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El Enfoque Educativo STEAM integra las áreas de:

• Ciencia (Science)
• Tecnología (Technology)
• Ingeniería (Engineering)
• Arte (Arts)
• Matemática (Mathematics)

Esta integración permite desarrollar mejores 
experiencias de aprendizaje gracias a los recursos 

actuales para formar a los ciudadanos del Siglo 21.
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PROGRAMA STEAM

 SubGerencia de Educación 

 Proyecto Escuela Siglo 21



SENSIBILIZACIÓN IMPLEMENTACIÓN EVALUACIÓN SISTEMATIZACIÓN OPTIMIZACIÓN

PLAN DE CONSTRUCCIÓN DE LIMA METROPOLITANA
COMO TERRITORIO STEAM

ASAMBLEA

STEAM

(red de aliados)

STEAMERS

(red de 

voluntarios)
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COMPETENCIAS SIGLO 21
• Creatividad e Innovación
• Aprender a aprender
• Pensamiento Crítico
• Resolución de Problemas
• Apropiación de las Tecnologías Digitales
• Manejo de la Información
• Vida y Carrera

COMPETENCIAS CURRÍCULO
• Indaga mediante métodos científicos.
• Explica el mundo físico basándose en 

conocimientos.
• Diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas.
• Se desenvuelve en entornos virtuales 

con TIC.

Sistemas embebidos mediante 
programación con mblock, C y 

Python

Sistemas Embebidos - Robótica

Pensamiento Computacional, IoT,  
Realidad Aumentada, Realidad 

Virtual, Data Science, IA

Computer Science

Revolución Industrial 4.0, Diseño e 
impresión 3D, Corte Láser, 
Prototipados mediante fabricación
digital. Ingeniería inversa.

Cultura Maker 4.0

Reconocimiento e identificación de 
la materia, energía y sus
propiedades en la naturaleza. 

Ciencia Experimental



ÁREAS TEMÁTICAS: EQUIPO DE INVESTIGACIÓN

Pedagogía y educación 
desde el enfoque STEAM

Enfoque STEAM y 
gestión educativa 

Enfoque STEAM, 
didáctica y tecnología 
educativa

Enfoque STEAM e 
innovación en el marco 
de la sociedad del 
conocimiento



CRITERIOS DE 
CONSTRUCCIÓN DEL 
TERRITORIO STEAM

(SIEMENS STIFTUNG)

ALIANZAS

Estado – Academia –
Empresa – Sociedad Civil

OBJETIVOS

Identificar, implementar y 
promover acciones STEAM

INTERCAMBIO

Para promover e incentivar 
la investigación, 

experimentación e 
innovaciones

CADENA 
EDUCATIVA

Mejoramiento del 
Sistema educativo en la 

provincial de Lima

ESTRUCTURA

COORDINACIÓN

A través de las 4 mesas 
de trabajo para el  

enfoque

Orientada a proyectos 





Aliados STEAM

ACADEMIA

ESTADO

Embajada de

Finlandia



NOMBRE O LOGOTIPO

Aliados STEAM

EMPRESAS Y SOCIEDAD CIVIL



Una vez al mes.

Plataforma de exposición para compartir
ideas y proyectos innovadores, de esta
manera los profesores trabajan en
conjunto con los especialistas para
desarrollar metodologías innovadoras de
aprendizaje replicables en el aula.
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Mayo 
Museo 

Metropolitano de 
Lima

Junio
Auditorio 

Municipalidad de 
San Juan de 
Miraflores

Agosto
Auditorio 

Municipalidad de 
San Luis

Setiembre

Salon Gress Teatro 
Municipal

Octubre
Auditorio Fundación 

FORGE - USA

Noviembre
Auditorio 

Municipalidad de Santa 
Anita - Argentina

Diciembre
Auditorio TECSUP-

Brasil

Enero
I.E. Juana Alarco de 

Dammer (Miraflores) -
Colombia

Febrero
Toulouse Lautrec -

México

Abril 
Auditorio del Colegio 

Argentina

Se realizaron:
07 Conversatorios
capacitando a un total 
de 500 Docentes de 
Lima Metropolitana 
bajo el enfoque STEAM

2019 2020

Se realizaron:
02 Conversatorios
capacitando a un total 
de 180 Docentes de 
Lima Metropolitana 
bajo el enfoque STEAM



Junto a nuestra red de aliados especialistas
brindamos experiencias reales bajo el
enfoque STEAM.

Gracias a esto los ciudadanos utilizan
razonamiento basado en la evidencia a la
hora de tomar decisiones, para que
adquieran confianza y conocimientos del
siglo 21.

Todos los sábados en la mañana.
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Se realizaron:
38 Talleres beneficiando a 385
jóvenes y docentes de Lima
Metropolitana capacitados bajo el
enfoque STEAM

Junio
4 horas  

Agosto
17 horas

Setiembre 
33 horas

Octubre

29 horas
Noviembre

23 horas
Diciembre 

9 horas

2019
Enero

51 horas  (La Muralla)

(Dansey)
(Cibertec)

Febrero
44 horas (La Muralla)

(Dansey)
(Cibertec)

Marzo

12 horas
Abril

21 horas

2020

Se realizaron:
39 Talleres beneficiando a 1,012
entre niños, jóvenes y docentes de
Lima Metropolitana capacitados bajo
el enfoque STEAM



Todos los martes por la mañana.

Gracias a nuestros aliados llevamos talleres a los
colegios integrando la Ciencia, Tecnología,
Ingeniería, Arte y Matemática.

Los estudiantes y profesores muestran interés por
STEAM desarrollando competencias para el siglo 21.
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Se realizaron:
33 Caravanas STEAM capacitando
a un total 9,569 estudiantes de
primaria y secundaria de Lima
Metropolitana bajo el enfoque
STEAM.

Junio (3)
VES

Rimac
SJM

Mayo (1)
Santa Anita

Julio (4)
SJL

Carabayllo
La Victoria

San Miguel

Agosto (3)
Rímac

Cercado de 
Lima
Lince

Octubre (8)
Cercado de 

Lima
Santa Anita

ATE
Chosica
Rimac

Setiembre(4)
Cercado de 

Lima
Rímac 

La Victoria
SJL

Noviembre 
(4)

Rimac
Cercado de 

Lima

Diciembre (7)
Cercado de 

Lima

ATE

Comas

Febrero (3)

San Miguel
SJM

Cercado de 
Lima

Enero (4)
Punta Hermosa

Cercado de 
Lima

2019

2020

Se realizaron:
7 Caravanas STEAM capacitando a
un total 1,760 niños, jóvenes y
adultos de Lima Metropolitana
bajo el enfoque STEAM.



I TORNEO LATINOAMERICANO STEAM                               
(Viernes 15 y sábado 16 de Noviembre – Parque de la Muralla)

Compartir a través de experiencias demostrativas de innovación y tecnología en la
educación del siglo 21. Nuestro propósito es desarrollar habilidades y capacidades de
resolución de problemas vinculados en un contexto real.

FERIA STEAM TORNEOS DE ROBÓTICA

Robótica Educativa Seguidores de Línea

Ciencia Experimental Robot Sumo

Cultura Maker (Impresión y diseño 3D) Robot Soccer

Pensamiento Computacional LEGO Rush

Exhibición de Drones Carrera de Robots Insectos

Robots de Combate

Se realizó el I TORNEO LATINOAMERICANO STEAM
beneficiando a un total de 700 participantes entre
competidores, participantes y público asistente.
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TALLERES STEAM - VIRTUALES

Cursos virtuales ÁREAS STEAM

1 Niñas en las TIC COMPUTER SCIENCIE

2 Gestión de emprendimiento COMPUTER SCIENCIE

3 Mis personajes en 3D CULTURA MAKER

4 Mis pequeños ciudadanos CULTURA MAKER

5 Mi mundo 3D CULTURA MAKER

6 Emprende desde casa MKT COMPUTER SCIENCIE

7 Electrónica divertida ROBOTICA

8 El superhéroe de mi barrio CULTURA MAKER

9 Creación de videojuegos COMPUTER SCIENCIE

10 Circuitos abiertos ROBOTICA

11 Comenzando en la robótica ROBOTICA

12 Aprendo a programar videojuego COMPUTER SCIENCIE

13 Aprendiendo programación COMPUTER SCIENCIE

14 Introducción al 3D CULTURA MAKER

15 Emprende desde casa COMPUTER SCIENCIE

16 Mi Mbot seguidor de línea COMPUTER SCIENCIE

17 Aprendiendo programar COMPUTER SCIENCIE

18 Motivación en ciencia y tecnología CIENCIA EXPERIMENTAL

19 Electrónica divertida simulada ROBOTICA

20 Divulgación cientifica CIENCIA EXPERIMENTAL

21 Plataforma tecnológica educativa COMPUTER SCIENCIE

22 Diseño de sistemas embebidos COMPUTER SCIENCIE

23 Programación en bloques COMPUTER SCIENCIE

24 Circuitos abiertos 2 ROBOTICA

25 Emprende desde casa COMPUTER SCIENCIE

26 Gestión ágil SCRUM COMPUTER SCIENCIE

27 Gestión de la felicidad CULTURA MAKER

28 Diseño 3D  tinkercad CULTURA MAKER

29 CONF. VIRTUAL CREANDO LAB CULTURA MAKER

30 INTRO. IMPRESIÓN 3D CULTURA MAKER

31 PROGRAMA MINI COMPUTADORA COMPUTER SCIENCIE

32 Programación scratch COMPUTER SCIENCIE

33 Se el protagonista de tu propio videojuego COMPUTER SCIENCIE

34 Emprende desde casa abril COMPUTER SCIENCIE

Cursos virtuales ÁREAS STEAM

1 Niñas en las TIC COMPUTER SCIENCIE

2 Gestión de emprendimiento COMPUTER SCIENCIE

3 Mis personajes en 3D CULTURA MAKER

4 Mis pequeños ciudadanos CULTURA MAKER

5 Mi mundo 3D CULTURA MAKER

6 Emprende desde casa MKT COMPUTER SCIENCIE

7 Electrónica divertida ROBOTICA

8 El superhéroe de mi barrio CULTURA MAKER

9 Creación de videojuegos COMPUTER SCIENCIE

10 Circuitos abiertos ROBOTICA

11 Comenzando en la robótica ROBOTICA

12 Aprendo a programar videojuego COMPUTER SCIENCIE

13 Aprendiendo programación COMPUTER SCIENCIE

14 Introducción al 3D CULTURA MAKER

15 Emprende desde casa COMPUTER SCIENCIE

16 Mi Mbot seguidor de línea COMPUTER SCIENCIE

17 Aprendiendo programar COMPUTER SCIENCIE

18 Motivación en ciencia y tecnología CIENCIA EXPERIMENTAL

19 Electrónica divertida simulada ROBOTICA

20 Divulgación cientifica CIENCIA EXPERIMENTAL

21 Plataforma tecnológica educativa COMPUTER SCIENCIE

22 Diseño de sistemas embebidos COMPUTER SCIENCIE

23 Programación en bloques COMPUTER SCIENCIE

24 Circuitos abiertos 2 ROBOTICA

25 Emprende desde casa COMPUTER SCIENCIE

26 Gestión ágil SCRUM COMPUTER SCIENCIE

27 Gestión de la felicidad CULTURA MAKER

28 Diseño 3D  tinkercad CULTURA MAKER

29 CONF. VIRTUAL CREANDO LAB CULTURA MAKER

30 INTRO. IMPRESIÓN 3D CULTURA MAKER

31 PROGRAMA MINI COMPUTADORA COMPUTER SCIENCIE

32 Programación scratch COMPUTER SCIENCIE

33 Se el protagonista de tu propio videojuego COMPUTER SCIENCIE

34 Emprende desde casa abril COMPUTER SCIENCIE
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TALLERES STEAM - VIRTUALES
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CONFERENCIAS STEAM
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LA ESCUELA DE LIMA
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CONFERENCIAS STEAM



PONENCIAS: DIFUSIÓN DEL ENFOQUE STEAM                               
Difundir el Programa STEAM de la Subgerencia de Educación de la Municipalidad Metropolitana
de Lima en los eventos relacionados al enfoque educativo STEAM para evidenciar la presencia
de la entidad en dichos eventos.

MES EVENTO LUGAR N° BENEFICARIOS

Julio

Maestro Influencer Teatro Municipal 100

Maestro Influencer Universidad Autónoma del Perú 95

Octubre

CONGRESO DE LA EDUCACIÓN 3.0.: Aplica las nuevas 
tendencias en Tecnología e Innovación

Pontificia Universidad Católica del 
Perú

130

2do° Encuentro de Robótica y Programación del NEA Colegio MECENAS Argentina 50

Ciclo de VideoConferencias sobre Tecnología y Educación "Enfoque 
STEAM para una educación con Ciencia y Tecnología

Universidad Tecnológica Nacional Facultad 
Regional La Rioja ARGENTINA

50

Noviembre

Virtual Educa Perú Centro de Convenciones de Lima – San Borja 80

COMPUTER SCIENCE EDUCATION CONFERENCE UTEC 80

Feria Internacional de Ciencia y Tecnología  CIENTEC 2019 Salón de los Espejos – Palacio Municipal 150

Se realizaron:
08 Ponencias beneficiando a un
total de 815 docentes y público
en general capacitados bajo el
enfoque STEAM

Diciembre
TRANSFORMACIÓN DE LA EDUCACIÓN PARA LA INDUSTRIA 

4.0
TECSUP 45

Primer Concurso Nacional de Inventos Escolares - Inventores 
del Futuro INDECOPI 

San Borja 35





32

DIFUSIÓN STEAM
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DISTRIBUCIÓN EN LIMA METROPOLITANA
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GRUPO DE FACEBOOK



PROMOVER 
CIUDADANOS DEL SIGLO 

21 

Desde la escuela hacia la 
comunidad 

Congregamos a varios actores para desarrollar
experiencias STEAM sostenibles.

Colaboramos con la academia, alumnos y
maestros en la construcción del Territorio
STEAM.

Proponemos Innovación Educativa en
concordancia a los Objetivos de Desarrollo

Sostenible de La Agenda 2030.



Gracias

Hugo Rojas Flores @hugorojasedu

hugo.rojas@munlima.gob.pe

Facebook: Lima Educación


