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Tedricos Practicos

Modulo |: Ensefnanza de las Ciencias para 1,5 3
nifos a través de Proyectos STEAM

Médulo II: Introduccién al pensamiento 1 1,5
computacional y la inclusion

Modulo llI: La programacion por bloques
para nifios y el uso de robots en un
enfoque STEAM

Modulo IV: Design thinking en el aula -
Trabajo de Fin de Titulo Propio --

>

>

>

Curso on-line, con sesiones presenciales
complementarias optativas.

Incluye los contenidos teodricos y practicos
propuestos por la Comision Europea vy
la National Science Foundation para la
ensefanza de las asignaturas STEAM

Primer titulo oficial de experto universitario en
ensefanza STEAM.

Posibilidad de incorporarse, una vez finalizado
el curso, a una Comunidad Virtual de Practica
que acompaine la implementacion de estas
metodologias en la practica.

Matricula: 1200 euros (La matricula incluye un
Kit educativo)

19 créditos ECTS (475 horas). Estas horas de
formacion contabilizan en los concursos de
educacion no universitaria y como horas de
cara a cubrir los Sexenios

Del 1 de octubre de 2018 al 6 de abril de 2019

Experto

Universitario en

> Modalidad semipresencial

lleana M. Greca Dufranc
Doctora en Fisica, especialidad Ensefanza de las Ciencias

Alvaro Herrero Cosio
Doctor Ingeniero en Informatica

Martha Lucia Orozco Gémez : : : :
Doctora en Curriculo, Tranversalidad e Interculturalidad SGIBHCB, TeChn[]'Ugy, Eﬂglﬂeerlng, Art, Mathematics

Monica Edwards Schachter
Doctora en Ensefanza de las Ciencas y Especialista en

Proyectos de Ingenieria e Innovacion
Maria Diez Ojeda "- T AM
Doctora en Quimica Ambiental

Rodrigo Barriuso Revilla
Ingeniero Superior en Informatica

Radu Bogdan Toma

Master en Educacién Inclusiva

Jairo Ortiz Revilla
Master en Educacion

INFORMACION E INSCRIPCION ensefnanza STEAM

http://www.ubu.es/estudios/ con programacion y
oferta-de-estudios/titulos-propios P -
robética educativas

Universidad de Burgos
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http://www.ubu.es/estudios/oferta-de-estudios/titulos-propios
http://www.ubu.es/estudios/oferta-de-estudios/titulos-propios

¢(QUE ES STEAM?

STEAM es el acronimo en inglés que hace referencia
a las disciplinas de ciencias, tecnologia, ingenieria,
arte, y matematicas, consideradas imprescindibles
para formarse en la sociedad actual. Se trata de
un enfoque educativo interdisciplinar en el que
los contenidos de cada disciplina se aprenden de
forma integrada, a partir de problemas contextuales
planteados de manera significativa para los
estudiantes a través de la experimentacion cientifica
y la inclusién de la programacion computacional y la
robotica educativa.

¢{POR QUE ES IMPORTANTE?

Porque las vocaciones cientificas y el pensamiento
computacional son consideradas por muchas
organizaciones como las competencias del siglo XXI.
Losenfoques STEAM proporcionanlasoportunidades
necesarias para desarrollar estas habilidades en los
estudiantes, dificilmente fomentadas a través de la
ensefanza tradicional.
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¢PARA QUIEN?

Para los docentes de Educacion Infantil, Primaria, y
primeros afios de la E.S.O. (Graduados en Infantil,
Primaria, Pedagogia, Ciencias, Matematicas, o
Ingenierias).

¢QUE VAS A APRENDER?

> A disefiar y aplicar propuestas didacticas
innovadores en ciencias usando el enfoque
educativo STEAM

> Los elementos basicos de la programacion
y la robotica educativa y estrategias para su
implementacion en el aula

> Habilidades y competencias docentes para la
ensefanza significativa de las ciencias

> Estrategias didacticas para fomentar la inclusién
en las clases de ciencias

> A disefar y aplicar propuestas didacticas

innovadoras en ciencias y tecnologias usando
el enfoque STEAM



