplinas son aliadas del progreso, junto con

la ingenieria, las matematicas y el arte. VIDEOS pODCAST ~ POST-REDES
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Capacitacion a Gestores STEAM

P D F Con nuestro poder STEAM, llegamos a la Institucién
i Normal Superior de Guacari, para encontrarnos con
GUIONES VIDEOS g &y los docentes de la Liga Gestores Invencibles STEAM,
STEAM - REEL v e / B y continuar fortaleciendo la calidad educativa
y o mediante el mejoramiento de tecnologias digitales
para la gestion del aprendizaje del siglo XXI en el
Valle del Cauca.
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Hacer comprender & los estudiantes gue las
disciplinas como: e cencias,  las

s ingemierias, & l
 las artes, no son disciplings alsladas.

La Ciencia, ayuda en la indagacidn, en la experimentacion,
descripadn de fendmenas y situaciones de toda indole.

Las Tecnologlas e facilitan el
autoaprendizaje, ademds de fomentar el
ejercicio del aprender haciendo y la capacidad
de idear e implementar artefactos como
prototipos, materializando lo aprendido.

Por el contrario, son parte de b cotidianicad
razdn de imoertancia, para integrarias en ¢

Las Artes ensefian que kos problemas tienen més de una
aprendizaje escolan, ya que de esta manera h pro

solucidn posible, que e necesaric analizar las situaciones
desde diferentes perspectivas y que a creatividad es una
podes guka en los proe de ucidn,
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4 educacion STEAM

J ot Helbdeier s e 9 - Las Matemiticas, son el lenguaje de wdo lo que

- nos rodea, por lo tanto, es la base de la

Lo programacién y su interaccién con el mundo

o que nas rodea, fomentando asl el pensamiento
estructurado, y la resolucién de problemas.
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Un camine para iniciar la ruta Hay variadas posibilidades de trabajar en el aula el enfoque STEAM,
te mostramos a continuacion un modelo sencillo para que te animes
a incorporarlo en tus clases.
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- Recomendaciongs para
Contae con . sqipo deactio y dn implementar
docentes, que apoyen la innovacidn
educativa y estén dispuestos a afrontar
desafios.

queasuman tanta
de formadores coma
conogimientos y  metodalogias
integren o aprendizaje STEAM,

Seleccionar tema,

B ituaeion o problema

etc. Lo importante, es
que indique para quéy

Generar  espacios fisicos, en ko posible
laboratorios acondicionados con elementos.
peddaggico y tecnobigics, en donde s

s proyectos o travs de b (ooneroc»w..y d
rabiafo &N GRUpa Para Concretarse.

Colaboracién  y  participacion  en  los
proyectos permanentes, de  diferentes
docentes de otras disciphings, de manera
que se fomente la integracién de las
distintas  dreas del conocimients que
conforman la educaciin STEAM+H
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GESTOR INVITADO
ANDRES SALAZAR

Un encuentro que brindé a los docentes formados como Gestores Invencibles STEAM, la
oportunidad de conocer y escuchar en persona, al experto internacional en enfoque STEAM
al Ingeniero José Stella, quien los formo en los Gltimos meses de manera virtual en el
“Diplomado Educacién STEAM para el Desarrollo Sostenible”.
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Se conoce como revolucién industrial al
conjunto de trascendentales cambios que
modifican la forma de pensar, comunicar, viviry
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de |la humanidad. A continuacién, brevemente
las cuatro revoluciones.
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Desde el trabajo comprometido y permanente de la Gobernacién
-~ del Valle del Cauca y la Secretaria de Educacion Departamental, se
( /;s ° promueven y desarrollan practicas y experiencias STEAM, como
' componente central de la construcciéon del conocimiento,
' promoviendo aprendizajes y estrategias pedagodgicas e
interdisciplinarias para comprender y aprender areas esenciales.
Es asi como se han efectuado varias actividades que convocan a
integrantes de los Grupos de Apoyo a la Gestion Educativa
Municipal, directivos docentes y docentes Gestores STEAM de las
Instituciones Educativas Oficiales de los municipios no certificados
del Valle del Cauca, para emprender juntos una ruta de formacién
con calidad y visién que beneficie la educacién de la region para el
presente siglo XXI.
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Interés académico por

el aprendizaje STEM
A pesar de existir literatura cientifica =
anterior a 2005, varios autores reclaman Iﬁn() 201 9
- una mejora del aprendizaje de estas dreas
Los 90 {SIglo XX) £ tar | formacdn de. -
para garantizar la formacién de los
cientificos del futuro, la educacion Se 'n;trOd uce el
Se |nt|"oduce artistica se sumd a estas cuatro materias tél‘mlno STEQM"’H
el término STEM E_ar:;?far lo que hoy conocemos como En el Foro Internacional de Educacion 2019 en
: ; o ; México, se analiza sobre la necesidad que las
Por If-' Fundac-én.Nacwnaf parala Cuelnma estudiantes sean cada vez mas conscientes como
en Estados Unidos (NFS), organismo J ciudadanos, por tanto, se agrega la H que significa
| federal aultonnmo de los Estados Unidos Au 2 Humanidad, de manera, que se contribuya a
_de A_mén_c'a {E_U‘Q): que fomen::a _Ia no 006 formar a personas més reflexivas, con
investigacion cientifica y tecnolégica 5 conocimientos, competencias, valores y actitudes,
para ese pas. Se introduce el para construir un mundo mds justo, pacifico,
STEM por sus siglas en inglés Science, tél‘lﬂino STEAM L tolerante, inclusivo, sostenible y segura.
Technology, Engineering & Mathematics J
(Giencia,  Tecnologia, Ingenieria y Georgette Yakman, una licenciada en
Matematicas). Q vestuario y textiles, propone ir mds allé e
’ an::_r:ac::;g Ia:s :.Tizmz"hla;wi;e:: Desde el Ministerio de Educacién de Colombia,
st oot Ry STEAM se define como un enfoque educativo, que
Alp WENigo, & EMTRRE SIGAM R le permite a los estudiantes y demds actores
. plantear un nuevo paradigma educativo e s i s rienciasy e aredical
\J U L en el que la ciencia y tecnologia se _ r 4 e di éP £
integran con las artes. En el 2009 fue actwn_ _que integran b 1) -
nombrada Maestra del Afio de STEAM. conocimiento a fin de desarrollar competencias
) para la vida y conectarse con las dindmicas y

desafios del contexto local y global.
~ "y
, Afio 2009 |

Se integra el
aprendizaje

Las cinco disciplinas que tradicionalmente
se han ensefiado por separado y de manera
desarticulada, evolucionan a un aprendizaje
integrado y relacionado, fomentando en los
estudiantes el desarrollo de habilidades
para que resuelvan problemas, asi como
capacidades para transformar una sociedad
en un marco de sostenibilidad, buscando
siempre que sean buenos ciudadanos.

INVENCIBLES

STEAM
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Educacién El modelo STEAM proporciona un enfoque de aprendizaje por competencias, que esta

basicamente dirigido al desarrollo de habilidades para que los estudiantes resuelvan
problemas, asi como capacidades para transformar una sociedad en un marco de

sostenibilidad, fomentando en ellos la conciencia social para ser mejores ciudadanos.

® Surge por la preocupacién de las carencias de las nuevas
generaciones, en ciencias y matematicas, por ello el modelo
promueve la alfabetizacién cientifica a partir del desarrollo del
pensamiento critico.

® A largo plazo, favorece el desarrollo de vocaciones cientificas
(sobre todo en el 4rea de las ingenierias) y el desarrollo de
capacidades fundamentales como el trabajo en equipo, la
innovacién y el desarrollo de talentos.

Su metodologia es eminentemente
practica, la experiencia y el aprendizaje
significativo desplaza la formacién
pasiva, tedrica y repetitiva.

Caracteristicas

@ Fomenta la cultura del hacer para aprender,
a través de la programacién y la robética.

Ventajas de la
educacion STEAM

@ Desarrolla Habilidades del siglo XXI.
® Entrena para la resolucion de problemas.

® La creatividad, la innovacion y la colaboracion son
piezas fundamentales en este nuevo concepto

educativo. ) - e
' Potencia habilidades comunicativas.

@ Estimula distintos tipos de conocimientos.
@ Facilita la retencién de conceptos.

» El protagonismo recae en los estudiantes y el rol
del docente ya no es de transmisor de
contenido, sino de facilitador, de observador y

de guia. ® Entrena el pensamiento Légico Matemético.
_ ' Desarrolla la formacién cientifico - tecnolégica
(';7- -  ®Mejora la capacidad creativa y la imaginacion.
#Vallelnvencible
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La Ciencia, ayuda en la indagacidn, en la experimentacion,
descripcién de fenémenos y situaciones de toda indole.

Las Tecnologias e Ingenierias facilitan el
autoaprendizaje, ademds de fomentar el
ejercicio del aprender haciendo y la capacidad
de idear e implementar artefactos como
prototipos, materializando lo aprendido.

Hacer comprender a los estudiantes que las
disciplinas como: las ciencias, las
tecnologias, las ingenierias, las matematicas
y las artes, no son disciplinas aisladas.

Por el contrario, son parte de la cotidianidad,
razén de importancia, para integrarlas en el
aprendizaje escolar, ya que de esta manera,
nos ayudardn a resolver problemas de
nuestra vida.

Las Artes ensenian que los problemas tienen méas de una
solucién posible, que es necesario analizar las situaciones
desde diferentes perspectivas y que la creatividad es una
poderosa guia en los procesos de resolucién.

#Vallelnvencible
Las Matematicas, son el lenguaje de todo lo que
nos rodea, por lo tanto, es la base de la
programacioén y su interaccién con el mundo
que nos rodea, fomentando asi el pensamiento
estructurado, y la resolucién de problemas.

Es asi, como a través de un equipo
interdisciplinario de docentes, tienen
la misién de lograr que los estudiantes
comprendan lo siguiente:
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Inv\é:ufhle -]

Recomendaciones para

Contar con un equipo directivo y de implementar

docentes, que apoyen la innovacién ' biere ik t;les : = IIeuara; cabo 5 STE;L\I.\;W

educativa y estén dispuestos a afrontar . § POEOR PUIES PO =

desafios. no es indispensable disponer de un gran nimero
de recursos, existen iniciativas que consisten en

realizar robots con material reciclado o bien
materiales comunes, herramientas mecanicas,

ntine 2 interdisciplin:
lo, que asuman tanto roles

de forfﬁadores como de gestores de Generar espacios fisicos, en lo posible '_ artesania, ma r}ualidades erc..Lo.importante, es
conocimientos y metodologias que laboratorios acondicionados con elementos tener un objetivo claro que indique para qué y
pedagégico y tecnolégicos, en donde los por qué se utilizard el recurso.

int I dizaje STEAM.
ESREN S Aprenacalk estudiantes puedan desarrollar comodamente

sus proyectos a través de la cooperacion y el
trabajo en grupo para concretarse.

O Iniciar STEAM desde los primeros

6 grados, implementando experiencias
cientificas sencillas y comenzar asi a
sembrar la semilla.

Colaboracién y participacion en los
proyectos permanentes, de diferentes
docentes de otras disciplinas, de manera
que se fomente la integracion de las
distintas areas del conocimiento que
conforman la educacion STEAM+H

Para trabajar STEAM en Secundaria
los proyectos pueden incluir formacién
de semilleros de investigacion o cdubes
de dencias, primero inter-aulas y luego
intercolegiales y asi dar respuestas a
problemas de su contexto y luego de la
comunidad.

©
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Un camino para iniciar la ruta Hay variadas posibilidades de trabajar en el aula el enfoque STEAM,
te mostramos a continuacion un modelo sencillo para que te animes
aincorporarlo en tus clases.

1F3
Resultados y
conclusiones

‘I Seleccionar tema,

situacién o pr°b|ema 5/ Se analizan y reflexionan los resultados obtenidos, aciertos y

desaciertos, para luego determinar si la hipotesis era correcta
o errada. Al final es importante dialogar sobre las variadas
posibilidades que se podrian haber tomado para llegar a la
solucidn y a las conclusiones.

. @ Competencias
I logradas

Para el cierre se sugiere,
generar un inventario de las
competencias adquiridas por
los integrantes, de manera que
el colectivo valore lo aprendido
durante la experiencia.

Se recomienda que |a eleccién parta
delos intereses o preocupaciones de
los estudiantes.

2 Establecer
una pregunta

Luego de elegir el tema se
formula una pregunta que les
interese investigar.

3 Formulacién
de la hipétesis O

En el dltimo momento, conviene hacer un balance
colectivo, sobre el aporte de cada disdplina vy su
utilidad en cada punto, de acuerdo con la situacién
que se superd v los actores involucrados en la
solucién del problema.

AULAS

INVENCIBLES Se plantea entre el equipo una

STEAM posible respuesta a la pregunta
P A b BT formulada.

En este primer momento se recomienda formar
desde la Ciencia ya que es la que investiga los
fenémenos o situacionesy construye explicaciones
a través del método cientifico.

Materializacién

e i delaidea
Se procede a diseniar la solucidn al

problema a través de un prototipo o

@ e modelo, para prueba ensayoy error.
4 Adquisicién
de materiales En el segundo momento es pertinente apoyarse
desde cuatro disciplinas restantes: las Mateméticas,

Una vez que se tiene claridad en la las Tecnologias, la Ingenieria y el Arte pues gracias a
actividad, situacién, problema o ellas se puede disefiar soluciones creativas,
experimento a resolver, se recopilan recursivas, innovadorasy funcionales.

los materiales necesarios.

Desarrollo final del proyecto, respondiendo con la
solucibn  requerida al problema o situacién
identificada, se prueba en campo y se hace un
registro de lo realizado a través de un escrito, video,
audio u otros medios que generen evidencia.
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En el casco esta

el poder de:

La Curiosidad, la Creatividad,
la innovacian, el Pensamiento
Critico y el Pensamiento
Sistematico.

*GESTOR: 5
*STEAM®

En la armadura esta
el poder de:

La Pasion, el Liderazgo,
la Responsabilidad, la Empatia,
Mindset (mentalidad de

Armadura lo posible).

En los guantes est3
el poder de:

La Resolucién de Problemas,
el Trabajo Colaborativo,

la Proactividad,
Guantes !aRecursividad y la Etica.

En las botas esta
el poder de:

La Iniciativa, la Autodireccion,
la Autenomia, la Autoeficacia
y la Determinacion.

En las rodilleras esta
el poder de:

La Flexibilidad, la Adaptacion,
el Humor, el Amer, la Humildad,
la Resiliencia y el Respeto.

Botas Rodilleras

®» @
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OValle Territorio STEM

El Valle del Cauca cuenta hoy con el importante reconocimiento
otorgado por El Ministerio de Educacién Nacional de “Territorio
STEM+ Valle Verde y Sostenible” un gran logro, para el beneficio de
mas de 1.200 estudiantes de 149 instituciones de 34 municipios no
certificados de la region. De esta manera, el Departamento, desde
la Secretaria de Educacién promueve articula y facilita experiencia

de aprendizaje con enfoque STEAM en ciencia tecnologia TERRITORIO

. oo . . . M+
ingenieria arte y matematicas, a estudiantes del area rural. Se crea VS,I_EEVERDE

Pl . " H . Y SOSTENIBLE
asi “Aulas Invencibles STEAM” programa integral que incluye ® | @

Invencible  WIiFSRER

dotacién en tecnologia y capacitacion a los docentes para el uso y
la apropiacién pedagégica STEM en el aula de clases; esta
oportunidad es la respuesta a las nuevas necesidades de
aprendizaje del siglo XXI, ya que como lo indica la Unesco “el 75%
de los empleos del futuro estaran relacionados con el campo
STEAM” por lo tanto la educacién debe responder a los nuevos
retos que exige el contexto.

TERRITORIO _.
SR £

TERRITORIO

STEM +

VALLE \JERD'E\::
Y SOSTENIBL!

—
Ly Ere}
%) &
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Diplomado virtual en Educacion STEAM
para el Desarrollo Sostenible (EDS)

Una jornada académica que tuvo como propésitos, la transformacion educativa sostenible y la innovacién pedagdgica.
En cada encuentro los docentes participantes de diferentes lugares del Departamento, se fortalecieron en el desarrollo
de metodologias y competencias STEAM, para luego preparar a los estudiantes en la solucién de problemas de la vida
cotidiana y los desafios del siglo XXI, los temas desarrollados en el diplomado fueron: Sostenibilidad y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible. Las metodologias del Aprendizaje Basado en Proyectos. El Trabajo Colaborativo y el Intercambio
de Experiencias. La Educacion STEAM y el Desarrollo Sostenible en los Curriculos y la pedagogia. Y la pedagogia
Transformadora y el Aprendizaje activo. Es importante sefialar que el diplomado fue el liderado académicamente por el
prestigioso profesor argentino el magister Ingeniero José Stella y la participaciéon de, quienes cuentan con una amplia
trayectoria y experiencia en el tema.

LIEAI GESTORES STRAM
“FOR UN VALLE VERDE SO5TIMBLE"

Opdiones de vista ~ - g >

v Chat

SN PADLY A L W @ IS

:s Video - PMI Rebeca:
https://www.youtube.com,
watch?v=Wt9)kLVL76g&t=
Ss

Adolfo Patifio a Todos

Aungue es necesario decir
que paises como Argentina
o Chile o Brasil tienen un
mejor sistema educativo ...
simplemente tengan en
cuenta que Argentina tiene
5 premios nobel ... estamos
un poco lejos

. - Z i
@ El sentido de ensenar y aprender a través de proyectos

JUAN PABLO RODRIGUEZ CARQ a Todos

p
" Compafieros ... sus aportes

son valiosos para fortalecer

la sesion q

4 "W - [ - .
bittps:f fwrerwyoutube. com/watchivs WiSIkLVL 76g Bt=55 Martha Yaneth Zorrilla Sénchez a Todos

-
.'“_35 y sobrarian los docentes

Sa 1€n puede ver sus mensajes? La grabacion esta habilit
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O Campamentos Pedagdgicos Zonales

Jornadas de formacién que conté con la Expedicion “Desafio STEAM 2022". Dos Experiencia significativas que
impactaron las instituciones educativas de los Grupos de Apoyo a la Gestiéon Educativa Municipal. Los
campamentos Expedicion “Desafio STEAM 2022" lograron asi, colocar en el centro de la formacién a los docentes
como agentes activos y generadores de conocimientos. Esta estrategia tuvo como propdésito incidir
sustancialmente en el desarrollo de habilidades para la creacion de experiencias STEAM, a partir de actividades
pedagdgicas basadas en la experimentacion, la reflexion, la problematizacién, la incorporacion de herramientas
digitales y habilidades blandas, en los docentes participantes, claves en el marco del enfoque STEAM. Durante el
campamento se realizaron variadas actividades educativas que comprendieron tres desafios: “Aventure Challenge”,
“Innovation Challege” y “World Challenge”. En cada espacio, se trabajaron nuevas metodologias que propiciaron
habilidades en los docentes como: la gamificacion, la transmedia, el pensamiento cientifico, el pensamiento
creativo, el pensamiento critico y el pensamiento colaborativo.

En el marco del evento Magazine Voces STEAM por un Valle Verde y Sostenible, también se efectud la interesante actividad
“World Café”, una técnica educativa, que se desarroll6 en un espacio acogedor y amigable, para la generacion de ideas y el
fomento de redes vivas a través del didlogo colaborativo. Cuatro pabellones con tematicas especializadas estuvieron
dispuestos: El poder STEAM y las brechas institucionales. De la visién a la operacién del enfoque STEAM en la gestion
educativa. Vision estratégica del plan de medios TIC 2023 de un enfoque STEAM. Y Visién STEAM para la consolidacién de un
equipo institucional, asi “World Café”, propici6 un momento de encuentro para escuchar y dialogar entre pares, sobre
experiencias institucionales relacionadas con practicas educativas apoyadas en TIC con enfoque STEAM.
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“World Café”, una técnica educativa, que se desarrollé6 en un espacio acogedor y amigable, para la generacion de ideas y el
fomento de redes vivas a través del dialogo colaborativo. Cuatro pabellones con tematicas especializadas estuvieron
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