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Los proyectos STEAM como motor de aprendizaje matematico

Esta practica se enmarca en la asignatura Curriculum y competencias en matematicas (reto 2,
actividad 3) del grado de Educacion Primaria. Consiste en el diseno colaborativo de un proyecto
STEAM basado en un saber basico de la LOMLOE (2020). Para elaborarlo, el estudiantado sigue el
recurso de aprendizaje propio de la UOC de Viladevall y Linares (2023), que orienta la estructuracion
interdisciplinaria del estudiantado.

U1 Lanecesidad: ; Por qué STEAM y no matematicas aisladas?

Segun la LOMLOE (2020), el aprendizaje matematico se consolida dentro de la idea STEM/STEAM para romper el aislamiento y hacer de las
matematicas una herramienta fundamental para comprender y transformar el mundo mediante el método cientifico, la ingenieria y el arte.

U2 ;Com lo han hecho los estudiantes?

EJ. REGENERACION FORESTAL /% /% EJ. METEOROLOGIA
Un grupo propuso utilizar las matematicas %\ %\ Otro grupo planted la creacion de graficos
para cuantificar la superficie de una parcela bommmmeme e U LA manipulativos con piezas de LEGO para
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evolucion en graficos de lineas. EJ. HUERTO ESCOLAR manera visual y ludica.
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U3 Resultados e impacto U4 Oportunidades de futuro

l APRENDIZAJE COMPETENCIAL Competencia digital Modelizacion real
Los futuros maestros desarrollan una identidad indagadora, Preparacion para los retos C Matematicas aplicadas con Iq
aprendiendo a disefar situaciones en las que los ninos observan, tecnoldgicos. - tecnologia. =
experimentan y obtienen conclusiones propias.
Interdisciplinariedad Creatividad docente a
!4'9421 COLABORACION transformadora través del arte
La actividad fomenta el trabajo en equipos interdisciplinarios, Resolucion de problemas N @
competencia clave del plan docente. complejos.
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