FUNDACION COINCIDIR

PROPUESTA DE CAPACITACION DOCENTE

TRAYECTO FORMATIVO 2026

CAPACITACION DOCENTE DE VANGUARDIA

STEAM: POTENCIANDO EL APRENDIZAJE

Enfoque Interdisciplinario, Pensamiento de Disefio y Metodologias Activas

INSTITUCION OFERENTE MODALIDAD DOCENTE TUTOR CARGA HORARIA | CUPO
Fundacién Coincidir Virtual Prof. Roxana 30 hs reloj
(Classroom / Meet) HERNANDEZ Max. 50 participantes
& MODALIDAD VIRTUAL 5 30 HORAS RELOJ = ARANCEL: 2 PAGOS DE $40.000,00

= INTRODUCCION Y FUNDAMENTOS

En el dinamico panorama educativo del siglo XXI, la educacion STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)
emerge como un enfoque pedagdgico innovador y fundamental que trasciende las fronteras disciplinares para fomentar un
aprendizaje significativo, practico y contextualizado.

Esta propuesta formativa busca empoderar a los educadores como agentes de cambio, brindandoles herramientas conceptuales,
metodoldgicas y tecnolégicas avanzadas (ABP, Design Thinking, robética y programacion) para inspirar en los estudiantes la
curiosidad, el pensamiento critico, la creatividad y la resolucién de problemas reales en comunidad.

99 DESTINATARIOS

Docentes de Nivel Inicial, Primario, Secundario y Terciario (todas las modalidades). Directivos, supervisores, integrantes de equipos
técnicos y estudiantes avanzados de carreras docentes. Hayan realizado o no la capacitacién previa “Introduccion a la Educacion
STEAM".
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) B PROPUESTA PEDAGOGICA
DESCRIPCION GENERAL, OBJETIVOS Y EJES TEMATICOS

m FUNDAMENTACION Y DIAGNOSTICO

Para transitar de la comprension conceptual a la implementacién practica, este trayecto se fundamenta en la Ley de Educacion Nacional N°
26.206, el Constructivismo Social, el Aprendizaje Experiencial de Kolb y el Conectivismo. Brinda acompafiamiento docente en disefio
curricular interdisciplinario, evaluaciéon auténtica de competencias del siglo XXI y uso de herramientas tecnolégicas para el desarrollo de
proyectos complejos con impacto comunitario.

OBJETIVOS GENERALES

Estrategias Pedagé6gicas Avanzadas Herramientas y Recursos Digitales Evaluacién Integral y Formativa
Integrar de forma transversal las Utilizar tecnologias avanzadas Evaluar de manera auténtica
disciplinas STEAM mediante ABP y (simuladores, software 3D, programacion) competencias cientificas, creativas y
Design Thinking para resolver problemas potenciando ambientes de indagacién y socioemocionales mediante rubricas,
del contexto real. experimentacion. portfolios y proyectos.

EJES TEMATICOS Y ACTIVIDADES PRACTICAS

EJEN° 1 Integracion Curricular Profunda y Disefio de Proyectos STEAM Complejos
Articulacion interdisciplinar profunda, metodologia ABP, Design Thinking y formulacion de preguntas esenciales.
Actividad: "Disefiando un Desafio STEAM Integrador"

EJE N° 2 Evaluaciéon Auténtica y Formativa en Contextos STEAM
Estrategias para medir conocimientos y habilidades blandas: rubricas holisticas y analiticas, portfolios y demostraciones.
Actividad: "Disefiando mi Kit de Evaluacion STEAM"

EJE N° 3 Uso Avanzado de Tecnologias y Recursos Digitales en STEAM
Simuladores cientificos, programacién por bloques y texto, disefio 3D, RA/RV y analisis de datos en proyectos.
Actividad: "Disefia tu Desafio STEAM con Tecnologia Avanzada"

EJE N° 4 Fomento de Habilidades del Siglo XXI y Competencias Socioemocionales
Pensamiento critico, creatividad, colaboracion, resiliencia, gestion de la frustracion y perseverancia en el aula.
Actividad: "Disefiando Experiencias STEAM para el Desarrollo de Habilidades y Competencias Socioemocionales"

EJEN°5 Conexiones con el Mundo Real y Desarrollo de la Mentalidad Innovadora
Vinculacion de proyectos con problematicas socioambientales locales/globales e industrias del futuro.
Actividad: "STEAM en Accién: Disefiando Soluciones con Impacto”

@ TRABAJO FINAL INTEGRADOR (TFI)

rd
1
1
1
1 Elaboracién de una Propuesta Integral de Aprendizaje STEAM Innovadora: articulacion con desafios del mundo real, secuencia didactica
: paso a paso, selecciéon de herramientas digitales/analdgicas, instrumentos de evaluacion y reflexion pedagégica contextualizada.

.
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MODALIDAD, CRONOGRAMA Y MARCO NORMATIVO

ORGANIZACION ACADEMICA

m DISTRIBUCION DE CARGA HORARIA (TOTAL: 30 HORAS RELOJ)

La cursada se desarrollara a distancia mediante encuentros sincrénicos por Google Meet y actividades en la plataforma Classroom.

5 hs 5 hs 10 hs 5 hs 5 hs
CLASES SINCRONICAS TUTORIAS SINCRONICAS LECTURA Y ANALISIS TRABAJOS PRACTICOS TRABAJO FINAL (TFI)
MEET

CRONOGRAMA DE ENCUENTROS (2026) + COHORTE UNICA (INSCRIPCION: 16/03 AL 10/04)

Encuentro Clase Sincrénica | Tematica (18:30 a 19:30 hs) Tutoria (14:00 a 15:00 hs)
N° 1 09/09 (18:30 a 19:30 hs) - Eje 1: Integracion Curricular STEAM 12/09 (14:00 a 15:00 hs)
N° 2 16/09 (18:30 a 19:30 hs) - Eje 2: Evaluacion Auténtica y Formativa 19/09 (14:00 a 15:00 hs)
N° 3 23/09 (18:30 a 19:30 hs) - Eje 3: Tecnologias Avanzadas en STEAM 26/09 (14:00 a 15:00 hs)
N° 4 30/09 (18:30 a 19:30 hs) - Eje 4: Habilidades del Siglo XXI 03/10 (14:00 a 15:00 hs)
N° 5 07/10 (18:30 a 19:30 hs) - Eje 5: Conexiones con el Mundo Real 10/10 (14:00 a 15:00 hs)
N° 6 14/10 (18:30 a 19:30 hs) - Presentacion Trabajo Final Integrador Cierre del trayecto

= CONDICIONES DE APROBACION Y EVALUACION

« Asistencia y participacion en las clases sincronicas y tutorias.
* Aprobacion de las actividades practicas de produccién de cada eje teméatico.
« Elaboracion, presentacion y aprobacion del Trabajo Final Integrador (TFI).

MARCO NORMATIVO Y BIBLIOGRAFIA SUGERIDA

Normativa de Referencia: Ley de Educacion Nacional N° 26.206 | Recomendaciones UNESCO / OEl para la Educaciéon STEAM 2030.
Bibliografia Destacada: ¢ Ayala, M. (2018). STEAM: El aprendizaje basado en proyectos. Morata.

« Pérez, M. (2020). Educacion STEAM: Guia para docentes innovadores. Narcea.

* Morales, M. L. (2021). Metodologias activas para el aprendizaje STEAM. Grupo Editorial Patria.
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