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Planteamiento

 TASA de IDONEIDAD: porcentaje de alumnos que realiza un curso escolar según su edad. En España, con 12 años pasan de curso el 86,1%, y con 15 años el 67,5%.
(2) ABANDONO ESCOLAR: alumnos entre 18-24 años que no logran titularse en FP o Bachillerato. En España es del 19% y en la UE(28) es del 10,7%.
(3) FRACASO ESCOLAR: alumnos que a los 16 años no logran el Graduado en la ESO. En España es del 18,5%, mientras que en la UE(28) es del 11%. 
(4) SENDA EDUCATIVA: itinerarios de educación-formación que siguen los jóvenes a partir de los 16 años. 
(5) IGUALDAD DE GÉNERO: 
                                     calidad y promover oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida para todos, lograr la igualdad entre géneros y empoderar a todas las mujeres y las niñas.  
(6) STEM (STEM+,  STEAM): las materias de Science, Technology, Engineering & Mathematics (STEM + Arts), pretenden aprovechar las similitudes y puntos en común de 
                                     estas materias para desarrollar un enfoque interdisciplinario del proceso de enseñanza y aprendizaje. 
(7) ESCUELA 2.0: representa un proyecto de integración de las TIC en los centros educativos, dotando a las aulas de infraestructura tecnológica y de conectividad.
(8) PBL (ABP): El Project Based Learning es un método de enseñanza-aprendizaje que facilita la interdisciplinariedad y la integración de conocimientos. Se sustenta en la 
                                     Teoría constructivista de Jean Piaget (1896-1980) y Lev Vygotski (1896-1934), aunque fue desarrollada por John Dewey (1859-1952) y W.H.Kilpatrick (1871-1965). 
(9) COMPETENCIAS: representan las habilidades intelectuales, las actitudes, la motivación, valores y emociones que son adquiridos y desarrollados por los individuos. 
  

Aunque en los últimos años se han mejorado los resultados académicos, la tasa de idoneidad (1), abandono escolar (2) y fracaso escolar (3) siguen siendo altos. 

En 2017, el 18,5% de alumnos no terminaron la Educación Secundaria Obligatoria (ESO), mientras que en la UE(28) es del 11%. 

En la senda educativa (4) de los jóvenes, del 66% que siguen estudiando, sólo un 18% accede a Formación Profesional y un 48% a Bachillerato. 

La pérdida de matrícula en Ingeniería resulta preocupante, dada la necesidad de empleo tecnológico que requiere una economía basada en la innovación. 

Las mujeres (5) en Ingeniería representan el 23,6% y los hombres el 76,4%. Los titulados universitarios vinculados a estudios STEM (6) representan el 26%.

La Escuela 2.0 (7), las TIC, el aprendizaje virtual y en red ¿socializan e integran conocimientos y habilidades o sirven para el entretenimiento? 

La Tesis plantea la necesaria interdisciplinariedad entre áreas de conocimiento STEM+, que a través de la metodología de proyectos (PBL) (8),

mejoran significativamente la motivación del alumnado, la colaboración, la capacidad del saber hacer, la creatividad y la innovación.  
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STEM+

PBL

El uso de diversas metodologías de enseñanza-aprendizaje, favorece en los 

alumnos la adquisición de competencias (9) y habilidades. 

La metodología de aprendizaje basada en proyectos o problemas (PBL), 

aplicada en Primaria y Secundaria (ESO-Bachillerato), consigue que los 

estudiantes cooperen y adquieran de manera eficaz conocimientos y motivación 

por el saber hacer (manual) y para saber resolver problemas reales. 

1: Registrar en una base de datos las experiencias educativas más relevantes

    respecto del aprendizaje PBL y la interdisciplinariedad de áreas STEM+.

2: Realizar cuestionarios y entrevistas con expertos y no expertos en educación 

    para obtener conclusiones cualitativas y resultados cuantitativos.

3: Contrastar las hipótesis iniciales de la investigación con los 

    resultados obtenidos.

4: Demostrar la utilidad de la investigación.

1: Demostrar la viabilidad de todas las fases 

de la metodología PBL: planteamiento del 

problema, desarrollo de conceptos, diseño 

virtual del proyecto, experimentación, 

construcción de modelos y maquetas, y 

exposición de conclusiones.  

2: Utilizar herramientas web 2.0 y 

diseñar entornos de aprendizaje 

personal (PLE) para implementar 

la metodología PBL.

3: Evaluar el conocimiento y las 

habilidades alcanzadas por el 

alumnado, si opta por el 

aprendizaje tradicional o por el 

aprendizaje integrador STEM+.

  

4: Definir las condiciones óptimas para lograr la interdisciplinariedad de áreas

STEM+ en diferentes contextos educativos. 
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