Taller Soft Skills in STEAM: Estrategias de trabajo para el rol en Orientacion
Facilitadora: Lic. Alisson Rodriguez Avila*
Descripcion:

Ante un contexto donde el mercado laboral exige cada vez mads personas con sélidas habilidades blandas
y capacidad para adaptarse al cambio constante, las personas profesionales en orientacion tienen el reto
y la oportunidad de facilitar espacios que promuevan el desarrollo de competencias clave. Este taller parte
de la necesidad de preparar a estudiantes para un mundo altamente conectado, donde deben aprender
a procesar informacidon con criterio, buscar soluciones tecnolédgicas ante problemas cotidianos,
comunicarse eficazmente en entornos presenciales y remotos, y enfrentar conflictos desde una mirada
colaborativa y proactiva.

A través de estrategias aplicadas desde el enfoque STEAM, se exploraran herramientas que favorezcan el
autoaprendizaje, la autonomia, el pensamiento critico y el trabajo en equipo, entendiendo que estos
elementos son esenciales para el disefio de un perfil vocacional o laboral alineado con los intereses y
talentos de cada estudiante. Ademads, se brindaran recursos que ayuden a orientar procesos de
emprendimiento, busqueda de informacion confiable, y planificacion de metas personalesy profesionales
con sentido y propdsito.

Contenido tematico

Unidad 1. Contextualizacién habilidades blandas, STEAM y el rol desde orientacién. Estrategias de
trabajo STEAM como vias metodoldgicas para el desarrollo de competencias.

Unidad 2. Estrategias para trabajar el pensamiento critico y autoaprendizaje.
Unidad 3. Estrategias para potenciar trabajo en equipo, resolucién de conflictos y proactividad.

Unidad 4. Aplicacidn practica de la orientacidon en STEAM: evaluaciéon de competencias, mapa de
desarrollo profesional para estudiantes

Material obtenido tras finalizar el taller:
-Banco de estrategias de desarrollo por cada habilidad abordada.

-Material informativo sobre las estrategias y metodologias STEAM como Aprendizaje Basado en
Proyectos, Design Thinking, Gamificacién, Ingenieria en Disefio.

-Plantillas de evaluacién y planificacién de actividades.
-Acceso a canal de Telegram con material libre de adaptacion para talleres, charlas, trabajos grupales.

Duracion: 4.5 hrs Requisitos: Dispositivo electrénico, de preferencia computadora y conexién a
internet.

Costos™*: Todos los costos incluyen: materiales digitales, recursos interactivos, acompafiamiento de 15
dias por canal de Telegram.

Cantidad de personas | Costo dentro de la GAM Detalle

Por persona: @#25,000+1.v.A Incluye: 1 facilitadora principal, materiales
digitales, recursos interactivos.

Grupos de hasta 25 @#350,000+1.v.A Incluye 1 facilitadora principal

personas




Grupos de hasta 50 @#750,000. +1.va Incluye 3 co-facilitadores como apoyo
personas

Grupos de hasta 100 @1,200,000+1.v.A Incluye 5 co-facilitadores como apoyo
personas

Costos fuera de la GAM presenciales**

Tomando como referencia la tabla anterior, el costo dependera de la cantidad de personas facilitadoras
gue se requieran para atender correctamente la cantidad de personas que deben recibir el taller. A los
montos de la tabla se le debe sumar lo siguiente:

Traslado: Cada kildGmetro tiene un coste de ¢150 + peajes del recorrido. Asi que, para obtener el
monto exacto, debe consultar una vez que tenga la direccion del lugar.

Alimentacién: ¢22.000 por dia por persona
Hospedaje: ¢22.000 por noche por persona, ¢40.000 para 3 personas por noche.
Importante se cuenta con factura electrdénica.

*Licenciada en orientacién con experiencia en el &mbito metacognitivo, vocacional y laboral, en Exito
Académico UNA, y profesional independiente. Docente en educacidn STEAM con certificaciones por
STEAMEDLatam, Tecnikids CR, estudiante de la maestria en Robética, programacion, disefio e impresion
3D en Tech University. Coordinadora departamento de STEAM en el Complejo Educativo CIT. Asesora de
aplicacion de metodologias de gamificaciéon y STEAM en el ambito educativo.

Otras tematicas en las que podria brindar capacitaciones dado mi experiencia de educacién y laboral:
-Inteligencia Artificial aplicada a la orientacién

-Aplicacién de herramientas tecnoldgicas para optimizar el quehacer orientador

-Creacién de espacios maker, creacion de videojuegos de orientacidn, robdtica para orientar

-Creacioén de laboratorios exploratorios practicos

-Disefio e impresion en 3D de objetos funcionales

-Estrategias de comunicacidn para redes sociales

-Disefio curricular con enfoque STEAM

-Gamificacidn: haciendo orientacidn a través del juego.

Entre muchas otras que puede consultar.



