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Desde el trabajo comprometido y permanente de
la Gobernacién del Valle del Cauca y la Secretaria
de Educacion Departamental, se promueven y
desarrollan practicas y experiencias STEAM,
como componente central de la construccion
del conocimiento, promoviendo aprendizajes y
estrategias pedagdgicas e interdisciplinarias
para comprender y aprender areas esenciales. ‘
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’ Educacién El modelo STEAM properciona un enfoque de aprendizaje por competencias, gue estd
ﬁ basicamente dirigido al desarrollo de habilidades para que los estudiantes resuelvan
. s I EA M problemas, asi como capacidades para transformar una sociedad en un marco de

‘ sostenibilidad, fomentando en ellos la conciencia social para ser mejores ciudadanos.
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® Surge por la preocupacidn de las carendas de las nuevas

generaciones, en ciencias y matematicas, por ello el modelo
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EL PODER STEAM EN NOSOTROS

pramueve la alfabetizacién cientifica a partir del desarrollo del

pensamiento critico.

# A largo plazo, favorece el desarrollo de vocacdiones cientificas
(sobre todo en el drea de las ingenierias) y el desarrollo de
capacidades fundamentales como el trabajo en equipo, la

innovacion y el desarrollo de talentos.

Su metodologia es eminentemente
practica, la experiencia y el aprendizaje
significativo  desplaza la formacion
pasiva, tedricay repetitiva, P
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Diplomado virtual
en Educacion STEAM
para el Desarrollo

\ ® Fomenta la cultura del hacer para aprender, ﬁ% Uentaja.s de la
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EI. PODER STEAM EN NOSOTROS \ (r. Uh ) piezas fundamentales en este nuevo concepto # Entrena para |a resolucién de problemas.

e educativo.
=44

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

Potencia habilidades comunicativas.
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® Estimula distintos Lipos de conocimientos.

@ Facilita |a retencion de conceptos.

# Entrena el pensamiento Légico Matemdtico.
Desarrolla la formacidn cientffico - tecnolégica

® Mejora |a capacidad creativa y la imaginacion.
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Desde el trabajo comprometido y permanente de

la Gobernacién del Valle del Cauca y la Secretaria

de Educacion Departamental, se promueven y

desarrollan practicas y experiencias STEAM,

como componente central de la construccion I~

del conocimiento, promoviendo aprendizajes y ( 7~ e
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estrategias pedagdgicas e interdisciplinarias
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para comprender y aprender areas esenciales.
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La Ciencia, ayuda en la indagacion, en la experimentacién,
descripcién de fenémenos y situaciones de toda indole.

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

Hacer comprender a los estudiantes que las
disciplinas  come: 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 ayudaran a resolver problemas de
nuestra vida.

Las Artes ensefian que los problemas tienen méas de una
solucién posible, que es necesario analizar las situaciones
desde diferentes perspectivas y que la creatividad es una
STEAR) poderosa guia en los procesos de resolucion.
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Las Matemadticas, son el lenguaje de todo lo que
nos rodea, por lo tanto, es la base de la
programacion y su interaccién con el mundo
que nos rodea, fomentando asi el pensamiento
estructurado, y la resolucion de problemas.

Es asi, como a través de un equipo
« interdisciplinario de docentes, tienen

la mision de lograr que los estudiantes

comprendan lo siguiente:

Una jornada académica que tuvo como
propésitos, la transformacién educativa

sostenible y la innovaciéon pedagégica. En cada
—O encuentro los docentes participantes de

diferentes lugares del Departamento, se — 00— Ry /e
;ﬂueer:‘::tn:.z;m::?;::dﬂ éq“,:i:,' ”: Contar con un equipe directive y de lmplementar

#| Trabajo Colaborative:

docentes, que apoyen la innovacion
educativa v estén dispuestos a afrontar
desafios.

pues para levar a cabo o STEAM
o es indispensable disponer de un gran nimero
de recursos, existen inidativas gque consisten en
realizar robots con material recidado o bien

fortalecieron en el desarrollo de metodologias y _ (T J—
competencias STEAM, para luego preparar a los ' xR | iniciativas con enfoque STEM+

sus proyectos a través de la cooperacion v el
trabajoen grupo para concretarse,

2 ] s permiten consolidar un equipo i materizles comunes, herramientas meciicas,

H 1A . e m ¢ 1 institucional? . . de formadores como de gestores de ?enuar : E.a:adus'.fisi?us.. il o pvsible. Sriesaniz, "!ar.‘ualj_adﬁ X L:. S

VA I I E I E R R I I 0 R I 0 estudiantes en la solucion de problemas de la = Desde el trabajo comprometido y permanente de la P i mtodiogs e Shorsmorosscondidonados con ey | terun bfeto coro e e o
4 ’ estudiantes puedan desarrollar cdmodamente

vida cotidiana y los desafios del siglo XXI, los Gobernacién del Valle del Cauca y la Secretaria de
temas desarrollados en el diplomado fueron: Educacién Departamental, se promueven 'y
Sostenibilidad y los Objetivos de Desarrollo desarrollan practicas y experiencias STEAM, como
Sostenible. Las metodologias del Aprendizaje

componente central de la construccion del

Iniciar STEAM desde los primeros
grados, implementando experiencias
cientificas sencillas v comenzar asi a

Colaboracion  y partidpadidn  en  los
sembrar la semilla.

proyectos permanentes, de diferentes
docentes de otras disciplinas, de manera
que se fomente |3 integracion de las
distintas  4reas del conocimiento que
conforman la educacién STEAM+H
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Para trabajar STEAM en Secundaria
los proyectns pueden induir formadsn
de semillerns de mvestigaddn o dubes
de ciendss, primero inter-aulas ¥ luego
intercolegiales v asi dar respuestas a
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Intercambio de Experiencias. La Educacién estrategias pedagdgicas e interdisciplinarias para
STEAM vy el Desarrollo Sostenible en los comprender y aprender areas esenciales. Es asi @
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Curriculos y la pedagogia. Y la pedagogia
Transformadora y el Aprendizaje activo. Es
importante senalar que el diplomado fue el
liderado académicamente por el prestigioso
profesor argentino el magister Ingeniero José
Stella y la participacion de, quienes cuentan con
una amplia trayectoria y experiencia en el tema.

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
VI DEOS Educativas Oficiales de los municipios no
certificados del Valle del Cauca, para emprender

juntos una ruta de formacién con calidad y visiéon

que beneficie la educacion de la regiéon para el

presente siglo XXI. po DCAST
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Un camino para iniciar la ruta Hay variadas posibilidades de trabajar en el aula el enfoque STEAM,
te mastramos a continuacién un modelo sencillo para que te animes

aincorporarlo en tus clases.
F3)
| Resultadosy
conclusiones

Seleccionar tema, g:)?u
Se analizan y reflexionan los resullados oblenides, acertos y

situacion o problema g N

desaciertos, para luego determinar si la hipatesis era cormecta
o errada. Al final es importante dialogar sobre las variadas
posibilidades que se padrian haber torado para llegar a la
soluddn y a las conclusiones,
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Se recomienda que la eleccion parta
de los intereses o preocupacones de
los estudiantes.

2 Establecer
una pregunta
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Loegn de elegir o toma se
formula una preguata gue les
interese investigar.
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Para el cierre se sugiers,
generar un inventaric de las
competencias adquiridas por
los integrantes, de manera que
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el colectivo valore ko aprendido
durante laexperiencia.

Se plantea entre el eguipc una colective, sobre el aporte de cada disdplina v su

a travds del métode dentfice.
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identificada, se prueha en campo vy se hace un
registre de lo realizado a través de un escrito, viden,
awdio u otros medios que generen evidencia.

de materiales

En el segundo momento es pertinente apoyarse
desde cuatro disdplinas restantes: las Matematicas,

ENFOQUE STEAM

Una vez que se tiene claridad en la as Teanologizs, |z Ingenseria y el Mrte pues gradas a

actividad, sitvacidn, problema ¢ ellas se puede disefar  soludones  creativees,

experimento a resalver, se recopilan recursiias, Innovaderasy funcionales, &) @

los maleriales necesarios. valle .
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espacio acogedor y amigable, para la generacién
de ideas y el fomento de redes vivas a través del
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tematicas especializadas estuvieron dispuestos: il Yoo @
El poder STEAMy las brechas institucionales. De (mu _
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medios TIC 2023 de un enfoque STEAM. Y Visién PDF
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£ Esciibe aqul pata buscar

STEAM para la consolidacion de un equipo \

institucional, asi “World Café”, propicié un
momento de encuentro para escuchar y dialogar

oy e A entre pares, sobre experiencias institucionales o o N e

o e relacionadas con practicas educativas apoyadas RN . < o ot s s e st e o v
en TIC con enfoque STEAM.
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promueve la alfabetizacion centifica a partir del desarrollo del
pensamiento critico,
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R

capacidades fundamentales come el trabajo en equipo, la
innovacion v el desarrcllo de talentos.
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Su metodologia  es  eminentemente ‘
préctica, la experiencia y el aprendizaje
significative  desplaza  la  formacicn .
pasiva, tedrica v repetitiva, }
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Evento de capacitacion
a Gestores Invencibles
STEAM

A Escribe acui para tuscar
: ® Entrena para la resolucién de problemas.
ncakivo, : o i
Potencia habilidades comunicativas.
® Eetimula distintos tipos de conocimientos.

El pretagonisme recae an los estudiantes v el rol
del docente va no es de transmisor de

de guia. ® Entrena el pensamienta Ligico Matematica.

contenido, sino de facilitader, de chservador v 7 ® Facilita la retencion de conceptos.
Desarrolla |a formacicn cientifico - tecneldgica o
s ® Mejora la capacidad creativa y la imaginacidn. (]
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La Ciencia, ayuda en la indagacién, en la experimentacion,
descripcion de fendmenos y situaciones de toda indole,

JUAN PRBLO RODRIGUEZ CAROD a Todos

l‘ Comgafiercs .. sus apones
son valicsos para fortalecer
la sesén

Las Tecnologias e facilitan el
autoaprendizzje, ademas de fomentar el
ejecicio del aprender haciendo y la capacidad
de idear e implementar artefactos como
pratotipoes, materializanda lo aprendido.
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I nve n Ci b le Secretaria de Educacion

Hacer comorender alos estudiantes gue as
disciolinas como: las  ciercias,
tecnologias, bis ingenierias, las matemdticas

ylasartes, no son disciplinas zisladas.

Pur el contrariv, sun parte de la cotidianidad,
razon de importancia, pera integ-erlas en el
aprendizaje escaler, ya que de esta manera,
nos ayudardn a resolver problzemas d2

STEAM
FORMAREN

STEAM

Gracias a la ciencia y la tecnologia obtenida en el

Martha Yansth Zarmills Sancher a Todas

=S ¥ sabrarian 108 docentes

Rompetraficos

Las Artes ensefizn gue los problemas tienen mas de una
solucidn posible, que es necesario analzar |as situaciones
desde diferentes perspectivas v que la creatividad es una
poderosa guia en los procesos de resclucian.

T r #Vallelnvencible
sl Las Matematicas, sonel lenguajedetodolo que
nos rodea, por lo tanto, es la base de la
programacién y su interaccién con el mundo
que nos rodea, fomentando asi el pensamiento

R Esciibe agqui para buscar

Campamentos
MAGAZINE VOCES Pedagogicos

STE AM O Zonales

Jornadas de formacién que conté con la
Expedicion “Desafio STEAM 2022". Dos
Experiencia significativas que impactaron las

Es asi, como a través de un eguipo
¢ ' » interdisciplinario de docentes, tienen
la misién de legrar que los estuciantes

comprendan lo siguiente: estructurado, y la resolucién de problemas. -
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instituciones educativas de |05 Gru oS de A ovo . . 5 . . ; Un camino para iniciar la ruta Hay variadas posibilidades de trabajar en el aula el enfoque STEAM,
- , pae RAY siglo XX , se mejoré la calidad de vida, se logré la STEAM ettt ettt ok MEMBRETE
a la Gestion Educativa Municipal. Los v : , _,

g : globalizacién, y aparecieron las nuevas economias - — [ s DOCUMENTOS ) . :
campamentos Expedicion “Desafio STEAM . : el g .Invenmble
2022" loararon asi. colocar en el centro de la desde el desarrollo del conocimiento, impactando %5 e v S !

! ”9 ! , asi el futuro social y econémico de la humanidad, o e o e e s b 2 i STEAM-
formacion a los docentes como agentes activos y , . i . ;T

. , por esta razoén en el siglo XXl los aportes de estas | _  Compeencs ®
generadores de conocimientos. Esta estrategia dos disciplinas son aliadas del progreso, junto conla e | e /)
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tuvo como proposito incidir sustancialmente en et

ingenieria, las matematicas y el arte.
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Formulacidn_
de la hipétesis

%e plantea encre e eruisn una
posible respuesta a b pregueta
formulada.

L
En &l ditimo momentn, comdiene hacer un halance
eelectiun, saber ol aporme ce cada discpling i 2
utiidad en coda punto, de acuenda con la situadidn

que =2 superd y los actores inoluosedos en B

el desarrollo de habilidades para la creacién de
® Va I Ie experiencias STEAM, a partir de actividades
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El Valle del Cauca cuenta hoy con el importante TN R e », ,
reconocimiento otorgado por El Ministerio de # e —-x-!"“ *1\.-‘1«,% W ikt ¥ oo
Educacion Nacional de “Territorio STEM+ Valle N : '
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 regiéon. De esta manera, el Departamento,
desde la Secretaria de Educacién promueve
articula y facilita experiencia de aprendizaje con
enfoque STEAM en ciencia tecnologia ingenieria
arte y matematicas, a estudiantes del area rural.
Se crea asi “Aulas Invencibles STEAM” programa
integral que incluye dotaciéon en tecnologia y
capacitacion a los docentes para el uso y la
apropiacion pedagdgica 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.
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