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RESUMEN

Este articulo presenta una experiencia innovadora en Educacién Primaria basada en la metodologia ScoutSTEAM, vinculada al
proyecto “Despertando Vocaciones STEAM*e”. A través del disefio, aplicaciéon y evaluacién de una situacion de aprendizaje, se
promueve el desarrollo de competencias clave, valores democraticos y vocaciones tempranas en entornos STEAM, alinedndose
con los principios de la LOMLOE, los ODS y el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). La propuesta combina
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Aprendizaje Servicio (ApS) para fomentar el intraemprendimiento, la responsabilidad
social y el compromiso ético del alumnado. Se analiza el impacto de esta intervencién en términos de motivacion, aprendizaje
significativo y desarrollo de competencias transversales y socioemocionales, asi como el rol del voluntariado universitario
ScoutSTEAM como agente de cambio y mediador educativo. Los resultados evidencian una mejora en la conciencia critica del
alumnado, la comprensién de profesiones en entornos STEAM sin sesgos de género, y el fortalecimiento de su autonomia y
creatividad. Se reflexiona, ademads, sobre el potencial del edusistema de aprendizaje como marco colaborativo entre escuela,
universidad, comunidad y sector social para la transformacién educativa. El estudio concluye que metodologias activas y
propuestas contextualizadas como ScoutSTEAM son herramientas clave para formar ciudadanos comprometidos, competentes y
conscientes de los desafios del siglo XXIL.

Palabras clave: educacién primaria, metodologias activas, STEAM, intraemprendimiento, edusistema, ciudadania, aprendizaje-servicio.
Edussistemas com ScoutSTEAM: uma proposta inovadora para a transformacao e melhoria da educagao

RESUMO

Este artigo apresenta uma experiéncia inovadora no Ensino Fundamental baseada na metodologia ScoutSTEAM, vinculada ao
projeto “Despertando Vocacdes STEAM*e”. Por meio do desenho, aplicagdo e avaliacdo de uma situacao de aprendizagem, pro-
move-se o desenvolvimento de competéncias-chave, valores democraticos e vocagdes precoces em contextos STEAM, em conso-
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nancia com os principios da LOMLOE, dos ODS e da abordagem do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). A proposta
combina Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e Aprendizagem-Servigo (ApS) para incentivar o intraempreendedorismo,
a responsabilidade social e 0 compromisso ético dos estudantes. Analisa-se o impacto da intervencdo em termos de motivagao,
aprendizagem significativa e desenvolvimento de competéncias transversais e socioemocionais, bem como o papel do volunta-
riado universitario ScoutSTEAM como agente de mudanga e mediador educativo. Os resultados evidenciam uma melhoria na
consciéncia critica dos alunos, na compreensao das profissées STEAM livres de esteredtipos de género e no fortalecimento da
autonomia e criatividade. Reflete-se ainda sobre o potencial do edusistema de aprendizagem como estrutura colaborativa entre
escola, universidade, comunidade e setor social para a transformacao educacional. O estudo conclui que metodologias ativas e
propostas contextualizadas como a ScoutSTEAM sdo ferramentas essenciais para formar cidaddos comprometidos, competentes
e conscientes dos desafios do século XXIL.

Palavras-chave: ensino fundamental, metodologias ativas, STEAM, intraempreendedorismo, edussistema, cidadania, aprendizagem-
-servigo.

Edusystems with ScoutSTEAM: an innovative proposal for educational transformation and improvement

ABSTRACT

This article presents an innovative educational experience in Primary Education based on the ScoutSTEAM methodology, developed
within the framework of the “Despertando Vocaciones STEAM*e” project. Through the design, implementation, and assessment of a
learning situation, the proposal aims to foster key competencies, democratic values, and early vocations in STEAM-related fields, in
alignment with the principles of the LOMLOE, the Sustainable Development Goals (SDGs), and the Universal Design for Learning
(UDL) approach. The initiative combines Project-Based Learning (PBL) and Service-Learning (SL) to encourage students’ intra-entre-
preneurship, social responsibility, and ethical engagement. The impact of the intervention is analyzed in terms of motivation, mean-
ingful learning, and the development of transversal and socio-emotional competencies, as well as the role of ScoutSTEAM university
volunteers as change agents and educational mediators. The results show an improvement in students’ critical awareness, their under-
standing of STEAM professions free from gender bias, and the strengthening of their autonomy and creativity. The article also reflects
on the potential of the learning edusystem as a collaborative framework involving schools, universities, communities, and the social
economy sector to promote educational transformation. The study concludes that active methodologies and context-based proposals
like ScoutSTEAM are key tools for educating committed, competent, and socially conscious citizens who are prepared to address the

challenges of the 21st century.

Keywords: primary education, active methodologies, STEAM, intra-entrepreneurship, edusystem, citizenship, service-learning.

1. Contextualizacion

La realidad contemporanea se caracteriza por un entorno
marcado por la incertidumbre, la complejidad y el cambio cons-
tante, lo que exige una transformacién profunda de los fines y
métodos educativos tradicionales. Frente a los desafios am-
bientales, sociales, digitales y econémicos del siglo XXI, resulta
imprescindible que la educacién evolucione hacia un modelo
mas integral y comprometido con el bien comtn, tal como han
planteado diversos autores en la tdltima década (Tedesco, 2011;
Vilches & Gil-Pérez, 2013). En este sentido, la escuela ha de tras-
cender su funcién transmisiva para convertirse en un espacio de
aprendizaje significativo, en el que se desarrollen competencias,
valores y actitudes orientadas a la sostenibilidad, la equidad y la
participacién ciudadana.

En coherencia con este enfoque transformador, la Ley Orga-
nica 3/2020 (LOMLOE) establece un marco normativo que re-
fuerza la centralidad del desarrollo competencial, la inclusién
educativa, la sostenibilidad y la ciudadania democratica. La
normativa impulsa la adopcién de metodologias activas, con-
textualizadas y flexibles que conecten el aprendizaje escolar con
los retos del mundo actual, y que fomenten la autonomia y el
pensamiento critico del alumnado (Real Decreto 157/2022). Este
planteamiento se alinea con la Agenda 2030 y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS), que promueven una educaciéon
equitativa, transformadora e inclusiva desde edades tempranas
(UNESCO, 2017), contribuyendo asi a la formacién de personas
capaces de participar activamente en la construcciéon de socieda-
des mas justas y resilientes.

En este contexto surge el proyecto “Despertando Vocacio-
nes STEAM*e”, impulsado por la Agrupaciéon de Sociedades
Asturianas de Trabajo Asociado y Economia Social (ASATA) en
colaboracién con la Universidad de Oviedo y diversos centros
educativos del Principado de Asturias. Esta iniciativa promue-
ve un modelo pedagdgico innovador sustentado en la metodo-
logia SCOUTSTEAM, que integra el enfoque STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics) con los valores
del escultismo, el aprendizaje en valores y la accién comunita-
ria. Esta propuesta metodoldgica se concibe como una estrategia
de desarrollo integral que promueve competencias transversales
como la creatividad, el pensamiento critico, la cooperacién y el
emprendimiento ético (Alvarez-Arregui, Rodriguez-Martin &
Melgar, 2023), estableciendo vinculos estrechos entre el aula y su
entorno y fomentando una ciudadania activa y comprometida
con su realidad.

La experiencia concreta que se presenta en este articulo fue
desarrollada en el CEIP Baudilio Arce (Oviedo), a partir de
una situacién de aprendizaje titulada “Investigar con las pro-
fesiones”. Esta propuesta didactica, disefiada desde un enfoque
interdisciplinar e implementada mediante metodologias de
Aprendizaje-Servicio (ApS) y Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), cont6 con la colaboracién de voluntarios universitarios
del programa ScoutSTEAM. Se analiza su impacto en el desa-
rrollo competencial del alumnado, la integracion de valores
transversales y su alineaciéon con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, asi como el papel dinamizador del voluntariado en
la construccion de un ecosistema educativo abierto, innovador
y colaborativo.
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La metodologia SCOUTSTEAM se fundamenta en marcos
pedagogicos que sitian al alumnado en el centro del proceso
educativo, reforzando la conexién entre la escuela y su entorno
sociocomunitario. Entre los referentes tedricos mas relevantes se
encuentran el enfoque competencial (Zabala & Arnau, 2007), el
Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje-Servicio (Puig
et al., 2007), el pensamiento sistémico (Capra & Luisi, 2014) y
la promocién temprana de vocaciones STEAM (Yim, Su & We-
gerif, 2024). El ABP posibilita la construccién significativa del
conocimiento a partir del andlisis y resolucién de situaciones
reales, y fomenta la autonomia, la colaboracion y la reflexion
critica. Por su parte, el ApS afade una dimension ética y solida-
ria al aprendizaje, al integrar el compromiso comunitario como
parte del proceso formativo. Ambos enfoques, reconocidos por
la LOMLOE como instrumentos clave para el desarrollo de las
competencias clave (MEFP, 2020), se articulan con el enfoque
STEAM para disefiar experiencias educativas que estimulen la
creatividad, la innovacion y la resoluciéon de problemas comple-
jos. Este enfoque ha demostrado su efectividad en la promocién
de vocaciones cientificas y técnicas, especialmente en nifias y j6-
venes, contribuyendo a la reducciéon de brechas de género en los
ambitos de la ciencia y la tecnologia (Jiménez-Leal, 2024).

La metodologia SCOUTSTEAM, al integrar estos enfoques
con la ética del escultismo, aporta un marco transformador cen-
trado en la sostenibilidad, el liderazgo cooperativo y el compro-
miso con la comunidad. Se configura, asi como una propuesta
educativa que responde a las demandas del siglo XXI, mediante
la creacién de experiencias de aprendizaje relevantes, contextua-
lizadas y alineadas con los marcos normativos y estratégicos eu-
ropeos. En este marco, el presente trabajo tiene como objetivo ge-
neral disefar e implementar una situacion de aprendizaje basada
en la metodologia SCOUTSTEAM que promueva el desarrollo
de competencias clave y valores fundamentales en alumnado de
Educacién Primaria, en consonancia con los principios estableci-
dos en la LOMLOE y con los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
De forma mas especifica, se propone analizar el potencial educa-
tivo del enfoque SCOUTSTEAM como metodologia activa para
la formacién integral del alumnado; integrar el Aprendizaje-Ser-
vicio y el Aprendizaje Basado en Proyectos en una propuesta in-
terdisciplinar contextualizada; disefiar una intervencién diddacti-

ca que potencie las competencias STEAM junto a valores como la
cooperacion, la sostenibilidad y la igualdad; evaluar el impacto
de la propuesta en el desarrollo personal, social y competencial
tanto del alumnado como de los voluntarios implicados; y final-
mente, proponer herramientas de evaluacion coherentes con los
principios pedagégicos de la LOMLOE y con el enfoque del Di-
sefio Universal para el Aprendizaje (DUA).

2. Metodologia

La situacién de aprendizaje disefiada tiene como finalidad
transformar el aula en un espacio dindmico en el que el alum-
nado de sexto curso de Educacién Primaria no solo adquiera co-
nocimientos, sino que descubra y potencie su capacidad como
ciudadanos criticos, creativos y comprometidos con su entorno.
Para ello, se adopta una metodologia activa e interdisciplinar
que articula el Aprendizaje-Servicio (ApS) y el Aprendizaje Ba-
sado en Proyectos (ABP), en didlogo con los principios del Dise-
no Universal para el Aprendizaje (DUA) y con la colaboracion
activa de voluntariado universitario vinculado a la iniciativa
SCOUTSTEAM.

La estrategia metodolégica se fundamenta en la integracién
de los enfoques ApS y ABP, los cuales sittian al alumnado como
protagonista de su propio proceso de aprendizaje y lo conectan
con problematicas reales del contexto comunitario. El Aprendi-
zaje-Servicio combina intencionalidad pedagdgica con acciones
de utilidad social, permitiendo que los contenidos curriculares
se vinculen a experiencias transformadoras para el entorno. En
este caso, al desarrollar entrevistas a profesionales del ambito
STEAM, el alumnado no solo ejercita competencias comunica-
tivas, sino que también amplia su conocimiento del entorno, se
inspira en referentes préximos y valora la diversidad profesio-
nal como expresion de una comunidad plural. Esta dimension
de servicio refuerza el sentido de pertenencia al contexto local
y contribuye a mejorar los resultados académicos mediante la
contextualizacién significativa de los contenidos.

Simultaneamente, el enfoque del Aprendizaje Basado en
Proyectos se concreta en la elaboracién de productos finales re-
levantes, como podcasts y entrevistas audiovisuales, que impli-
can la resolucién de problemas reales. Estas actividades no solo

“Unidos en movimiento por el cambio”

DESPERTANDO
VOCACIOME

Figura 1: Noria de colaboradores del proyecto Despertando Vocaciones STEAM*e;
Fuente: ScoutSTEAM UniOvi
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favorecen la motivacién del alumnado, sino que demandan la
activacién de competencias clave como el pensamiento critico,
la creatividad y la comunicacion efectiva. Un ejemplo de ello es
la elaboracién de graficos mediante herramientas digitales como
Excel, a través de los cuales se representan y analizan patrones
de género en las profesiones STEAM, generando procesos de
reflexion sobre las desigualdades y la necesidad de una mayor
equidad en estos sectores. La combinacién de ApS y ABP respon-
de asi a un enfoque hibrido, concebido desde una légica integra-
dora que busca articular la experiencia escolar con el compromi-
so social, generando un aprendizaje contextualizado, situado y
con significado (Puig et al., 2007).

El disefio metodolégico incorpora también précticas pedago-
gicas activas como el trabajo cooperativo y el aprendizaje expe-
riencial, con el objetivo de fomentar un entorno participativo y
dindmico. El trabajo cooperativo se estructura a lo largo de todo
el curso académico mediante la organizacién de grupos hetero-
géneos con roles previamente definidos, que tienen como finali-
dad evitar la reproduccién de estereotipos de género y promover

Nacimiento y desarrollo de un edusistema
{DESPFERTANDO VOCACIONES)
para mejorar nuestro ecosistema

la corresponsabilidad en las tareas. Esta estrategia pedagogica
no solo potencia la colaboracién, sino que fortalece valores como
el respeto mutuo y la convivencia democratica. Asimismo, el de-
sarrollo de habilidades socioemocionales se ve favorecido en las
actividades grupales, especialmente en aquellos momentos en
los que el alumnado reflexiona colectivamente sobre las implica-
ciones éticas de las distintas profesiones exploradas.

Por otro lado, el aprendizaje experiencial se concreta en ac-
tividades précticas estrechamente vinculadas al contexto real,
como la elaboracién de entrevistas a profesionales, que suponen
una fuente de motivacién intrinseca y relevancia para el alumna-
do. Este tipo de experiencias permite conectar los saberes escola-
res con la realidad circundante, proporcionando oportunidades
auténticas para aplicar lo aprendido y consolidar conocimientos
mediante la accién (Hmelo-Silver, 2004). La propuesta, en su
conjunto, constituye una experiencia formativa que no solo pro-
mueve el desarrollo competencial, sino que articula conocimien-
to, valores y compromiso social desde una perspectiva activa,
inclusiva y transformadora.
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Figura 2: Edusistema Despertando Vocaciones. Fuente: Modalidades de aprendizaje para la
innovacién educativa. Servicio de Publicaciones de la Universidad de Oviedo.

RIAICES, volumen 7, n° 1, enero-junio, 2025, pigs. 11-21



Lara Gonzdlez Diaz, Lucia Menéndez-Menéndez, Covadonga Rodriguez-Ferndndez y Emilio Alvarez Arrequi 15

La participacién del voluntariado universitario vinculado
al programa ScoutSTEAM constituye un elemento fundamen-
tal dentro de la propuesta metodolégica desarrollada, en plena
sintonia con los objetivos del proyecto “Despertando Vocaciones
STEAM*e”. Estos voluntarios actdan como referentes cercanos
e inspiradores para el alumnado, a la vez que brindan un va-
lioso acompafnamiento técnico y metodolégico al profesorado
en el desarrollo de las actividades. Su implicacién ofrece una
perspectiva complementaria en la integracion interdisciplinar
de los contenidos, favoreciendo la innovaciéon pedagégica desde
un enfoque colaborativo. La presencia activa de estas figuras en
el aula tiene un efecto positivo sobre la motivacién del alumna-
do, al incorporar elementos de novedad, cercania generacional
y validacion externa que enriquecen las dindmicas educativas.
Asimismo, su rol contribuye a reforzar el intraemprendimiento
de los estudiantes, al evidenciar que la innovacién puede mate-
rializarse en acciones concretas con impacto social real.

Desde los primeros cursos de su formacién universitaria,
estos voluntarios tienen la oportunidad de vincularse con con-
textos escolares reales, participar en el disefio e implementacion
de situaciones de aprendizaje y colaborar estrechamente con
docentes y entidades del entorno. Esta experiencia temprana les
permite asumir un rol activo en su propio proceso de desarrollo
profesional, favoreciendo la adquisicién de mayor autonomia y
sentido de responsabilidad hacia su futura labor docente. A tra-
vés de esta interaccién entre universidad, escuela y comunidad,
se generan espacios de aprendizaje mutuo que configuran autén-
ticas comunidades educativas innovadoras, en las que el conoci-
miento se construye de forma colectiva y se orienta hacia el bien
comun (Alvarez—Arregui et al., 2023). Esta vivencia contribuye
de manera significativa al desarrollo de competencias clave en
los futuros profesionales de la educacién, como la creatividad, la
comunicacién interpersonal, la resiliencia, la autonomia y el lide-
razgo ético. Asi, la experiencia universitaria se enriquece con la
vivencia practica y significativa de contribuir a transformar una
idea educativa en un proyecto real, consolidando un ecosistema
formativo integral que trasciende la mera adquisicion de conte-
nidos tedricos (Alvarez—Arregui et al., 2023).

En el marco de este enfoque, resulta pertinente profundizar
en el concepto de edusistema de aprendizaje, nocién emergente
que alude a la creacién de ecosistemas educativos colaborativos
compuestos por agentes diversos —docentes, alumnado, fami-
lias, universidad, entidades sociales, administraciones ptblicas
y empresas— que trabajan de forma articulada en torno a un
propésito comiin de transformacion educativa. Esta perspecti-
va sostiene que la innovacién no puede ser entendida como una
tarea aislada del profesorado o de la institucién escolar, sino que
exige el establecimiento de alianzas sélidas y redes de correspon-
sabilidad entre los distintos actores del sistema (Alvarez—Arregui
et al., 2023). En este entramado, la red ScoutSTEAM se configura
como un nodo estratégico que tiende puentes entre los espacios
académicos, los centros escolares y los entornos socioeconémi-
cos, favoreciendo el didlogo entre el saber tedrico y la experiencia
préctica, y contribuyendo activamente a la construcciéon de una
educacién abierta, inclusiva y transformadora.

El edusistema de aprendizaje representado en la figura 2 ilus-
tra la evolucién del proyecto desde su concepcién inicial hasta su
consolidacién como modelo educativo innovador. Este proceso
se inicia con una reflexion critica sobre los cambios globales con-
temporaneos y las nuevas exigencias formativas y profesionales
del siglo XXI, que ponen de relieve la necesidad de repensar las
finalidades de la educacién. A partir de este andlisis, se elabor6
un primer disefio conceptual del proyecto que, con el tiempo,
fue adquiriendo forma como una propuesta de investigacién, de-

sarrollo e innovacién (I+D+i), con aplicacién directa en centros
educativos. El desarrollo progresivo del proyecto permitié su
expansion hacia otras comunidades auténomas y su formaliza-
cién como un modelo curricular integrador que articula dimen-
siones sociales, académicas y profesionales, impulsado mediante
alianzas publico-privadas. En su fase mas reciente, el proyecto
se orienta a la consolidacién de un ecosistema educativo sosteni-
ble, inclusivo y transformador, en coherencia con los principios
de la Agenda 2030 y las directrices educativas europeas (Alva-
rez-Arregui et al., 2023).

En el marco de estas alianzas estratégicas entre el sector pu-
blico y privado, surge el equipo ScoutSTEAM, pieza clave del
engranaje metodoldgico y organizativo del proyecto. Este equipo
es el resultado de la colaboracién entre la Universidad de Oviedo
y la Agrupacién de Sociedades Asturianas de Trabajo Asociado
y Economia Social (ASATA), y se ha consolidado como un actor
fundamental en las distintas fases del proyecto. Los voluntarios
ScoutSTEAM no se limitan a intervenir en los centros educativos,
sino que participan activamente en el disefio, implementacién y
evaluacion de las acciones, enriqueciendo cada etapa del proceso
formativo con su visién y compromiso. Su implicacion transfor-
ma el aprendizaje en una experiencia viva, posibilitando la cone-
xion entre el alumnado de Primaria, el estudiantado universita-
rio y diversos entornos profesionales y sociales, lo que refuerza
la pertinencia y autenticidad del proceso educativo.

La figura del voluntario ScoutSTEAM encarna valores como
la solidaridad, la cooperacién y la responsabilidad social, y se
convierte en un referente significativo para el alumnado, gene-
rando experiencias de aprendizaje con sentido. Desde su rol, el
equipo ScoutSTEAM UniOvi contribuye a ampliar las perspecti-
vas del centro educativo y del conjunto de agentes implicados,
aportando una mirada joven, creativa, innovadora y socialmen-
te comprometida. De este modo, los voluntarios no solo actian
como facilitadores del aprendizaje, sino que educan desde el
ejemplo, promoviendo la activacién de vocaciones en el alum-
nado y el desarrollo de una conciencia ciudadana critica y trans-
formadora.

El fomento del emprendimiento en las etapas de Educacién
Primaria se ve fortalecido mediante actividades practicas guia-
das, como sefalan Gonzélez Tejerina y Vieira (2021), y los vo-
luntarios ScoutSTEAM cumplen esta funcién al ofrecer un acom-
panamiento pedagégico que empodera al alumnado y favorece
el desarrollo de su autonomia. Su participacién en los centros
educativos no solo enriquece su propia formacién inicial me-
diante una experiencia préctica de alto valor formativo, sino que
también refuerza la cohesién comunitaria, principio esencial del
Aprendizaje-Servicio. Esta integracién de agentes externos con
la escuela genera un espacio comtn de aprendizaje compartido,
en el que se refuerzan los lazos sociales y se amplian las oportu-
nidades educativas desde una légica inclusiva, participativa y
comprometida con el entorno.

3. Secuenciacion didactica

El desarrollo de la propuesta didactica se estructura en diver-
sas fases que responden a un enfoque metodolégico progresivo,
participativo y significativo. En la fase inicial de sensibilizacion
y diagnostico, el objetivo principal es despertar el interés del
alumnado, activando sus conocimientos previos y motivando la
exploracién del mundo laboral desde una perspectiva cercana y
comprensible. Esta etapa pretende fomentar una reflexién critica
inicial en torno a los conceptos de vocacién, diversidad profesio-
nal y emprendimiento, promoviendo un enfoque ético basado en
el analisis del entorno familiar inmediato.
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En este marco se desarrolla una primera tarea centrada en
la indagacién sobre las profesiones del entorno mas préximo.
Organizados en grupos cooperativos heterogéneos, los estudian-
tes diseflan de forma colaborativa un cuestionario orientado a
entrevistar a personas de su circulo familiar. La actividad se es-
tructura con el acompafiamiento docente para asegurar que las
preguntas formuladas aborden aspectos clave como el tipo de
profesién, la formacién necesaria, las motivaciones personales,
las competencias requeridas, las condiciones laborales y los va-
lores asociados al desempefio profesional. Esta tarea favorece el
desarrollo de la competencia comunicativa, la reflexién ética y
el trabajo cooperativo, contribuyendo al desarrollo integral del
alumnado. Posteriormente, en la fase de andlisis y representa-
cién de los datos, se impulsa el pensamiento 16gico-matematico
y digital, al tiempo que se introducen cuestiones éticas vincula-
das a las desigualdades laborales.

A partir de los datos obtenidos, el alumnado se involucra en
tareas de sistematizacién y representacion grafica, organizando
la informacion por categorias tales como sector profesional, nivel
de estudios, género o trayectoria laboral. Para ello, se emplean
herramientas digitales como Microsoft Forms y Excel, lo que
permite introducir al alumnado en el uso de aplicaciones tecno-
l6gicas con fines educativos. En esta etapa, el profesorado guia al
grupo en el aprendizaje basico de Excel, facilitando el ingreso de
datos, la creacion de tablas y la seleccién de graficos adecuados
para el analisis (de barras, de sectores, etc.). Cada grupo elabora
gréficos que permiten visualizar los patrones emergentes y plan-
tear preguntas orientadas a la reflexién critica: ;qué profesiones
predominan?, ;se observan diferencias segtn el género?, ;qué
niveles de formacién son més frecuentes?, ;qué sectores apare-
cen mas representados? Esta actividad integra de forma trans-
versal la competencia matematica con una mirada ética y critica
hacia el contexto profesional, contribuyendo a la alfabetizacion
estadistica del alumnado desde una dimensién socialmente com-
prometida.

En la fase de accién, el alumnado adopta un papel activo
como generador de conocimiento, llevando a cabo entrevistas a

profesionales del &mbito STEAM en su entorno. A través de estas
entrevistas se elaboran productos comunicativos digitales en for-
mato de videoentrevistas o podcasts, generando conexiones rea-
les entre el entorno escolar y el mundo profesional, y fomentan-
do el intraemprendimiento como motor de desarrollo personal y
comunitario. En este proceso, desde el area de Lengua Castellana
y Literatura, se introduce el anélisis del género textual “entre-
vista oral”, trabajando colaborativamente en la construccién del
concepto y la identificacion de sus caracteristicas discursivas. Se
analizan ejemplos reales, prestando especial atencién al uso del
lenguaje, la escucha activa y la planificacién del discurso. A con-
tinuacién, de forma individual, el alumnado elige a una persona
del entorno cuya trayectoria profesional esté vinculada con el
ambito STEAM y elabora un guion estructurado con preguntas
abiertas que inviten a la reflexién sobre la experiencia profesio-
nal. La entrevista se graba fuera del horario lectivo, en formato
audiovisual o sonoro, y posteriormente se comparten los pro-
ductos en el aula, generando espacios de reflexiéon colectiva en
torno a las vocaciones, la diversidad laboral y el impacto social
de las profesiones relacionadas con la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, las artes y las matematicas.

Finalmente, la fase de reflexioén y cierre introduce una pers-
pectiva intercultural, propiciando una comparacion entre la rea-
lidad del alumnado y otros contextos mas vulnerables. A partir
de una charla impartida por ASATA sobre mujeres emprendedo-
ras en Bolivia, se propone una actividad de andlisis comparativo
entre las profesiones investigadas previamente y aquellas que se
desarrollan en comunidades bolivianas. Esta actividad permite
visibilizar las desigualdades estructurales que afectan a deter-
minados colectivos y pone en valor el emprendimiento como
herramienta de transformacién social, en especial desde la pers-
pectiva de género. Esta reflexion final también ofrece un espacio
para integrar y revisar los aprendizajes adquiridos durante todo
el proyecto “Despertando Vocaciones STEAM*e”, incorporando
elementos de programacion y gamificaciéon que permiten eva-
luar las competencias desarrolladas a lo largo del curso desde
una mirada critica y autorreflexiva.

Figura 3: charla impartida por ASATA sobre mujeres emprendedoras en Bolivia. Fuente propia

Tarea 5: programacion desde Despertando Vocaciones

Como cierre de la situacién de aprendizaje, se propone una
actividad de integracién y repaso que introduce al alumnado en
el pensamiento computacional mediante una experiencia gami-
ficada vinculada a sus intereses y motivaciones. Esta fase final
tiene como objetivo consolidar los aprendizajes adquiridos a lo
largo del proyecto “Despertando Vocaciones STEAM*e”, em-
pleando la programacién como medio para reforzar contenidos
y competencias desarrolladas previamente, al tiempo que se ini-

cia al alumnado en una de las competencias clave para los entor-
nos digitales del siglo XXI.

La tarea se lleva a cabo a través del uso de los robots Edison,
acompanados por ordenadores portatiles y un tablero represen-
tado en el suelo que acttia como espacio de experimentacién. La
actividad comienza con una presentacién general del robot y
una introduccién al concepto de programacion, prestando espe-
cial atencién a la programacién por bloques mediante el entorno
digital EdBlocks. A través de un enfoque préctico y accesible, el
alumnado se familiariza con bloques basicos de programacion
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como “comenzar”, “avanzar”, “retroceder”, “girar a la izquier-
da”, “girar a la derecha” y “esperar hasta oir una palmada”
(véase figura 4). Esta actividad inicial permite comprender los
principios fundamentales de la l6gica computacional y fomenta
el aprendizaje mediante el juego, la exploraciéon y la resolucién
de problemas.

La propuesta no solo responde al objetivo de reforzar compe-
tencias digitales, sino que también se enmarca en una légica edu-
cativa integral que entiende la gamificacién como una herramienta
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eficaz para favorecer aprendizajes significativos. El uso de los ro-
bots como mediadores del conocimiento estimula la curiosidad,
promueve el trabajo cooperativo y permite afianzar los contenidos
del proyecto desde una perspectiva ltidica, creativa y conectada con
el futuro profesional. Esta experiencia, ademads, fortalece la confian-
za del alumnado en su capacidad para interactuar con la tecnologia
y visibiliza nuevas posibilidades vocacionales en los campos de la
ingenieria, la programacién y la robdtica, en sintonia con el pro-
posito global de activar vocaciones tempranas en ambitos STEAM.
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Figura 4: Robot Edison y programa Edblocks para programarlo. Fuentes: Edison; Edblocks.

La propuesta didéctica culmina con una dindmica de repaso
gamificada en la que el alumnado recorre un tablero simbdlico,
organizado por espacios teméaticos que representan los aprendi-
zajes y valores desarrollados a lo largo del proyecto. Cada uno de
estos espacios plantea una pregunta reflexiva vinculada a los con-
tenidos abordados, con el propésito de fomentar la metacogni-
cién, el pensamiento critico y el compromiso ético del alumnado.

En el Laboratorio de Innovacién, se invita a los estudiantes a
recordar las entrevistas realizadas a profesionales del dmbito
STEAM y a identificar cual de esas profesiones les resulté mas in-
teresante, promoviendo asi la conexién personal con las vocacio-
nes emergentes. En el Taller Tecnoldgico, se plantea una pregunta
orientada a identificar las desigualdades detectadas en los gra-
ficos elaborados durante el analisis de datos, favoreciendo una
reflexion ética en torno a las brechas de género y otras formas
de discriminacion en el entorno profesional. En la Plaza de las
Profesiones, el alumnado reflexiona sobre lo aprendido respecto
a las profesiones STEAM en la actualidad y sus proyecciones de
futuro, lo que permite consolidar una visién critica y prospectiva
del mercado laboral. En el Observatorio de los Valores, se abordan
cuestiones relacionadas con el emprendimiento femenino en
contextos vulnerables, a partir del analisis de la charla impartida
por ASATA sobre mujeres emprendedoras en Bolivia. A través
de preguntas como “;cémo pueden estas mujeres ayudar a su
comunidad?” o “;qué valores éticos pueden transmitir?”, se fo-
menta la empatia, la conciencia social y el reconocimiento del
emprendimiento como motor de transformacioén.

Finalmente, en el Espacio Despertando Vocaciones en Spatiall,
se ofrece una representacién simbélica del metaverso educativo
que forma parte del proyecto, y se plantea una pregunta abierta
que invita a recapitular lo aprendido a lo largo del curso y re-
flexionar sobre cémo estas experiencias han influido en su visién
del mundo y en su motivacién para contribuir al futuro. Este re-
corrido simbélico, vinculado al tablero fisico y a la experiencia
ltidica, actia como una estrategia integradora que sintetiza los

aprendizajes y moviliza emociones, favoreciendo una apropia-
cién significativa de los contenidos.

Cabe senalar que, si bien el aula en la que se implemento esta
situacién de aprendizaje no contaba formalmente con alumnado
con necesidades educativas especiales (NEE) ni necesidades es-
pecificas de apoyo educativo (NEAE), si se identificé la presencia
de dos alumnas con un ritmo de aprendizaje significativamente
mas lento que el del resto del grupo. Esta circunstancia se abordé
de manera inclusiva mediante la configuracion de grupos coo-
perativos heterogéneos, donde la interaccién constante con sus
companeros facilité el seguimiento del ritmo del aula y el acceso
a los aprendizajes. La metodologia se disefi¢ atendiendo a los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), lo
que implic6é ofrecer multiples formas de representacion de los
contenidos —a través de videos, textos y graficos— asi como
distintas formas de expresién para mostrar lo aprendido, permi-
tiendo al alumnado elegir entre realizar un podcast o redactar un
texto. Desde la primera sesién, que incluy6 un debate motivado
por videos de profesionales STEAM, se generé un ambiente de
curiosidad e implicacién que favorecié la participacion activa de
todos los estudiantes. Durante la fase de diagnéstico, el trabajo
en grupos diversos permitié asegurar que todas las voces fueran
escuchadas y valoradas, en coherencia con la idea de que una
educacién de calidad no solo ensefa, sino que empodera a los
nifios y nifias para transformar sus comunidades (Vilches et al.,
2014).

4. Evaluacion

La evaluacioén de la situacion de aprendizaje se ha concebido
como un proceso continuo, formativo y orientado al desarrollo
competencial, en consonancia con los principios metodolégi-
cos que integran el Aprendizaje-Servicio (ApS), el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) y las directrices establecidas por la
LOMLOE. El planteamiento evaluativo ha priorizado la observa-
cién sistematica de las actividades desarrolladas, con el propési-
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to no solo de valorar el grado de adquisicion de los aprendizajes
curriculares, sino también de analizar el desarrollo competencial
del alumnado, el impacto generado en la comunidad educativa
y la implicacién formativa de los voluntarios ScoutSTEAM como
agentes activos de cambio.

La evaluacién aplicada en el aula ha seguido un enfoque
competencial, como promueve la LOMLOE, integrando las acti-
vidades en el curriculo de manera transversal y significativa. De
este modo, la evaluaciéon no se traté como un proceso paralelo
o externo al aprendizaje, sino como parte inherente del mismo,
estrechamente vinculada a los saberes especificos de las areas
implicadas. Al mismo tiempo, este enfoque sirvié como prepara-
cién para las pruebas escritas, facilitando una comprensién més
profunda y contextualizada de los contenidos.

La evaluacién por competencias se orienta hacia el desarro-
llo integral del alumnado, atendiendo no solo a la adquisicién
de conocimientos, sino también a la capacidad de aplicar sabe-
res en contextos reales. Esta perspectiva fomenta una evalua-
cién continua, formativa y orientada a la mejora, que reconoce
la diversidad y promueve la autonomia del alumnado (Zabala
& Arnau, 2007). En coherencia con ello, se propone conectar los
aprendizajes escolares con situaciones significativas de la vida
cotidiana, favoreciendo asi la construccion de una ciudadania
critica, participativa y socialmente comprometida. Segin la
LOMLOE, la evaluacién debe atender al grado de adquisicion de
las competencias clave desde una perspectiva interdisciplinaria,
contextualizada y significativa, tal como se ha aplicado en esta
experiencia.

El instrumento principal utilizado fue la rdbrica de eva-
luacién disefiada para valorar las entrevistas realizadas por el
alumnado. Esta herramienta permitié una evaluacién objetiva
y detallada de competencias clave como la competencia en co-
municacién lingiiistica, la competencia personal y social, y la
competencia para aprender a aprender. La ribrica contempld
aspectos como la planificacién del guion, la calidad y coheren-
cia de las preguntas, la capacidad de escucha y formulacién de
nuevas preguntas, el lenguaje utilizado, la expresion oral, asi
como el dominio de herramientas digitales para la edicién de
audio o video. El uso de rubricas, como sefialan Andrade (2020)
y otros autores, no solo facilita la labor del profesorado, sino que
contribuye a clarificar los objetivos de aprendizaje, incrementar
la transparencia del proceso y fomentar la equidad en la eva-
luacién. Este enfoque integral permiti6 establecer vinculos entre
areas como Lengua Castellana, Ciencias Sociales, Educacion en
Valores y Matematicas, promoviendo una visién conectada del
aprendizaje.

El proyecto “Despertando Vocaciones STEAM*e” ha teni-
do un impacto significativo en distintos niveles del ecosistema
educativo. En el alumnado, se observé una mejora notable en la
motivacién y en la comprension significativa de los contenidos,
especialmente de cara a las evaluaciones escritas. Materias tradi-
cionalmente percibidas como desafiantes, como las matematicas,
adquirieron un nuevo sentido al estar vinculadas con situaciones
reales y relevantes, como la representacion grafica de datos sobre
profesiones STEAM. Ademas, se constaté un desarrollo progre-
sivo de la capacidad de reflexién critica y ética del alumnado en
torno al mundo laboral, la equidad de género y el papel de la
educacién como herramienta de transformacién social.

En la comunidad educativa y el entorno cercano al centro,
se evidencié una creciente implicacion intergeneracional e inte-
rinstitucional. Las familias, al participar como referentes profe-
sionales en las entrevistas, se sintieron valoradas y parte activa
del proceso formativo. Paralelamente, las empresas del entorno
mostraron interés por el trabajo realizado en los centros, reco-

nociendo su papel en la orientacién vocacional temprana y en
la formacién de futuros profesionales. Esta colaboracién, junto
con la participacion de la Universidad de Oviedo a través del
voluntariado ScoutSTEAM, posibilit6 la creacién de espacios de
aprendizaje experiencial e intergeneracional, consolidando un
ecosistema educativo en red, en linea con el concepto de “edu-
sistemas de aprendizaje” propuesto por Alvarez-Arregui et al.
(2023), donde la construccion del conocimiento se realiza de for-
ma colaborativa entre diversos agentes sociales.

En cuanto al impacto en los voluntarios ScoutSTEAM, la par-
ticipacién en el proyecto se constituy6 como una oportunidad de
formacién experiencial de alto valor. Desde los primeros cursos
universitarios, los estudiantes se vieron inmersos en contextos
educativos reales, donde pudieron aplicar y contrastar los con-
tenidos teéricos abordados en sus titulaciones. Esta experiencia
contribuyé significativamente al desarrollo de competencias pe-
dagogicas, comunicativas e interpersonales, asi como de habili-
dades clave para la docencia, como la empatia, la capacidad de
adaptacién y la gestiéon emocional. Ademas, el contacto directo
con metodologias activas como el ApS y el ABP reforzé su voca-
cién docente y su compromiso con una educacion centrada en
el alumnado. Al mismo tiempo, esta experiencia permitié de-
sarrollar competencias de intraemprendimiento, al trabajar con
propésito, asumir responsabilidades reales e implicarse en retos
sociales con impacto. En este sentido, los contextos educativos
se configuran como espacios idoneos para cultivar el emprendi-
miento desde una perspectiva educativa y transformadora, mas
alla de su dimensién econémica o empresarial.

5. Vinculacién con el proyecto despertando vocaciones
STEAM*e y scoutsteam

La situaciéon de aprendizaje presentada se enmarca en el
proyecto Despertando Vocaciones STEAMe*, impulsado de for-
ma coordinada en diversos centros educativos de la comunidad
auténoma del Principado de Asturias. Esta vinculacién no es
circunstancial, sino que responde a una alineacion estructural
entre los objetivos pedagégicos del proyecto y los principios
que orientan esta propuesta metodolégica: fomentar vocaciones
tempranas en los d&mbitos STEAM desde una perspectiva ética,
sostenible e inclusiva. El desarrollo de actividades conectadas
con el mundo profesional, el compromiso social y la innovaciéon
educativa se ha concebido como una estrategia para activar el
potencial del alumnado y proyectar sus aprendizajes mas alla
del aula.

Aunque los retos propuestos desde el proyecto han sido
compartidos por varios centros educativos asturianos, cada ins-
titucion ha tenido la posibilidad de adaptar las actividades a sus
areas curriculares, caracteristicas contextuales y necesidades es-
pecificas. Este proceso ha contado con el acompanamiento pe-
dagogico de un voluntario ScoutSTEAM de la Universidad de
Oviedo, lo que ha permitido una implementacién contextualiza-
da, respetuosa con la diversidad y coherente con las dindmicas
de cada centro. En este sentido, el Colegio Publico Baudilio Arce
ha destacado por la integracion interdisciplinar de los retos den-
tro del curriculo de sexto curso de Educacién Primaria, eviden-
ciando una aplicacién sistematica y transversal de los contenidos
del proyecto.

Dicha integracién ha sido reconocida dentro de la propia red
de centros participantes en el marco de una jornada intercentros
celebrada en linea durante el mes de junio, en la que el alumna-
do tuvo la oportunidad de compartir los aprendizajes adquiri-
dos, las actividades realizadas y las reflexiones generadas a lo
largo del proyecto. Esta experiencia no solo permitié reforzar
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la competencia comunicativa del alumnado, sino que también
constituyé un espacio para la evaluacion auténtica y la visibi-
lizacién de los logros alcanzados. El ejercicio de comunicar de
forma clara, coherente y estructurada sus experiencias supuso
un reto significativo, que se vio enriquecido por el uso de aplica-

ciones disefiadas especificamente para el desarrollo de la expre-
sién oral, como The Speak App, una herramienta de inteligencia
artificial y realidad virtual que proporciona retroalimentacién
personalizada sobre los discursos elaborados por el alumnado
(véase figura 5).

Retos de comumicackson
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Figura 5: Gafas de RA y vista desde la app. Fuente: The Speak App. Be Chiara

La incorporacién de estas tecnologias emergentes no solo fa-
vorece el desarrollo de competencias clave, sino que refuerza la
conexion entre la innovacién educativa, la inteligencia artificial
y el aprendizaje significativo, en coherencia con los objetivos
del proyecto Despertando Vocaciones STEAMe*. De este modo, se
consolida un ecosistema formativo que integra lo curricular, lo
tecnoldgico y lo social, en el que el alumnado no solo aprende,

sino que se reconoce como sujeto activo en la construccion de un
futuro mas justo, sostenible y colaborativo.

Este tipo de encuentros entre todos al alumnado de los cen-
tros participantes asturianos refuerzan la idea comunitaria e in-
terdisciplinar del proyecto como ha ocurrido en encuentros an-
teriores como el de noviembre de 2024 con el mismo alumnado
(figura 6).

Figura 6: encuentro 15N Intercentros participantes Despertando Vocaciones STEAM*e.

La implementacién de la situacion de aprendizaje en uno
de los grupos de sexto de Educacién Primaria, coincidié con
una representaciénn teatral en lengua inglesa basada en Alicia
en el Pais de las Maravillas. Esta propuesta escénica se articu-
16 de manera coherente con el hilo conductor del curso dentro
del proyecto Despertando Vocaciones STEAMe*, centrado en las
figuras simbdlicas de Alicia y el conejo como metéforas del via-
je hacia el conocimiento, la curiosidad y la transformacién. A
partir de esta narrativa, se invit6 al alumnado a replantear la
historia desde la perspectiva de los aprendizajes adquiridos en
el marco del proyecto, generando una reinterpretacion creativa

y critica del relato clasico en didlogo con los valores trabajados
durante el curso.

Como producto final colectivo, cada centro educativo par-
ticipante en el proyecto estd desarrollando una serie de escenas
teatrales inspiradas en Alicia y el conejo, en las que se recogen de
manera simbdlica y narrativa las actividades y aprendizajes rea-
lizados a lo largo del afo escolar. Estas escenas se integrardn en
un libro colectivo por centro, cuyo objetivo es visibilizar las expe-
riencias vividas desde una perspectiva artistica, interdisciplinaria
y colaborativa. Esta iniciativa no solo fortalece la competencia co-
municativa y la creatividad del alumnado, sino que también con-
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tribuye a consolidar una memoria compartida del proceso for-
mativo, reforzando el sentido de pertenencia al proyecto comuin.

La situacion de aprendizaje aqui analizada, junto con el con-
junto de actividades desarrolladas durante la primera fase del
proyecto Despertando Vocaciones STEAMe*, evidencia el potencial
transformador de una educacién concebida desde principios de
colaboracién, sostenibilidad y compromiso social. La participa-
cién activa de los voluntarios ScoutSTEAM, el respeto por la
autonomia curricular de cada centro y la apuesta por la coopera-
cién interinstitucional e intergeneracional, configuran un mode-
lo educativo en el que el alumnado se convierte en el auténtico
protagonista de su proceso de aprendizaje. En este modelo, las
ideas de nifios y nifias no solo se valoran, sino que se proyectan
como agentes de cambio capaces de imaginar y construir una
sociedad maés justa, equitativa y sostenible.

6. Conclusiones

En conclusién, el desarrollo de esta propuesta didéctica en
el marco de un Trabajo Fin de Grado ha evidenciado el poten-
cial transformador de una experiencia educativa basada en el
programa Despertando Vocaciones STEAMe* y en la metodologia
ScoutSTEAM. Lo que comenzé como una iniciativa de volunta-
riado se ha consolidado como un modelo pedagégico compro-
metido con las personas, su entorno y los valores éticos que sus-
tentan una sociedad democratica. La experiencia demuestra que
la educacion en valores, cuando se articula de manera interdis-
ciplinar con metodologias activas como el Aprendizaje-Servicio
(ApS) y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), contribuye
significativamente al desarrollo integral del alumnado y fortale-
ce los vinculos con la comunidad educativa.

Ofrecer al alumnado la posibilidad de vincular su aprendi-
zaje con problemaéticas reales —como las desigualdades sociales,
las vocaciones profesionales o los desafios medioambientales—
permite activar procesos de aprendizaje significativo, funda-
mentados en la empatia, la responsabilidad y la solidaridad. Las
actividades desarrolladas han puesto de manifiesto la capacidad
del alumnado para pensar de forma critica, actuar con iniciativa
y contribuir a la transformacién de su entorno desde el espacio
escolar. En este sentido, formar ciudadanos creativos, criticos y
solidarios se erige como una de las principales misiones de la
educacién en el siglo XXI.

Asimismo, el proyecto Despertando Vocaciones STEAMe* ha
demostrado ser una herramienta eficaz para conectar la escue-
la con el entorno social, econémico y cultural. A través de una
situacion de aprendizaje centrada en el autoconocimiento, las
profesiones y la sostenibilidad, se ha abierto una ventana voca-
cional para el alumnado, que ha tenido la oportunidad de des-
cubrir referentes diversos mediante entrevistas, cuestionar este-
reotipos y comprender que el conocimiento tiene una utilidad
personal y social. Actividades como el analisis de datos reales y
la representacion grafica han permitido desarrollar competen-
cias matematicas desde una perspectiva critica, mientras que la
creacién de productos comunicativos ha estimulado la compe-
tencia lingiiistica y digital. El intraemprendimiento, entendido
como la capacidad de impulsar ideas con sentido y propésito
desde el aula, ha emergido como un elemento clave, favorecien-
do el liderazgo, la autonomia y la creatividad tanto en el alum-
nado como en los agentes colaboradores. Esta experiencia pone
de relieve que emprender no implica necesariamente crear una
empresa, sino comprometerse activamente con la mejora del en-
torno.

La implementacién de la situacién de aprendizaje no estuvo
exenta de desafios, especialmente en lo relativo a la evaluaciéon

competencial basada en la observacién y a la coordinacién in-
tercentros para el desarrollo de los retos. Para futuras experien-
cias, se sugiere incorporar ribricas especificas de observacién y
cuadernos de reflexion docente que permitan recoger evidencias
mas sistematicas y objetivas del proceso de aprendizaje. Del mis-
mo modo, para valorar el impacto a medio y largo plazo en la
promocién de valores éticos y competencias intraemprendedo-
ras, serfa conveniente complementar la evaluacion cualitativa
con instrumentos como cuestionarios de percepcién, autoeva-
luaciones o entrevistas estructuradas.

Finalmente, esta experiencia ha puesto en valor el papel de
la comunidad como agente formativo y ha evidenciado cémo la
colaboracién entre escuela, universidad, familias, instituciones y
agentes sociales da lugar a auténticos edusistemas de aprendizaje.
Esta visién, basada en redes educativas colaborativas, permite
concebir la educaciéon no como una tarea aislada o individual,
sino como un proyecto colectivo, intergeneracional e interinstitu-
cional. Desde esta perspectiva, el aula se convierte en un nodo de
transformacion social donde se gestan nuevas formas de apren-
der, convivir y construir futuro.
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