
                                                                                                                                  

JUSTIFICACIÓN

El modelo de aprendizaje competencial de la LOMLOE se basa en la adquisición de
ocho competencias. Una de ellas es la competencia Matemática y en Ciencia y Tecnología
(STEM),  que  entraña  la  comprensión  del  mundo  a  través  del  método  científico,  el
pensamiento  y  la  representación  matemáticos,  la  tecnología,  así  como los  métodos  de
ingeniería. Se trata además, según añade la descripción de la competencia que incluye la
Ley, de transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible. De esta
forma,  el  enfoque  educativo  STEM se  integra  en  el  planteamiento  del  nuevo  currículo
basado en competencias. Con STEAM, se propone  añadir el arte, reforzando aun más el
planteamiento multidisciplinar, destacando sobre todo el valor transversal que adquiere la
creatividad y el pensamiento divergente.  

¿Qué significan las siglas STEAM? es el acrónimo en inglés de las disciplinas Science
(ciencias),  Technology  (tecnología),  Engineering  (ingeniería),  Art  (arte)  y  Mathematics
(matemáticas). La educación en materias STEAM lleva años aplicándose en países como
Finlandia,  Reino  Unido  o  Estados  Unidos  y  en  la  actualidad  la  potenciación  de  estas
disciplinas se ha convertido en uno de los objetivos fundamentales de la Unión Europea y en
consecuencia también del Servicio de Innovación Educativa  de la CEFPAFD. ¿Por qué estas
disciplinas?¿Qué nos aportan?

S  Science.→  La ciencia aporta los conocimientos y leyes que describen el funcionamiento
del mundo.
T  Technology.→  La tecnología aporta los procesos y métodos de puesta en práctica de
dichos conocimientos.
E  Enginnering.→  La ingeniería aporta la forma de afrontar y solucionar problemas desde
un punto de vista técnico.
A  Art.→  El  arte  aporta  la  forma  de  mirar  el  mundo  y  transmitir  emociones  para  la
resolución de problemas.
M  Mathematics.→  Las matemáticas aportan los instrumentos necesarios para el desarrollo
del resto de destrezas.

Se  utiliza  la   metodología  STEAM  para  potenciar  los  procesos  de  enseñanza  y
aprendizaje, a partir de la  interdisciplinariedad, con proyectos integradores, trabajando la
adquisición  de  competencias   además  de  promover  el  interés  del  alumnado  por  estas
disciplinas   a  través  del  trabajo  en  equipos  colaborativos,  el  pensamiento  crítico,  el
aprendizaje por indagación, la creatividad, la comunicación oral y escrita y otras habilidades
interpersonales.  Cuando  trabajamos  en  el  aula  las  competencias  STEAM,  situamos  al
alumnado como  protagonista del proceso de enseñanza y aprendizaje a través de un reto,
un problema y/o una investigación que tenga significado en su vida cotidiana, trabajando la
resolución  de  problemas,  el  aprendizaje  basado  en  la  investigación,  la  perspectiva  de
género y la equidad.

OBJETIVOS DE NUESTRO PLAN STEAM 

1.Mejorar las competencias STEAM del alumnado. 

2.Contribuir a un cambio metodológico en el centro.

3.Potenciar  en  el  alumnado  su  autonomía,  creatividad,   pensamiento  crítico  y

habilidades tecnológicas.
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4.Trabajar la coeducación a través del reparto igualitario de roles, la eliminación de

estereotipos ligados a las profesiones asociadas a STEAM, la creación de espacios

que permitan el desarrollo igualitario de alumnos y alumnas, etc.

5.Fomentar las vocaciones científicas, sobre todo entre las alumnas

6.Mejorar la atención a la diversidad 

7.Formación del profesorado en metodologías STEAM.

8.Fomentar  la  transversalidad  de  los  conocimientos,  el  método  científico  y  la

sostenibilidad como ejes fundamentales.

9.Aplicar los conocimientos científicos a la vida cotidiana

10.Relacionar la ciencia y la tecnología con las disciplinas sociales y humanísticas.

11.Potenciar el conocimiento del inglés científico-tecnológico.

12.Fomentar la divulgación científica, tecnológica y artística.

RECURSOS DISPONIBLES EN EL CENTRO 

- 2 aulas de tecnología, incluido el taller,  para electrónica, robótica, … todas dotadas de

ordenadores para el alumnado

- Aula Medusa: 30 ordenadores

- WiFi en todas las aulas del centro

- Ordenador y cañón en todas las aulas

- Todo el alumnado tiene tablet/portátil

- 4 impresoras 3D 

- Laboratorio de Biología y Geología

- Laboratorio de Física y Química

- Aula de arte con horno para cerámica

- Huerto escolar

PROYECTOS STEAM DESARROLLADOS EN EL CENTRO 23-24 

Todos estos proyectos se realizan interdisiciplinarmente que es la esencia de STEAM.

- Revista Hipótesis. Departamentos de Lengua Castellana y Biología

- Mujeres Científicas Canarias. Varios departamentos

- Pensamiento Computacional y Ciencias del Espacio. Departamentos de Tecnología y Física

y Química

- Apañada de Ciencias. Experimenta y Diviértete. Varios departamentos

- STEAM Future Departamentos de Tecnología y Física y Química

- ESTALMAT Canarias. Talentos matemáticos

2



                                                                                                                                  

OTROS PROYECTOS  QUE PUEDEN INTEGRARSE EN EL PLAN STEAM DEL CENTRO

- “Espacios Creativos. Aulas del futuro en Canarias”

- Huerto Escolar Ecológico

- Ingenia

- CineFest

- Enseñanza del Timple

- VI Concurso/Encuentro Regional de Radios Escolares “De Palique”

- Proyecto Archipiélago memoria

- Flipped Classromm/Clase Invertida 

- Periódico digital

- Periódico en inglés

- Teatro en inglés

FORMACIÓN DEL PROFESORADO

  Este curso nuestro PFC incluye dos itinerarios:  Espacios Creativos, donde aprender
a trabajar con el alumnado usando recursos como drones, radio, croma,... y  Formación
para la acreditación en Competencia Digital Docente, nivel A2.

MATERIAS STEAM

Tal y como queda establecido en los artículos 23 y 25 del Decreto 30/2023, de 16 de
marzo por el  que se establece la  ordenación y el  currículo de la  Educación Secundaria
Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Canarias, todo el alumnado de
2º de la ESO deberá cursar la materia de Trabajo Monográfico, pudiendo elegirla, además,
en 4.º curso, dentro del bloque de materias optativas. Esta materia perseguirá el logro de
los objetivos de la etapa y el desarrollo integrado de las competencias clave, a través de un
trabajo monográfico o un proyecto interdisciplinar. Por acuerdo de CCP y Claustro a final del
curso pasado, los proyectos presentados por los departamentos de Tecnología; Biología y
Geología y Física y Química fueron los elegidos:

2º ESO: Tecnología - Biología y Geología
4º ESO:  Tecnología - Física y Química
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