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Descripcion

Este Curso tiene homologacion del Dpto. de Educacion del Gobierno Vasco para el profesorado
no universitario (cé6d. homologacion 2068170014)asi como homologacion del Departamento de
Educacion del Gobierno de Navarra como formacion permanente para profesorado.

El curso busca reunir tanto a profesorado como a futuros profesores y profesoras de Primaria y de
Secundaria para reflexionar, debatir y compartir ideas sobre modos de actuacion eficaces para la
transformacion de la Educacion Cientifica y la incorporaciéon de las competencias STEAM a la practica
didactica en las aulas.

Las siglas STEAM son un acrénimo en inglés que se utiliza para referirse a la Ciencia, la Tecnologia, la
Ingenieria, las Artes y las Matematicas (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics). Son
todas ellas disciplinas cuyo protagonismo en el mercado laboral estd aumentando a escala mundial. La
Educaciéon STEAM se ha convertido en una prioridad para los paises que apuestan por la innovacion.

El departamento de Educacién del Gobierno Vasco presenté en junio de 2018 la Estrategia STEAM
Euskadi que busca promover la educacién en ciencia y tecnologia en todos los niveles

educativos, Ademas, persigue inspirar vocaciones y aspiraciones profesionales cientifico-tecnoldgicas,
con especial atenciéon en las alumnas, y promocionar una cultura cientifica entre la sociedad. Hoy en dia,
los sectores de empleo de més rapido crecimiento estan relacionados con el &mbito STEAM. Estd
aumentando la demanda de profesionales cualificados en STEAM, y se prevé que vaya a continuar esta
tendencia. Haran falta mas ingenieros/as, mas tecnélogos/as, més investigadores/as. No solo los
conocimientos de cada una de estas disciplinas son fundamentales para el éxito de las y los estudiantes
ahora y en el futuro cuando se quieran incorporar al mundo laboral, sino también todos estos campos se
encuentran profundamente vinculados a la vida real. La sociedad altamente tecnificada en la que
vivimos y las complejidades del mundo actual requieren que todas las personas dispongan de
conocimientos y habilidades para resolver problemas dificiles, reunir y evaluar evidencias, y saber
analizar la informacién que reciben de diversos medios.

Es necesario y urgente fomentar una cultura innovadora en toda la sociedad y a todos los niveles
empezando por las y los nifios. La educacién STEAM permite que el alumnado desarrolle habilidades y
competencias relacionadas con la innovacion, independientemente de que se vayan a dedicar o no a una
profesion cientifico-técnica. Y asi, incrementar el nivel de innovacién de un pais. Sin embargo, la
Educaciéon STEAM plantea el reto de la integracion real en el aula de las disciplinas que integran el
dmbito STEAM.

El enfoque STEAM de la educacién busca provocar, intencionadamente, situaciones que permitan
aprender de manera simultanea e integrada conceptos de estas materias, en un contexto practico de
diseno y resolucién de problemas. Se basa en la indagacién, que se lleva a cabo planificando
experimentos, investigando hipétesis, buscando informacién, construyendo modelos, trabajando en
equipo, discutiendo y proponiendo explicaciones coherentes.

En el curso se trabajara la forma de articular actividades STEAM desde las diferentes materias, de
visualizar e intentar dar respuesta a las dificultades de implementar el movimiento STEAM en nuestras
aulas, y plantear el desarrollo de competencias mediante situaciones problema reales que tienen una
conexion directa con hechos de la vida cotidiana. Las iniciativas o proyectos educativos englobados bajo
esta denominacién pretenden aprovechar las similitudes y puntos en comun de estas materias para
desarrollar un enfoque interdisciplinario del proceso de ensefianza y aprendizaje, incorporando
contextos y situaciones de la vida cotidiana, y utilizando todas las herramientas tecnoldgicas necesarias.

Asi, empieza a resultar natural que los docentes de estas materias empiecen a plantearse el uso de
metodologias didacticas basadas en el aprendizaje por proyectos, asi como el tratamiento de los
contenidos desde situaciones problema cercanas al alumno o alumna o retos, evitando en la medida de
lo posible presentaciones excesivamente académicas o abstractas, que suelen contribuir a generar
rechazo y desconectan la materia de la realidad cotidiana.

La educacion cientifica es clave no solo para el desarrollo de al competencia cientifica sino también para
el logro de las deméas competencias. Las instituciones educativas deben impulsar la importancia de la
educacion cientifica como medio de adquisicién de las competencias STEAM; el objetivo es generar
oportunidades para la mejora de la Educacion cientifica, lo que a su vez supone capacitar a los
estudiantes para desarrollar su creatividad, sus competencias para la resolucién de situaciones
problema y su empleabilidad. Es fundamental que los alumnos y alumnas sean capaces de aprender
sobre ciencia a través de otras asignaturas y viceversa. También se deben fortalecer las conexiones y
sinergias entre ciencia, creatividad, emprendimiento e innovacion.



Objetivos

Desarrollar y promover herramientas didacticas y estrategias basadas en la investigacién y la innovacion
que permitan mejorar la educacion en las materias STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte
y Matemadticas).

Promover una cultura de pensamiento cientifico que utiliza el razonamiento basado en la evidencia para
la toma de decisiones.

Reflexionar acerca de los actuales escenarios de ensefianza de las materias STEAM que apelan a la
complejidad del curriculum y a un
nuevo modelo de conocimiento cientifico y ciudadania responsable.

Mostrar experiencias innovadoras en la enseflanza de las ciencias y actividades centradas en el

desarrollo de las competencias STEAM.

Reforzar los vinculos entre investigacion educativa y practica docente.

Colaboradores especificos del curso

HEZKUNTZA SAILA
DEPARTAMENTO DE EDUCACION


https://www.euskadi.eus/gobierno-vasco/departamento-educacion/

Programa

05-10-2020/11-10-2020

Educacion cientifica en el siglo XXI y educaciéon STEAM

Los cambios sociales y tecnoldgicos desarrollados en los tltimos decenios estdn obligando a replantear
numerosos aspectos de la Educacién Cientifica. La comunidad educativa defiende que la finalidad de la
ensefanza de las ciencias debe ser la alfabetizacion cientifica de toda la poblacién, de manera que
pueda tomar decisiones de forma responsable, auténoma y critica sobre el mundo natural y los cambios
que la actividad humana genera en él utilizando adecuadamente los conocimientos cientificos Por otro
lado, desde 2001, la educacién en STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) y ahora la
Educacion STEAM es uno de los objetivos fundamentales de la agenda educativa no sélo de la Unién
Europea, sino de varios organismos internacionales y paises como EE.U. Son necesarias innovaciones
educativas que, a lo largo de las diferentes etapas formativas, doten a los estudiantes de la informacién,
las habilidades y los conocimientos necesarios para promover su elecciéon de estudios STEAM.
IMPARTIDOR/ES: M2 Elvira Gonzalez Aguado

12-10-2020/ 18-10-2020

Los procesos de indagacion en la educacion cientifica

El enfoque indagativo en la ensefianza de las ciencias tiene una larga tradicion. Recientemente ha
aumentado el interés por esta estrategia didactica, que se conoce con el nombre Ensefianza de las
Ciencias Basada en la Indagacién (ECBI). La realizacion de actividades investigativas y su planificacion
previa de forma dialogada entre el profesorado y el alumnado es una actividad altamente recomendable
en la ensefianza de las ciencias, imprescindible para adquirir la competencia cientifica. El enfoque
indagativo fomenta el pensamiento creativo y el trabajo basado en actividades mas competenciales y
productivas y por tanto, favorece la Educacion STEAM.

IMPARTIDOR/ES: M2 Elvira Gonzalez Aguado

19-10-2020 / 25-10-2020

Argumentacion y uso de pruebas para dar explicaciones como componente de la competencia
cientifica

La argumentacioén, entendida como evaluacion del conocimiento a partir de las pruebas disponibles,
puede realizarse en distintos contextos. Uno de los mas revelantes es el de la evaluacion de
explicaciones causales, en la que interaccionan el uso de pruebas y el aprendizaje de las ciencias. En la
evaluacion de explicaciones causales se proponen hipotesis sobre las causas de un fenémeno, se
seleccionan datos, se identifican pautas y se escoge la mejor sustentada en las pruebas. La
argumentacién juega un papel esencial en la interpretacion de los fendmenos, en la justificacién de las
hipétesis en la elaboracion de los modelos, en la defensa de afirmaciones cientificas en relacién a las
evidencias experimentales (pruebas).

IMPARTIDOR/ES: M2 Elvira Gonzalez Aguado




26-10-2020/01-11-2020

Las situaciones problema como punto de partida para el desarrollo de competencias y para la
Educacion STEAM

El concepto de situacion problema es una cuestion central en el planteamiento de la educaciéon basada
en competencias. En el afio 2103, DeSeCo definié el concepto competencia como “la capacidad para
responder a las exigencias individuales o sociales o para realizar una actividad o una tarea (...) Cada
competencia reposa sobre una combinacion de habilidades practicas y cognitivas
interrelacionadas,conocimientos (...), motivacién, valores, actitudes, emociones y otros elementos
sociales y comportamentales que pueden ser movilizados conjuntamente para actuar de una manera
eficaz”. La accién competente supone la movilizacién integrada de todos estos saberes que permiten
resolver diferentes situaciones que supongan un reto o problema. La situacién problema constituye el
punto de partida del proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como la base para la evaluacién por
competencias. El profesorado del &mbito STEAM empieza a plantearse el uso de metodologias didacticas
basadas en el aprendizaje por proyectos, asi como el tratamiento de los contenidos desde situaciones
cercanas al alumnado, evitando en la medida de lo posible presentaciones excesivamente académicas o
abstractas, que suelen contribuir a generar rechazo y desconectan la materia de la realidad cotidiana.
IMPARTIDOR/ES: M2 Elvira Gonzalez Aguado

02-11-2020/ 08-11-2020

Evaluacion del curso

La ultima semana se dedicara para la realizacién de aquellas tareas que hubieran quedado pendientes y
para la evaluacion final y el cierre del curso.
IMPARTIDOR/ES: M2 Elvira Gonzalez Aguado




Dirigido por:

M2 Elvira Gonzalez Aguado

Berritzegune Nagusia, Asesora de Ciencias de la Naturaleza

Licenciada en Ciencias Quimicas en la UPV-EHU, Postgrado en Didactica de las Ciencias Experimentales
por la Universidad de Valencia, profesora de Secundaria de Fisica y Quimica y en la actualidad asesora
de Ciencias de la Naturaleza en el Berritzegune Central del Departamento de Educacion del GV . Lineas
de trabajo en innovacién relacionadas con la elaboracion de los curriculos de las diferentes materias
cientificas, la organizacion y puesta en marcha de Proyectos de Innovacién en Educacion cientifica y la
formacién del profesorado para llevar a cabo dichos proyectos, ademaés de la elaboracion de diferentes
materiales didacticos . Ha dirigido e impartido cursos en la UPV, en la UIMP y en centros de formacién
de diferentes CCAA. Ha colaborado con el CEDEC para la elaboracion de recursos educativos abiertos.
Co-autora de varios libros y ha publicado articulos en diferentes publicaciones del &mbito educativo. Es
miembro del consejo asesor de la revista Educacién Quimica y de Alambique.



Precios matricula

MATRICULA HASTA 08-10-2020
GENERAL 103,00 EUR
MATRICULA REDUCIDA GENERAL 88,00 EUR
EXENCION DE MATRICULA 20,00 EUR



https://www.uik.eus/es/informacion/reducciones-de-matricula
https://www.uik.eus/es/informacion/reducciones-de-matricula

