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Resumen

En una sociedad cada vez mas influenciada por la
tecnologia, la educacion enfrenta la tarea de preparar a los
jovenes para afrontar los retos que esto representa. La
metodologia STEAM beneficia el proceso de ensefianza-
aprendizaje de estudiantes de educacion basica, ayudandoles
a alcanzar las competencias necesarias para el futuro. Por
tanto, este articulo presenta una revision documental que
tiene como propdsito conceptualizar la metodologia
STEAM; analizar las caracteristicas de su proceso de
ensefianza y los recursos necesarios para su aplicacion;
presentar su sistema de evaluacion; y finalmente reflexionar
sobre los beneficios de esta.

Descriptores: metodologia STEAM, aprendizaje basado en
proyectos, competencias del siglo XXI

Abstract

In a society increasingly influenced by technology,
education faces the task of preparing young people to face
the challenges this represents. STEAM methodology
benefits the teaching-learning process of basic education
students, helping them to achieve the necessary
competencies for the future. Therefore, this article presents a
documentary review whose purpose is to conceptualize the
STEAM methodology; to analyze the characteristics of its
teaching process and the resources necessary for its
application; to present its evaluation system; and finally,
reflecting on its benefits.

Descriptors: STEAM methodology, project-based learning,
XXI century competencies.
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Introduccion

En la sociedad actual, donde la innovacién estd creciendo de manera exponencial, la
demanda de talento tecnologico y cientifico no se ha quedado atrds. En funcion de ello, el
Comité de educacion STEM del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia de los EEUU
(Committee on STEM education, 2018), argumenta que es indispensable para el éxito de un
individuo en la economia actual, manejar dispositivos digitales y poseer competencias
relacionadas al pensamiento critico y creativo, asi como la elaboracion de premisas basadas en
evidencias.

Por ello, las citadas competencias, fundamentales para el desarrollo social, forman parte
del objetivo del programa educativo basado en el enfoque STEM, que “se diferencia de la
ensefianza tradicional de las ciencias y las matematicas porque muestra a los alumnos como
aplicar el método cientifico a la vida cotidiana”. (Livescience, 2014, parr.9).

En tal sentido, de acuerdo con la Asociacion Americana de Robotica y Tecnologia -
AAROBOTEC (2021), la metodologia STEAM no solo permite la ensefianza de materias
relacionadas a las ciencias y las matematicas, sino que también es una herramienta que
permite el desarrollo de otras disciplinas y areas de conocimiento. Esto ofrece al estudiante
una oportunidad de adquirir de manera integral las habilidades del siglo XXI.

En una educacion STEAM la preparacion del estudiante debe comenzar durante las fases
tempranas del desarrollo. En un ambiente ideal, esta metodologia comienza a aplicarse incluso
desde la etapa inicial de la educacion primaria, ya que por medio de aprendizaje basado en
preguntas y la solucién de problemas reales la finalidad es “captar la atencion del estudiante
de forma que se interesen en cursar las materias, sin que sea algo obligatorio”. (Livescience,
2014, parr.10).

Este articulo presenta una revision documental que tiene como propdsito conceptualizar la
metodologia STEAM a partir de distintos referentes, mencionando las caracteristicas del
proceso de aprendizaje, los recursos necesarios para implementar la metodologia, el sistema de
evaluacion, la relacion existente con las competencias del S.XXI, y los beneficios que aporta a

la educacion.
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Metodologia STEM o STEAM

Al momento de intentar conceptualizar la palabra STEAM, surge una confusion entre los
términos STEM y STEAM; sin embargo, ambas estan relacionadas. Para poder entender la
relacion entre estas es importante establecer que la palabra STEAM deriva del término STEM
(Yakman, G. Lee, H. 2012), palabra que, de acuerdo con Toma & Greca (2016), surge como
resultado de un acrénimo inglés que significa Ciencias, Tecnologias, Ingenieria y Matematicas.
De modo que STEAM resulta de la adicion de la letra A para representar la palabra Artes.

Por lo que Maeda (2019) explica que pueden surgir problemas para definir o conceptualizar
STEM y STEAM. Ademas, sefiala que la concepcion de anadir la letra ‘A’ para las artes no se
limita a la danza o pintura, sino también a las artes liberales como la escritura o filosofia. Por
tanto, se hace esta distincion a fin agregar un componente humanistico a esta metodologia a
fin de que sea mas inclusiva e integral.

Sin embargo, aunque pareciera estar claro el significado de las siglas, al momento de
intentar conceptualizar ambos o trazar diferencias entre una y otra se complica la tarea, pues
no existe un consenso o un marco teérico extenso dentro de la comunidad cientifica y
educativa que haya logrado eficazmente definir de forma clara y concreta los procedimientos y
caracteristicas unicas de cada metodologia (Aguilera y Ortiz, 2021).

Por un lado, la definicion original de la palabra STEM es ambigua desde su concepcion.
Siguiendo la linea de lo explicado por Aguilera y Ortiz (2021), se pueden encontrar
definiciones que van desde lo mas conservador hasta lo mas holistico, y en las cuales se
observan definiciones que explican que es una metodologia basada en la resolucion de
problemas, tomando en cuenta los conceptos de las ciencias y tecnologia. En este mismo orden
de ideas, Coello, S.,Crespo, T., Hidalgo, J. & Diaz, D. (2018) definen al STEM como “un
recurso metodolégico didéctico ideal para la construccion de conocimiento y el desarrollo de
destrezas necesarias para aplicar en los diferentes campos y situaciones cotidianas de la
vida...”. Finalmente, esta el modelo planteado por Sanders (2009) que es mucho mas amplio,
pues contempla la integracién de otras discipl inas dentro del curriculo educativo como las
artes, la historia, el lenguaje, entre otras de caracter humanistico.

Esta tltima definicion es la que da pie a autores como Maeda (2013) de comenzar a incluir

la letra ‘A’ dentro de la definicion de STEAM, ya que sostiene que las ciencias y las artes
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tienen objetivos comunes como la bisqueda de la belleza y la verdad y, a su vez, ayudan a
desarrollar habilidades asociadas al desarrollo del pensamiento critico y resolucion de
problemas. Por otro lado, Land (2013) explica que los avances tecnoldgicos no vienen solo de
las ciencias, sino también de un despliegue de creatividad que se puede traducir a las artes y el
disefio. De alli la importancia de que sea incluida dentro de ese eje transversal, ya que el arte
es una disciplina que permite que se trabajen las habilidades que se necesitan dentro de la
metodologia STEM desde un enfoque mas ecléctico.

Mas alla de lo anteriormente expuesto, Aguilera y Ortiz (2021) explican que algunos de los
puntos sobre los que se basaron para agregar la “A” a STEM, hace referencia a que, en primer
lugar, combina tanto pensamiento convergente como divergente, permite la experimentacion y
expresion personal, por lo cual, termina ayudando a la motivacion intrinseca del estudiante.

No obstante, tal y como ocurre con el término STEM, existen algunas discrepancias con la
definicion de STEAM, ya que puede variar de acuerdo con el autor. Por ejemplo, mientras
para algunos, el STEAM es la interpretacion de las ciencias y las artes tomando en cuenta
elementos matematicos, para otros es la integracion multidisciplinaria de las ciencias y artes
para ayudar en la resolucion de problemas diarios (Aguilera y Ortiz, 2021).

Es por lo anterior que, a modo general, ambos términos coexisten en la literatura cientifico-
educativa, pues ain no se ha logrado conciliar y unificar los diversos conceptos existentes
sobre ambos.

A pesar de esto, se pueden establecer similitudes entre el STEM y el STEAM, mas alla del
problema de conceptualizacion que presenta. En primer lugar, el STEM o STEAM promueven
la creatividad. Sin embargo, mientras que el STEM parece fijarse mas en el producto, el
STEAM presta especial atencion al contexto y los procesos llevados a cabo por el estudiante
(Aguilera y Ortiz, 2021), y en segundo lugar, ambos estan orientados al desarrollo de
habilidades y competencias que permitan a los jovenes adaptarse a las demandas de una
sociedad cada vez mas cambiante e influenciada por la tecnologia.

En tal sentido, la metodologia STEAM o STEM propone que las disciplinas que le
componen se complementen entre si; lo que significa que tanto las artes como las ciencias se
trabajan en conjunto en el aula. Por medio de proyectos o actividades que guarden relacion

con situaciones reales, el objetivo es que se presente un producto final que evidencie los
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conocimientos cientificos necesarios para la resolucion del problema. (Diego-Mantecon, J. M.,
Bravo, A., Arcera, O., Caflizal, P., Blanco, T., Recio, T. & Pérez, M., 2017).

En otras palabras, el objetivo de estas metodologias es que los profesores y los estudiantes
establezcan una relacion entre los contenidos vistos en clase y su realidad, a fin de desarrollar
un pensamiento critico y competencias creativas que puedan aplicar en un contexto real, mas
alla del salon de clase, que constantemente se encuentra evolucionando.

Sin embargo, tomando en cuenta todo lo anterior expuesto, y debido al sentido holistico ¢
integral que propone el STEAM en todas sus diferentes concepciones, en esta revision
documental, se estard trabajando de forma intencional y diferenciada en la construccion
aproximada de una conceptualizacion de la metodologia STEAM.

En concordancia con lo anterior expuesto, de acuerdo con Yakman, G. & Lee, H. (2012)
STEAM hace referencia a:

“S” a ciencias, por sus iniciales en inglés “science”, y tiene que ver con todo lo que estd en
la naturaleza.

“T” por tecnologia. Se refiere a todo lo que ha sido y sera hecho por el hombre en cuanto a
innovacion y modificaciones.

“E” hace referencia a ingenieria, en inglés engineering, y contempla todos los procesos y
sistemas que utiliza el ser humano para lograr sus objetivos.

“A” que significa artes. Sigla que se agregara para permitir la entrada a otros campos de
formacion. Yakman, G. & Lee, H. (2012) la divide en tres.

Artes y lengua: Comunicacion e interpretacion, como la escritura o la musica.

Artes fisicas: Artes manuales, como la pintura, y fisicas, como la danza.

Artes liberales: Educacion, historia, filosofia, entre otras.

Artes finas: La estética.

“M” que hace referencia a las matematicas.

De manera que, partiendo de la conceptualizacion realizada por Yakman, G. & Lee, H.
(2012), el término STEAM abre las puertas a la inclusion de otras disciplinas relacionadas a
las artes lingiiisticas, filoséficas y estéticas, lo cual brinda un enfoque mas integral en cuanto
al desarrollo de competencias y habilidades en el alumnado, pues no solo incluye las areas de

las ciencias,matemadticas e ingenierias, sino también, concibe desde su definicion a las artes
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como parte fundamental de la metodologia.

Caracteristicas del proceso de aprendizaje STEAM

El proceso de aprendizaje en el método STEAM estd marcado por dos lineas de
pensamiento. En primer lugar, las teorias constructivistas donde el estudiante es el
protagonista de su propio proceso de aprendizaje, pues comienza a construir el conocimiento
por medio de las vivencias y experiencias adquiridas. Esto hace que active los procesos
mentales de orden superior activando la memoria y haciendo que la informacion sea recordada
con mayor facilidad (Pastor, 2018).

Es asi que, bajo esta teoria educativa y para efecto de la metodologia STEAM, los roles del
profesor y el estudiante son los siguientes: El docente es considerado como el guia, director y
supervisor del proceso del estudiante, quien por su parte juega un papel muy activo en el aula,
encargado de seleccionar, procesar y recopilar conocimientos de acuerdo a sus preferencias y
necesidades.

Por otro lado, la segunda corriente de pensamiento pertenece a la escuela de educacion
holistica, la cual establece que no se puede planificar la forma en la ocurre el aprendizaje pues
la perspectiva de cada persona corresponde a su propia experiencia, por lo que el proceso de
aprendizaje no es igual para todos (Yakman, G. & Lee, H. 2012). Sin embargo, una vez los
estudiantes hayan internalizado y asimilado el contenido a explorar, es cuando el instructor
puede dedicarse a atender las necesidades individuales mientras que refuerza los aprendizajes
generales en determinadas areas.

Asi, Santillan, Jaramillo,Santos, y Cadena, (2020) refieren que esta transferencia de
conocimiento se da porque STEAM responde a un modelo interdisciplinario que aborda
problemas de cierto nivel de dificultad y los resuelve con conocimientos y conceptos de otras
disciplinas. Es decir, esto permite que el estudio de una situacion o la bisqueda de su solucion
pueda desarrollarse a través de distintas fuentes, diversas miradas, con aportes de
conocimientos consolidados en areas distintas a la situacion presentada. De eso se trata la
interdisciplinariedad: la integracion de saberes que propende un aprendizaje significativo y la
aplicacion de lo que se sabe desde las diferentes areas para lograr el resultado.

En la misma direccion, Paredes (2018) plantea que en el proceso de aprendizaje STEAM se
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generan actividades y proyectos en el marco del método cientifico, por lo que los estudiantes
deben integrar conocimientos de disciplinas como las matemadticas, las ciencias naturales y la
tecnologia en la resolucion de problemas y escenarios, al igual que lo que estd sucediendo en
la tecnologia de hoy.

En tal sentido, Land (2013) explica que debido a esta caracteristica holistica del STEAM, el
educador debe desarrollar y adaptar el curriculo escolar a las diversas necesidades de su
entorno asegurando la transversalidad de los contenidos. Ademas, agrega que, a fin de lograr
esto, los educadores deben ser capaces de trabajar en equipo para establecer alianzas entre sus
materias que garanticen el éxito de la construccion del aprendizaje bajo esta metodologia. Por
ello, se sugiere que colaboren planificando e incluso impartiendo las clases juntos.

Visto de esta forma, Land (2013) continta explicando que, debido a esta transversalidad, al
momento de planificar alguna unidad STEAM, se comienza también a relacionar el contenido
con problemas o situaciones reales, donde los estudiantes puedan, de alguna forma, establecer
conexiones significativas.

Una forma de ejemplificar esta dindmica en el aula de clases, puede ser la construccion de
alguna aplicacion en particular, especialmente en una donde los conocimientos de tecnologias
y matematicas sean necesarios para realizar los calculos y la programacion requerida. Por otro
lado, ya que es necesario trabajar en la experiencia e interfaz del usuario, el disefio de la
plataforma, y el mensaje o el lenguaje a utilizar, es una excelente oportunidad de incluir el
componente artistico y lingiliistico dentro del proyecto (AAROBOTEC, 2020).

Por otro lado, no se puede dejar de mencionar el lado social y humanista que caracteriza al
STEAM. Ya que se trata de preparar a los jovenes para el manana; esta metodologia promueve
la aplicacion de los conocimientos adquiridos en clase dentro del mundo real, y se guia bajo
los fundamentos de los pilares de la educacion de la UNESCO vy los objetivos del desarrollo
sostenible contenidos en la Agenda 2030 (AAROBOTEC, 2020).

En tal sentido, Yakman, G. & Lee, H. (2012) sostiene que el objetivo no es que los
estudiantes Uinicamente sean versados en las diferentes materias y conocimientos, sino que
nunca pierdan la necesidad de continuar aprendiendo para que sean capaces de adaptarse a los
diversos contextos y cambios sociales, con un gran entendimiento de la cultura global y la

situaciéon mundial, y sin perder su propia esencia.
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A partir de lo analizado hasta el momento, en funcion de lo compartido por los autores
citados anteriormente y dada sus similitudes, se puede inferir que las caracteristicas de la
metodologia STEAM son las siguientes:

- El conocimiento debe construirse a partir de las experiencias previas del alumno.

- Utiliza un eje transversal entre la ciencia, tecnologias, ingenierias, artes y matematicas.

- Elrol de profesor atiende a un facilitador de informacidn, y existe cierta horizontalidad.

- El estudiante selecciona la informaciéon y toma decisiones correspondientes a su
proceso de aprendizaje.

- El conocimiento no se percibe como algo general, sino como algo consolidado de
acuerdo con la forma en la que cada individuo se relaciona con la experiencia.

- Promueve la colaboracion entre pares, tanto como estudiantes y profesores.

- Desarrollar el pensamiento critico y creativo en los estudiantes.

- Contempla los objetivos para el desarrollo sostenible contenidos en la Agenda 2030 de
la UNESCO.

- El aprendizaje se basa en proyectos.

El aprendizaje basado en proyectos

Uno de los modelos que podemos encontrar dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
para la metodologia STEAM es el aprendizaje basado en proyectos (ABP) o Project Based
Learning (PBL). Se trata de un modelo de aprendizaje en el que se “planean, implementan, y
evaluan proyectos que tienen una aplicacion en el mundo real mas alla del aula de clases”
(Paredes 2018).

El ABP permite que el aprendizaje del estudiante sea activo. De acuerdo con Paredes (2018),
el proceso de ensefanza-aprendizaje requiere que desarrollen actividades de aprendizaje
significativo y procesen conscientemente lo que estdn haciendo, que es el hilo conductor de
este modelo: Aprendizaje consciente.

Involucrar a los estudiantes dentro de su propio proceso los hace mas conscientes de lo que
estan aprendiendo y haciendo. Una de las caracteristicas mas importantes del ABP es la
participacion activa de cada estudiante y el compromiso con su proceso (Paredes, 2018). Esto

es especialmente importante en el contexto del desarrollo de los proyectos formulados, ya que
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se requiere trabajo colaborativo, pensamiento critico, y buena comunicacién entre los
miembros del grupo. Un estudiante que estd comprometido con su proceso de aprendizaje y
participa activamente para llevarlo a cabo de la mejor manera logrard obtener aprendizajes
significativos.

El abordaje de estos proyectos se realiza mediante la formulacion de una pregunta abierta.
Por lo general, se trata de una premisa que requiere expansion para desarrollarse, lo cual
fomenta en el estudiante la curiosidad y creatividad ya que deben obtener tanta informacion
como puedan para construir su proyecto. De esta formulacion, los estudiantes crearan una lista
de tareas especificas que deben completar. Como peculiaridad, los resultados de la gran
mayoria de proyectos STEAM seran casi siempre objetos tecnoldgicos tales como programas,
aplicaciones, dispositivos, prototipos, etc. (Sanchez L., E. 2019).

Dentro de esta creacion de lista de tareas a realizar, el trabajo colaborativo es esencial, y
debe entenderse como un concepto que va mas allé del trabajo en grupo. De acuerdo con Marti,
J. A., Heydrich, M., Rojas, M., & Hernandez, A. (2012), se trata en realidad de lo siguiente:

El trabajo colaborativo es un proceso a través del cual los estudiantes pueden autorregular
su propio aprendizaje, compartir y articular sus ideas con las de sus companeros de grupo,
definir un lider dentro del equipo, conciliar puntos de vista diferentes y definir de forma
conjunta una estrategia de resolucion del problema. (p.18)

Esto quiere decir que a través del trabajo colaborativo que se requiere en la realizacion de
un proyecto STEAM existe la posibilidad de que el grupo de trabajo se convierta
verdaderamente en un equipo. Tomando en cuenta las palabras de Jaramillo, R. (2012), la
diferencia que existe es que mientras un grupo y un equipo tienen una meta en comin que
deben cumplir, el equipo produce resultados de alta calidad y disfruta del proceso, mientras
que el grupo trabaja de manera individualizada, decidiendo los pasos a seguir mediante
imposicion y no por consulta o votacion. Dentro de un grupo cada integrante posee objetivos y
planes individuales, los cuales van adecuando y estructurando en torno a la tarea en comun
que deben llevar a cabo. Por el contrario, en un equipo todos tienen objetivos en comun ya que
se relacionan profundamente con la tarea o el proyecto que deben llevar a cabo, lo cual se
traduce en un mejor rendimiento general. Ademads, esto permite que el aprendizaje sea mas

significativo y que el desempefio sea alto.
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Recursos para aplicar la metodologia STEAM

Los autores de la mayoria de las consultas coinciden con Eckhoff, B. (2017), quien afirma
que, si bien el proceso de aprendizaje STEM debe ser exploratorio, se puede utilizar cualquier
tipo de material desde libros, recursos en linea, herramientas didécticas o materiales de apoyo.

En tal sentido, Aguilar S., K. B. (2021), explica que la forma en la que se usen los recursos
para una actividad va a depender exclusivamente de la creatividad del facilitador, pues él es
encargado de incluir o adaptar aquellos materiales que se adapten mejor al contenido y a la
metodologia. Este punto nos permite tener un nimero casi ilimitado de recursos que podemos
utilizar en aulas STEAM.

Sin embargo, en general, las instituciones que deseen trabajar con este enfoque deben
considerar que sus instalaciones deben permitir que los estudiantes exploren e interactiien para
que el conocimiento se genere en un entorno mediado por tecnologia que sea divertido y
pueda ser util para la resolucion practica de problemas. ya sea con la construccion del objeto,
el uso de diferentes materiales, etc. (Quinceno A., J.F., 2017).

En consecuencia, el ambiente educativo se vera modificado por la presencia de tecnologias
para reproducir videos o grabar videos como lo pueden ser televisores o celulares (Bautista-
Vallejo, J. M., & Hernéndez-Carrera, R. M. 2020). Por otro lado, Quinceno (2017) explica que
los docentes que aplican la metodologia STEAM recomiendan que las aulas cuenten no solo
con herramientas digitales, sino también con espacios que fortalezcan los procesos de
pensamiento creativos y de colaboracion. Dichos espacios pueden tratarse de rincones de
lectura de libros de tecnologia y afines, espacios con mesas, cojines y elementos que rompan
con la estructura tradicional de pupitres, entre otros.

Finalmente, de acuerdo con la Asociacion Americana de Robdtica (2020), un aula STEAM
debe ofrecer flexibilidad tanto para estudiantes y alumnos. La distribucion de los muebles
debe poder ser arreglada y acomodada por ellos, y deben existir espacios o paredes destinados
a los estudiantes de forma que puedan expresarse y comunicarse, carteles o pdster con

preguntas que inviten a la reflexion también serian recursos invaluables en la metodologia.

Sistema de evaluacion bajo la metodologia STEAM

Lo primero que se debe tener en cuenta cuando se habla de evaluacion STEAM es que el
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enfoque no esta en evaluar el resultado del proyecto, sino en tratar de evaluar el proceso por el
cual el estudiante lleg6 a esa respuesta, porque cuando se trata de resolver problemas, no hay
siempre respuestas absolutas. (AAROBOTEC, 2020).

En este sentido, la American Robotics Society (2020) sugiere que la pregunta a realizar para
iniciar el proceso de evaluacion de la actividad STEAM es el uso de preguntas abiertas. Estos
son recursos para que los estudiantes entiendan lo que acaban de hacer, qué conocimiento
usaron para llegar alli y su perspectiva personal sobre la actividad.

Esto permite que la evaluacion se centre en los procesos utilizados por los estudiantes en
lugar de los resultados. Seglin Castro F., W.K. (2020), esta evaluacion de la actividad STEAM
no se puede hacer una sola vez. Cada actividad debe tener al menos tres herramientas para
evaluar el progreso: Una al comienzo de la actividad, otra a la mitad de la actividad y otra al
final de la actividad para que los facilitadores puedan ver la eficacia de la actividad elegida.

Por otro lado, Garibay, C., & Teasdale, R. M. (2019) argumentaron que existen sesgos
socioculturales en la evaluacion de los estudiantes. Las correcciones pueden diferir de un pais
a otro e, inevitablemente, los criterios y las actitudes que se tienen en cuenta al evaluar a los
alumnos también diferiran.

Ahora bien, de acuerdo con Yakman, G. & Lee, H. (2012) otra herramienta
indispensable al momento de evaluar es la realizacién de un portafolio de proyecto, ya que se
trata de una evaluacion continua, donde el registro de los procesos realizados es fundamental;
por tanto, el documentar de manera sistematica y organizada el material elaborado por los
estudiantes, ofrece una fuente de evidencias inestimable.

Por otro lado, Yakman, G. Lee, H. (2012) también sostiene que el portafolio se puede
apoyar de otras técnicas de evaluacion como: Observaciones personales, escalas de actitud,
check list, cuestionarios, escalas de likert, entre otros.

En consecuencia, con lo anterior, Castro F., W. K. (2020) expresa que los elementos de
evaluacion mas comunes son las ribricas y los cuestionarios, los cuales son instrumentos que
manejan tanto el docente como el alumno. Esta es otra caracteristica del sistema de evaluacion
STEAM: El alumno también evalua el trabajo hecho. En tal sentido, la evaluacion,

coevaluacion, y la autoevaluacion son factores importantes dentro de esta metodologia.
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Competencias del siglo XXI que se desarrollan en los estudiantes bajo la metodologia
STEAM

El mundo actual se encuentra en constante cambio en gran parte por el avance tecnoldgico
de los ultimos afos. La globalizacion y la forma casi instantanea en la que se distribuye y se
tiene acceso a la informacion, deja en evidencia la necesidad de que hombres y mujeres sean
capaces de analizar, interpretar y utilizar dichos datos de forma eficaz para desenvolverse
adecuadamente en los diferentes espacios tanto laborales como personales (Almerich, G.,
Suérez-Rodriguez, J., Diaz-Garcia, 1., & Orellana, N., 2020).

En otras palabras, esta nueva dinamica social, requiere que los ciudadanos del mundo
comiencen a desarrollar un entendimiento del uso de las tecnologias para que puedan tener las
competencias necesarias para utilizarlas e integrarlas en su formacioén personal y profesional.
A este conjunto de conocimientos y habilidades se les conoce como competencias del siglo
XXI.

En tal sentido, el término competencias del siglo XXI de acuerdo con Almerich, G. et al.
(2020), es el conjunto de conocimientos referentes al uso de las tecnologias de la
comunicacion, habilidades de pensamiento critico, trabajo en equipo, creatividad, entre otras,
que le permiten al alumno ingresar al mundo laboral sin problemas, pues tiene las capacidades
de afrontar los retos que supone el avance tecnoldgico que se vive hoy en dia.

Ahora bien, al consultar la bibliografia, los autores concuerdan que en general la
metodologia STEAM ayuda a los estudiantes a desarrollar el pensamiento critico, cientifico y
creativo, ya que de acuerdo con Gomez (2019), constituye una herramienta muy poderosa
porque implica que lo estudiantes busquen soluciones a problemas reales por medio del uso de
la tecnologia.

De hecho, estudios han demostrado que las habilidades relacionadas con la creatividad, el
pensamiento sistémico y la resoluciéon de problemas mejoran tras las actividades realizadas
segun las pautas propuestas por el enfoque STEAM (Martin, J. L., Martinez, P., Fernandez, G.
M., & Bravo, C. (2016). Asimismo, el uso de STEAM también supone la formacion de nuevas
formas y modos de pensar entre los estudiantes, no solo para reaccionar y resolver problemas,
sino también para organizar y procesar la informacion recibida. (Lopez V., Couso V. &

Simarro C., s.f)
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En consonancia con lo expuesto por Sanchez L., J. (2019), dentro del STEAM
podemos encontrar las siguientes 7 competencias:

- Autonomia y emprendimiento: Participacion activa en el cumplimiento de objetivos

- Colaboracién y comunicacion: Llevar los procesos como equipo donde se escuche la
opinidn de todos y se tomen en cuenta sus aportes.

- Conocimiento y uso de la tecnologia: Poseer habilidades tecnologicas y consciencia de
las consecuencias y riesgos que la tecnologia conlleva.

- Creatividad e innovacién: Utilizar la imaginacion para pensar fuera de la caja y
formular proyectos originales e inéditos.

- Disefio y fabricacion de productos: Disefo y construccidon de aparatos y prototipos con
una finalidad especifica.

- Pensamiento critico: Analizar la informacion y las conclusiones a las que se estan
llegando durante el proceso de trabajo, utilizando el pensamiento logico y sistémico.

- Resolucion de problemas: Analizar todas las dimensiones de las dificultades que
puedan surgir en el proceso, utilizando -para ello- el pensamiento computacional que establece
una serie de pasos concretos que facilitan la ejecucion y evaluacion de resultados.

Si llevamos las competencias STEAM al curriculo en si, nos encontramos que en una
sola tarea o proyecto los alumnos deberdn utilizar conocimientos de diferentes areas para
obtener un resultado, dando paso a la transversalidad de las asignaturas. Si por ejemplo se le
solicita al alumno que realice una imagen, infografia, o algiin recurso digital, se puede incluir
en dicha tarea todos los conceptos tedricos de la Educacion Artistica. Se puede mencionar la

teoria del color, la perspectiva, la profundidad, etc.

Diferencias entre la educacion basica tradicional y la metodologia STEAM

De acuerdo con el Sistema de Informacion de Tendencias Educativas en Latinoamérica
(Gorostiaga, s.f), el término educacion basica se refiere al ciclo educativo que comienza en los
primeros afios de la infancia y termina en los ultimos afios de la adolescencia. En otras
palabras, abarca los niveles de educacion inicial y secundaria. Ahora bien, el alcance y la
obligatoriedad de la educacion basica varian de acuerdo con el pais; en algunos casos, solo

algunos afios son obligatorios, mientras que en otros paises es obligatoria en su totalidad. Lo
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que si esta fuera de discusion es la importancia en el desarrollo individual y social de los
estudiantes.

En tal sentido, Gorostiaga (s.f) explica que la educacion basica tiene como objetivo
proveer a los estudiantes los conocimientos y habilidades imprescindibles para que puedan
participar de forma efectiva en la sociedad, animandoles a la formacion constante en niveles
superiores, y a integrarse al mercado laboral.

Tomando en cuenta lo anterior, se observa que tanto la educacion basica como la
metodologia STEAM comparten los mismos objetivos: preparar a los jovenes con las
competencias necesarias para que puedan desenvolverse eficazmente en la sociedad. Por ello,
la aplicacion de una metodologia que contempla los desafios de una sociedad cada vez mas
rodeada de nuevas tecnologias con sus oportunidades y dilemas que pudiera representar, sin
duda, podria impactar de manera positiva el proceso ensefianza-aprendizaje en el aula de clase.

No obstante, los enfoques tradicionales presentes en los sistemas de educacion basica
distan un poco de las premisas planteadas por la metodologia STEAM. En ese orden de ideas,
la educacion tradicional se caracteriza por un enfoque centrado en el maestro donde los
estudiantes son receptores pasivos de conocimiento (Larrafiaga, 2012). Por otro lado, la
metodologia STEAM es un enfoque constructivista centrado en el estudiante que enfatiza el
aprendizaje practico a través de la experimentacion y la exploracion de proyectos aplicables al
mundo real.

Una diferencia importante entre ambas es la manera en la que se trabaja el aprendizaje. En
la educacion tradicional, los maestros utilizan sus propios conocimientos junto con la
informacion de libros de texto para impartir conocimientos, mientras que en STEAM los
maestros usan el aprendizaje basado en proyectos para alentar a los estudiantes a explorar
conceptos a través de la experimentacion. Ademas, la educacion tradicional se enfoca mas en
la memorizacion, mientras que STEAM enfatiza el desarrollo del pensamiento critico para
realmente entender los temas y ver su aplicacion practica.

Otras de las diferencias a tomar en cuenta es el rol del docente en ambas metodologias. En
cuanto al rol del educador tradicional, este se desempefia como duefio absoluto de los
conocimientos, estableciendo una relacién de poder en la que controla todo el proceso de

ensefianza-aprendizaje. Tiene semejanzas con el docente conductista ya que se centra en
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manejar conductas e imponer reglas asociadas a dichos comportamientos, sin tomar en cuenta
el proceso cognitivo del estudiante ni lo que se pudiera llegar a construir.

Tomando en cuenta el caracter constructivista del STEAM, el rol del docente se igualara al
descrito en el constructivismo. De acuerdo con Segura C., M. (2005), el educador
constructivista sera visto como un posibilitador del aprendizaje o mediador, ya que, al
intervenir en el proceso en calidad de facilitador y guia, puede incrementar o reducir la
construccion de nuevos aprendizajes.

Esto supone un beneficio importante para el estudiante ya que le permite participar
activamente en su aprendizaje. Larrafiaga (2012) menciona que comparando los resultados de
instituciones tradicionales y otras que aplican STEAM, se puede llegar a la conclusion de que
las personas no aprenden verdaderamente de escuchar a un profesor hablar, sino que aprenden
haciendo.

Dentro del ambito educativo, ultimamente se habla mucho de las habilidades del siglo XXI,
lo cual, de acuerdo con Santillana (s.f), hace referencia a las competencias que demanda la
sociedad actual para la correcta adaptacion del individuo. Estas competencias son las
siguientes: Creatividad, aplicacidon, uso, y creacion de tecnologia, curiosidad, pensamiento
critico y analitico, toma de decisiones e iniciativa y espiritu emprendedor. Tomando en cuenta
las competencias del STEAM descritas anteriormente en el articulo, queda en evidencia que
trabajan lo mismo. Gracias a esto, se puede decir que el STEAM prepara a los estudiantes para

la sociedad del siglo XXI.

Beneficios del uso de 1a Metodologia STEAM

Dada la naturaleza interdisciplinaria de STEAM, este método tiene varias ventajas para los
estudiantes, ya que hace que el conocimiento sea significativo a través del aprendizaje basado
en proyectos que permite a los nifios y jovenes explorar, aprender y aplicar los conocimientos
y habilidades necesarios en escenarios del mundo real porque involucra procesos mentales de
orden superior.

Otro beneficio de la metodologia es que, si bien est4 relacionada a la tecnologia y por ende
lo ideal es que existan recursos tecnoldgicos en las aulas, su presencia no es limitativa, pues el

uso de los recursos en clase depende enteramente de la creatividad del profesor y de los
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objetivos que se quieren alcanzar en clase. En consecuencia, facilmente se podrian realizar
clases STEAM trabajando con hojas y papel, siempre y cuando, los salones ofrezcan un
ambiente flexible que permita que los estudiantes expresen sus sentimientos y dudas, asi como
la exploracion de contenido.

La evaluacion, por otro lado, no solo permite a los maestros concentrarse mas en el proceso
por el que pasan los estudiantes para lograr resultados, sino que también permite que los
estudiantes participen en el proceso de evaluacion. Finalmente, en un ambiente flexible,
STEAM desarrolla estudiantes con competencias y habilidades relacionadas con la creatividad,
la 16gica, la ciencia, el pensamiento matematico y el trabajo en equipo que, en ultima instancia,

facilitan un aprendizaje integral y significativo.

Conclusion

La metodologia STEAM surge como la respuesta de algunos autores a la necesidad de
integrar las areas de las artes (como la literatura y la pintura) a la metodologia STEM. Esto,
con la finalidad de complementar este método de ensefianza y volverlo mas integral y preparar
a los estudiantes mejor para los retos de la sociedad actual y del mafiana, que llama a la
inclusion, la innovacién y la cooperacion. Por tanto es de suma importancia relacionar los
contenidos de las materias y por ende las adaptaciones curriculares, a contextos de la vida
diaria.

Todo ello sustentado en esa interdisciplinariedad que caracteriza a esta metodologia, a fin
de que las ciencias, tecnologias, ingenierias, artes y matematicas, converjan en el desarrollo de
las habilidades del siglo XXI.

Se puede concluir que el STEAM se trata de una metodologia con un enfoque
constructivista, en la cual el estudiante participa activamente en su proceso de aprendizaje, y el
docente por su parte asume un rol de facilitador y guia, a diferencia de otros modelos mas
centrados en la repeticion, memorizacion, y el profesor en un rol protagénico. En tal sentido,
esta metodologia desarrolla en los estudiantes habilidades que le preparan para afrontar los
retos que se le presenten, ya que cultiva el pensamiento critico, la autonomia, el trabajo en
equipo, el uso eficiente de las tecnologias, la creatividad, la comunicacion efectiva,

habilidades de disefio y resolucion de problemas, asi como el disefio y desarrollo de productos.
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El STEAM puede ser una respuesta creativa e innovadora a la demanda de los

estudiantes actuales y del futuro.
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