
   Desde el Centro de Estudios de Educación de la Universidad Miguel de
Cervantes, le damos la más cordial Bienvenida a la edición N°46 del BOIE,
donde el tema correspondiente a este mes es: 

EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, TECNOLOGÍA,
INGENIERÍA, ARTES Y MATEMÁTICAS EN EL CURRÍCULO

     La educación STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas) se
ha convertido en una de las estrategias educativas más recomendadas para preparar
a los estudiantes para el mundo actual, caracterizado por la innovación y la
interconexión de diversas disciplinas. La educación STEAM sugiere que no se
deben enseñar las materias de forma aislada. En su lugar, se pueden desarrollar
proyectos que conecten diferentes disciplinas. Por ejemplo, un proyecto de diseño
de un puente puede incluir conceptos de matemáticas (cálculo de longitudes y
fuerzas), ingeniería (diseño estructural), ciencias (materiales) y artes (estética del
diseño). En el contexto de la educación básica, la integración curricular de la
Educación STEAM cobra una relevancia particular, ya que la etapa educativa inicial
es crucial para sentar las bases del pensamiento crítico y la apreciación por la
diversidad de disciplinas. Por lo tanto, la introducción temprana de conceptos
STEAM no solo nutre el interés y la curiosidad de los estudiantes, sino que también
sienta las bases para un aprendizaje continuo y una adaptabilidad a lo largo de sus
vidas. 
  En este sentido, las actividades propuestas deben estar vinculadas con las
experiencias que estimulan a los estudiantes. Esto les permitirá establecer relaciones
con el mundo real, comprender la complejidad de los ejercicios o problemas, y
plantear soluciones adecuadas a partir de los contenidos observados en la clase. Se
debe buscar, en todo momento, la motivación para que el aprendizaje sea divertido y
significativo.
    Dentro de estas actividades destacan: El aprendizaje basado en proyectos(ABP).
El ABP es una metodología eficaz dentro del marco STEAM, ya que permite a los
estudiantes trabajar en problemas reales o simulaciones que requieren la aplicación
de diferentes habilidades y conocimientos. Al desarrollar un proyecto, los
estudiantes pueden explorar la ciencia detrás de la tecnología, aplicar principios de
ingeniería, incorporar arte y realizar cálculos matemáticos. También la Enseñanza
Colaborativa que fomenta la colaboración entre estudiantes, así como entre
diferentes docentes de diversas áreas, es crucial. Equipos multidisciplinarios pueden
ayudar a los estudiantes a ver cómo interactúan las diferentes áreas del
conocimiento y cómo cada una contribuye a un objetivo común. Además, la
evaluación integral, las evaluaciones deben reflejar la naturaleza interdisciplinaria
de los proyectos STEAM.

Santiago de Chile, Año 6, N°46–Septiembre 2024.
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Preguntas a analizar:

 1) ¿Qué importancia tiene el acto de investigar en la formación inicial docente?

 2) ¿De qué manera las habilidades investigativas contribuyen a la actualización
docente en la era actual?

 3) ¿Qué recursos y herramientas específicas pueden ser útiles para apoyar el
desarrollo de habilidades investigativas entre los estudiantes de educación
durante su formación inicial?

4) ¿Cuáles son los desafíos más comunes que enfrentan las instituciones
educativas al intentar integrar nuevas tecnologías en la formación inicial
docente y cómo se pueden superar??

    Esto puede incluir autoevaluaciones, evaluaciones entre pares y presentaciones orales, donde los estudiantes
articulen su proceso de aprendizaje y los conocimientos adquiridos en cada área. La implementación de
competencias STEAM requiere de la alfabetización científica para estudiantes y docentes, ya que integran el saber,
el saber hacer y el saber ser. Para la implementación de proyectos STEAM se requiere de la intervención de
profesionales de diferentes disciplinas, que permitan aportar soluciones integrales.
     En consecuencia, integrar la educación STEAM en el currículo no solo prepara a los estudiantes con habilidades
técnicas y científicas, sino que también les enseña a ser pensadores creativos y críticos. Al fomentar un aprendizaje
en el que se exploran y combinan diversas disciplinas, se crea un ambiente educativo dinámico y relevante que
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafíos del siglo XXI.

Fuente de la imagen:https://steam.f-integra.org/educacion-STEAM 
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DISEÑO Y APLICACIÓN EN UN CURSO DE INGENIERÍA DE UN PROYECTO 

CON AFINIDAD LITERARIA 

 

Combinar diversas habilidades, sobre todo desde una perspectiva humanista en las 

carreras STEAM es un desafío con valor en caso de concretarlo. La formación de los 

estudiantes de estas carreras se enriquece con otras perspectivas y herramientas que faciliten 

la comunicación, la interpretación de mensajes y la posibilidad de intervenciones creativas. 

La actividad práctica que se presenta es un intento vinculado con esta necesidad y posibilidad 

de integración de perspectivas y saberes. Por lo cual surge la pregunta: ¿Cómo se puede 

adaptar el curriculum steam para abarcar una diversidad de habilidades? 

La incorporación de nuevas formas de abordar problemas y conceptos ofrece 

opciones de innovación incluso en ámbitos educativos rígidos y estructurados, como la 

formación de futuros ingenieros. Diversos estudios han demostrado el potencial de estas 

combinaciones menos convencionales en las aulas (De Benito et al., 2018; Serrón Torrecilla, 

2019; Herrero Zamora, 2024; Herrero y Panero, 2018). 

En el curso de Gestión de datos e información de la carrera de Ingeniería en 

Innovación, se trabajó durante el semestre con un libro de divulgación que conecta dos 

mundos: el de los datos y el de Jorge Luis Borges, en el marco de las actividades prácticas. 

El texto utilizado fue Borges, Big Data y yo, del econometrista Walter Sosa Escudero, que 

aborda diferentes aspectos de los datos masivos o Big Data en relación con imágenes o ideas 

presentes en cuentos del autor mencionado. 

La propuesta de actividades prácticas se centró en ampliar el enfoque técnico que 

habitualmente predomina en la materia. Los contenidos del curso abarcan la ingesta de datos 

de diversas fuentes, el manejo y almacenamiento de grandes volúmenes de datos, y el análisis 

y uso de estos en contextos de negocios actuales, entre otros temas. El objetivo de la actividad 

era promover la reflexión sobre las implicaciones filosóficas y éticas del manejo de datos, 

usando analogías con inquietudes humanas de largo alcance, planteadas a través de los relatos 

de Borges. 

mailto:veronica.herrero@ues21.edu.ar
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El libro elegido se ajusta bien a los objetivos propuestos, ya que introduce conceptos 

clave y sorprendentes de Big Data, presentando un mundo donde casi todo lo que nos rodea 

son datos. Estos conceptos se entrelazan con objetos, escenas e imágenes de los relatos de 

Borges, así como con anécdotas personales del autor. Las creaciones de Borges aparecen 

como visiones premonitorias de un mundo que la tecnología reveló décadas después. Aunque 

las referencias a Borges desde otras disciplinas científicas (como las matemáticas, la 

astronomía y la física) son bastante conocidas, Sosa Escudero resalta elementos que han 

cobrado relevancia reciente gracias a Internet, las estadísticas de grandes datos, la ciencia de 

datos, el análisis de lenguaje natural y la inteligencia artificial. 

La propuesta de trabajo para los estudiantes consistió en organizar grupos que 

colaboraran a lo largo del semestre, con cada grupo enfocado en un capítulo del libro. A partir 

del contenido del capítulo, cada grupo investigaba aspectos tecnológicos mencionados y 

relacionados con la biografía y los relatos de Borges. Las puestas en común, que se realizaban 

semanal o quincenalmente, fueron flexibles: cada grupo podía elegir el formato de su 

presentación, las actividades de aplicación que considerara útiles, así como los espacios 

dentro de la universidad para llevarlas a cabo. 

Al inicio de la actividad, se realizó una encuesta a los 30 estudiantes del curso, en la 

que, entre otros datos, se recabó información sobre su conocimiento previo de Borges y su 

obra. Cuatro estudiantes no conocían al autor, y casi la mitad había leído algún texto suyo, 

aunque la mayoría lo había hecho en el marco de tareas escolares. 

Los trabajos presentados por los estudiantes siguieron en general una estructura 

similar. A pesar de tener la libertad de usar distintos formatos, la mayoría optó por 

exposiciones apoyadas en presentaciones visuales, con recursos gráficos de calidad y 

actividades lúdicas de aplicación, utilizando diversos esquemas. En todos los casos, se notó 

el uso de recursos tecnológicos creativos, como presentaciones asistidas por medios digitales, 

videos, elementos interactivos y el uso de códigos QR para acceder a información detallada. 

Las presentaciones de los grupos también incluyeron lecturas de los cuentos mencionados en 

cada capítulo, y algunos estudiantes descubrieron y compartieron otros textos y materiales 

relacionados con Borges, como el video con inteligencia artificial de Torres (2024). Hubo un 

interés particular por las analogías entre los temas del curso y las inquietudes presentes en 

los relatos del autor. 

Los formatos utilizados por los estudiantes, a pesar de su variedad, reprodujeron con 

bastante similitud las modalidades de clase tradicionales, lo que invita a reflexionar sobre la 

falta de innovación en las dinámicas habituales del aula. Aunque esta observación excede el 

propósito de estas líneas, es un tema relevante para considerar en el futuro. 

Las consultas posteriores a los estudiantes sobre la experiencia arrojaron resultados 

interesantes. Algunos manifestaron un interés renovado por los textos trabajados y la 
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posibilidad de establecer conexiones entre una carrera estructurada como la ingeniería y 

aproximaciones más artísticas. Aunque se trata de una ingeniería, el enfoque en la innovación 

de la carrera fomenta la creatividad y la resolución de problemas novedosos, lo que sugiere 

un perfil de estudiante receptivo a otras perspectivas. 

La experiencia desarrollada permitió introducir un texto altamente motivador, donde 

la literatura enriquece los temas técnicos de la materia, y fomentar en los estudiantes un 

acercamiento a lecturas que probablemente no habrían considerado por sí mismos en el corto 

plazo. 
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ENFOQUE EDUCATIVO STEAM (CIENCIA, TECNOLOGÍA, INGENIERÍA, 

MATEMÁTICAS Y ARTE) EN EL DESARROLLO COMPETETIVO DE LOS 

ESTUDIANTES DEL SIGLO XXI 

 

En los últimos años, el enfoque conocido como STEM, que significa Ciencia, 

Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas, ha sido fundamental en la innovación educativa 

en la enseñanza, en especial, por su visión integradora de las diferentes áreas que combina y 

su relación con la formación de jóvenes cuyo objetivo es atender a las demandas de la 

sociedad contemporánea. Esta propuesta transdisciplinaria e interdisciplinaria, lo que busca 

es abordar las diversas aristas del conocimiento, ofreciendo una educación holística 

(D'ambrósio, 2020), pues se sebe preparar al estudiantado para enfrentar los desafíos que se 

vive hoy, en un mundo de incertidumbre, en las que se valore las competencias del 

pensamiento científico, crítico y creativo. 

Según Maia et al. (2021), el enfoque educativo STEAM fomenta el aprendizaje activo 

a través de proyectos de investigación, creativos y multidisciplinares. Este enfoque permite 

a los participantes experimentar problemas del mundo real relacionados con el contexto en 

el que están involucrados, lo que requiere la toma de decisiones, la evaluación de la situación 

y los resultados de la intervención. Tales experiencias abren procesos cognitivos de orden 

superior como percepción, reflexión, raciocinio, generalización y reelaboración de conceptos 

y procedimientos. 

Es importante destacar que el enfoque STEAM prevé el desenvolvimiento de 

habilidades prácticas y socioemocionales, así como de capacidades cognitivas relacionadas 

con conceptos disciplinares. Los ciudadanos del siglo XXI y el aprendizaje en profundidad 

necesitan seis habilidades que Fullan y Langworthy (2014) enumeran como las «seis C»: 

colaboración, comunicación, creatividad, pensamiento crítico, ciudadanía y educación 

del carácter. Las seis C se exploran en la investigación y las prácticas creativas, pues durante 

estas actividades educativas, los participantes examinan y debaten situaciones realistas, 

mailto:Ramon_hernandez2012@hotmail.com
mailto:professordjesus.2013@gmail.com
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buscando información que apoye su comprensión ante el fenómeno y guíe sus acciones.  

Asimismo, la investigación en cuestiones cotidianas provoca compromiso y sentido de 

pertenencia a la comunidad, lo que les proporciona un aprendizaje para pensar, planificar y 

aplicar soluciones a los problemas abordados. 

Es por ello que, STEAM representa es un enfoque pedagógico que conecta numerosas 

propuestas de aprendizaje activo a través de prácticas de investigación y creatividad.  Desde 

el principio, las actividades educativas basadas en proyectos (PBL) se emparejan con un 

enfoque STEAM, en el que los participantes tienen que tomar parte en un problema real para 

desarrollar una solución de forma compartida. Las prácticas STEAM son aún incipientes en 

Brasil y necesitan ser promovidas para ofrecer oportunidades de aprendizaje profundo en la 

Educación Básica Maia et al. (2021). 

Con la integración, incluso de forma transdisciplinar, de las áreas que componen su 

acrónimo, STEAM se ha convertido en una tendencia pedagógica con repercusión 

internacional.  Otra característica de STEAM es su exploración de problemas del mundo real 

a través de prácticas de investigación y creatividad. Ya que, por medio de estas experiencias, 

los estudiantes aprenden importantes habilidades para enfrentar los desafíos contemporáneos, 

siendo siempre creativos y críticos Maia et al. (2021). 

Por tanto, el enfoque STEAM debe ir más allá del trabajo con el conjunto de 

disciplinas y/o áreas que engloba, o incluso de una metodología o modalidad pedagógica.  Se 

trata de una propuesta didáctica innovadora que se acerca a las áreas actualmente 

contempladas en el plan de estudios, junto con sus conocimientos y procedimientos, para 

realizar actividades de investigación y creación en el aula. Pues busca abordar los problemas 

con el método y rigor científico específico de las Ciencias; proporcionando tecnologías para 

representar (ya sea física, virtual/digital o procedimentalmente) y resolver problemas; 

fomentando el ingenio, el prototipo de estas soluciones como se hace en Ingeniería; 

ponderando los aspectos humanísticos y de diseño del campo de las Artes desde el 

planteamiento hasta la resolución del problema, considerando siempre las propiedades de los 

fenómenos realistas e intrínsecos. Siempre teniendo en cuenta las propiedades de los 

fenómenos del mundo real dentro del campo de las matemáticas.  Partiendo de esta base, 

cabe suponer que estos campos se investigan en colaboración para abordar los problemas, sin 

dejar de superar los límites y obstáculos impuestos por la cultura escolar disciplinar y 

logrando la transdisciplinaridad, que es crucial para el enfoque STEAM y la resolución de 

problemas cotidianos. 

Como reflexión, hay que resaltar que es responsabilidad del educador señalar nuevas 

formas de resolver el mismo problema. Partimos entonces de una necesidad básica para 

implementar la metodología: formar a los profesores para este nuevo enfoque. Pues cada 

docente deberá examinar el plan de estudios básico y elegir formas de presentar los conceptos 
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a los estudiantes de forma integrada. Una de las posibilidades de cómo hacer esto es crear 

talleres, dividiendo a los estudiantes en equipos, solicitándoles que encuentren una solución 

práctica a un problema determinado. Las actividades deben provocar y estimular la 

resolución en varios frentes, involucrando a las áreas que forman parte de STEAM. 
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HACIA UNA EDUCACIÓN STEAM: PRÁCTICAS, HERRAMIENTAS Y 

ADAPTACIÓN CURRICULAR PARA UN FUTURO INNOVADOR 

En la era de la innovación y el cambio constante, la educación enfrenta el desafío de 

preparar a las nuevas generaciones para un mundo cada vez más complejo y 

tecnológicamente avanzado. El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y 

Matemáticas) ha emergido como una respuesta a esta necesidad, ofreciendo una metodología 

integral que busca no solo transmitir conocimientos, sino también desarrollar competencias 

clave para el siglo XXI (Domènech, 2019).  

Sin embargo, su implementación en las aulas, especialmente en un contexto tan 

diverso como el chileno, requiere una reflexión crítica. En este artículo, analizaremos las 

mejores prácticas para llevar STEAM a las aulas, las herramientas tecnológicas más efectivas 

para su enseñanza y cómo adaptar el currículo chileno a través de los diferentes niveles 

educativos para atender a la diversidad de habilidades y preparar a los estudiantes para el 

futuro. 

Implementar STEAM en el aula va más allá de integrar tecnología o realizar proyectos 

ocasionales; requiere una transformación profunda de la práctica pedagógica. Una de las 

mejores prácticas es la creación de experiencias de aprendizaje interdisciplinarias que 

conecten de manera natural las disciplinas de STEAM. En lugar de tratar estas áreas como 

silos independientes, los educadores deben diseñar actividades que reflejen cómo estas 

disciplinas se interrelacionan en el mundo real (Núñez y otros, 2023).  

Otra práctica crucial es el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que fomenta la 

autonomía, la creatividad y la resolución de problemas (Santillán, 2023). Sin embargo, para 

que el ABP sea realmente efectivo en el contexto STEAM, debe ser cuidadosamente 

planificado para garantizar que todos los estudiantes puedan participar activamente y aportar 

desde sus fortalezas individuales.  

A pesar de los beneficios claros de STEAM, su implementación enfrenta desafíos 

significativos. Muchos docentes, por ejemplo, no se sienten preparados para enseñar en un 

entorno interdisciplinario o carecen de la formación adecuada en las áreas técnicas. Esto pone 
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de relieve la necesidad urgente de programas de desarrollo profesional que no solo 

proporcionen conocimientos técnicos, sino que también capaciten a los docentes en 

estrategias pedagógicas innovadoras y en el uso de herramientas tecnológicas. Además, es 

crucial que las instituciones educativas apoyen esta transformación, proporcionando los 

recursos necesarios y fomentando una cultura de colaboración y experimentación (Camacho 

y Bernal, 2022). 

El uso de la tecnología en la educación STEAM no debe ser un fin en sí mismo, sino 

un medio para facilitar un aprendizaje más profundo y significativo. Algunas de las 

herramientas tecnológicas más efectivas para este propósito incluyen plataformas de 

programación, kits de robótica, software de diseño 3D y aplicaciones de realidad aumentada. 

Estas herramientas no solo permiten a los estudiantes explorar y experimentar con conceptos 

abstractos de manera tangible, sino que también fomentan habilidades esenciales como la 

lógica, la creatividad y el pensamiento crítico (Arbañil y otros, 2023). 

Las plataformas de programación como Scratch, por ejemplo, son una excelente 

manera de introducir a los estudiantes más jóvenes en el mundo de la codificación. Scratch 

utiliza un lenguaje de programación visual que permite a los estudiantes crear sus propios 

juegos, historias interactivas y animaciones, todo mientras aprenden conceptos 

fundamentales de lógica y resolución de problemas. Lo que hace a Scratch especialmente 

valioso en un contexto STEAM es su capacidad para integrar la programación con otras 

disciplinas; los estudiantes pueden, por ejemplo, programar simulaciones científicas o crear 

arte digital interactivo. 

Los kits de robótica, como LEGO Mindstorms o VEX Robotics, llevan el aprendizaje 

práctico a un nivel superior. Estos kits permiten a los estudiantes diseñar, construir y 

programar robots que pueden realizar una variedad de tareas, desde seguir una línea en el 

suelo hasta resolver laberintos complejos. En un aula STEAM, estos kits pueden ser 

utilizados para enseñar conceptos de física (como la mecánica o la cinemática), 

programación, diseño ingenieril, e incluso estética y diseño visual, si los estudiantes también 

se encargan de la apariencia del robot. Finalmente, la realidad aumentada (RA) está 

emergiendo como una tecnología revolucionaria en la educación. Con aplicaciones de RA, 

los estudiantes pueden interactuar con modelos tridimensionales de moléculas, sistemas 

solares o incluso órganos humanos, proporcionando una experiencia de aprendizaje 

inmersiva que es difícil de replicar con métodos tradicionales. Por ejemplo, en una clase de 

biología, los estudiantes podrían usar una aplicación de RA para explorar el sistema 

circulatorio humano en 3D, manipulando y observando el flujo de sangre en tiempo real. 

Para que estas herramientas tecnológicas sean realmente efectivas, los educadores 

deben integrarlas de manera estratégica en el currículo, asegurando que se utilicen para 

enriquecer la comprensión de los estudiantes y no simplemente como una novedad. Esto 
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requiere una planificación cuidadosa y una reflexión continua sobre cómo la tecnología 

puede apoyar los objetivos de aprendizaje específicos. 

El desafío más grande en la implementación de STEAM es cómo adaptar el currículo 

para atender a la diversidad de habilidades y necesidades de los estudiantes. En Chile, donde 

las brechas educativas son significativas, esta adaptación es crucial para garantizar que todos 

los estudiantes tengan acceso a una educación STEAM de calidad, desde la educación inicial 

hasta la educación superior. 

En la educación inicial, la adaptación del currículo STEAM puede centrarse en la 

exploración y el juego. Los niños en esta etapa están naturalmente inclinados hacia la 

curiosidad y la experimentación, lo que los hace especialmente receptivos a las actividades 

STEAM. En la educación básica, es esencial que el currículo STEAM sea flexible y accesible 

para todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades. La diferenciación es una 

estrategia clave en este nivel, donde los docentes pueden adaptar las actividades y los 

proyectos según las necesidades individuales de los estudiantes.  

En la educación media, el enfoque STEAM debe centrarse en preparar a los 

estudiantes para los desafíos del mundo real. Esto podría incluir proyectos más complejos 

que requieran la aplicación de múltiples disciplinas y habilidades técnicas, promoviendo la 

interdisciplinariedad de los saberes. Finalmente, en la educación superior, la implementación 

de STEAM debe ir más allá de la sala de clases y estar alineada con las demandas del mercado 

laboral y las tendencias globales de innovación. Las universidades deben fomentar la 

investigación interdisciplinaria y la colaboración entre facultades de ciencias, ingeniería, arte 

y tecnología.  

A modo de cierre, el enfoque STEAM tiene el potencial de transformar la educación 

en Chile, preparando a los estudiantes para un futuro lleno de desafíos y oportunidades. Sin 

embargo, su implementación requiere un compromiso firme y una visión clara por parte de 

los educadores, las instituciones y las autoridades educativas. Al adoptar las mejores 

prácticas, utilizar herramientas tecnológicas de manera estratégica y adaptar el currículo para 

atender a la diversidad, podemos asegurar que todos los estudiantes, independientemente de 

su contexto, tengan la oportunidad de beneficiarse de una educación que no solo les enseñe 

contenidos, sino que también los prepare para ser innovadores, pensadores críticos y 

solucionadores de problemas en el siglo XXI. 
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EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, TECNOLOGÍA, INGENIERÍA, 

ARTES Y MATEMÁTICAS EN EL CURRÍCULO  

 

El siglo XXI trae consigo importantes desafíos en materia educativa, desde los 

cambios de paradigmas que se gestaron previamente hasta la globalización en la que está 

inmersa, pues los beneficios que esta ofrece ha llevado a los sistemas educativos a 

redimensionar la praxis pedagógica de sus profesores a procurar tratamientos más 

cohesionados, promoviendo en estudiantes el apropiamiento de habilidades útiles para su 

vida, en consecuencia, el sagrado proceso de enseñanza-aprendizaje tiende a consumarse 

sobre la concepción socio-constructivista y experiencial, abrazado a lo significativo, que 

deriva de estrategias didácticas inter y transdiciplinarias.  

Ante esto, en aras de adecuarse a las nuevas tendencias la educación a tomado 

múltiples vías, aproximándose hacia la integridad y calidad, siendo uno de sus caminos la 

llamada educación STEAM, conocida universalmente por sus siglas en inglés (Science, 

Technology, Engineering, Arts and Mathematics), que en español se traduciría a CTIAM 

(Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas), que aluden a la vinculación de esas 

especialidades del conocimiento, y cuyo objetivo consiste en fortalecer los estrechos lazos 

entre ellas.  

Según Sánchez (2019) este innovador enfoque representa la integración de diversas 

áreas multidisciplinares. Llevando en su seno la intención de fomentar en los estudiantes 

habilidades cognitivas como el pensamiento crítico y la creatividad, así como el trabajo 

colaborativo y resolución de problemas, gracias a que es respaldada por la teoría 

constructivista, que de acuerdo con Vásquez (2021), esta incluye el aprender haciendo y el 

aula productiva para elaborar contenidos.  

En este sentido, entre las bondades que brinda la educación STEAM se puede dar 

como ejemplo, el aprendizaje basado en proyectos (ABP), los cuales, son concebidos desde 

una postura flexible, que conduce a sus participantes a explorar zonas que le propinen 

herramientas novedosas para su formación, tal como lo expresa Paredes (2016), al indicar 

que esta es una de las estrategias más integradas y adecuadas para desarrollar saberes en 
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situaciones reales, en la que los estudiantes deben planear, implementar y evaluar actividades 

más allá del aula. Al recurrir al ABP, intrínsecamente se vinculan varios ámbitos del saber, 

logrando progresar en trabajos con amplios rasgos de interdisciplinariedad, a través de los 

que, se potencia la compresión y se contextualizan conceptos y principios elementales.  

Cabe destacar que este enfoque no se reduce a una simple combinación de disciplinas, 

más bien es una complementación de las mismas, y la diversidad de intereses y habilidades 

de sus participantes hacen más rico el proceso de enseñanza que se pone en marcha, 

garantizando el éxito de este tipo de educación.  

Otro de los aspectos que ejercen un rol efectivo en la aplicación de la enseñanza de 

tópicos STEAM, es el empleo de herramientas y recursos tecnológicos, que para los 

estudiantes de hoy es un medio bastante familiar en el que se manejan como pez en el agua, 

esta cercanía lleva a que dichos instrumentos sean más atractivos, además de mostrarle una 

ocupación distinta y diáfana a la que hoy día le dan, y que contribuye a su formación, lo que 

en el futuro traerá sobresalientes ventajas.  

Entre las plataformas pedagógicas más eficaces se pueden nombrar los simuladores 

virtuales, además de la robótica, la impresión 3D, la programación informática, por nombrar 

algunos, todos ellos inducen a los estudiantes a desarrollar la creatividad acompañada de 

actividades lúdicas y artísticas, y por supuesto el fortalecimiento del pensamiento lógico con 

la incorporación de fundamentos de ingeniería y matemáticas, lo que conlleva a su vez a 

obtener una visión más compleja así como la resolución de problemas con mayor facilidad. 

Para lograr introducir estas herramientas y recursos en la planificación curricular es 

ineludible que los docentes cuenten con formación permanente cada vez más frecuente, con 

la finalidad de que estos adquieran suficientes competencias tecnológicas que los lleven a 

planificar y diseñar estrategias en donde logren además de ocupar estos recursos (como 

mecanismo alcanzar los objetivos), la articulación con las temáticas pedagógicas que se 

persigan.  

Ahora bien, es innegable que al interior de los entornos educativos yace una variedad 

de estilos de aprendizajes y por ende una diversidad de habilidades de sus participantes, lo 

que implica la respectiva adaptación del currículo STEAM para atender dichas competencias, 

es valioso que el currículo ostente flexibilidad que admita la participación de los estudiantes 

sin discriminación alguna en la construcción del conocimiento del que hace gala la educación 

STEAM.  

En este orden, una estrategia útil para afrontar esta situación es apelar a las actividades 

diferenciadas en donde unos estudiantes se concentren en algunas tareas determinadas y otros 

se dediquen a labores contrarias que en general se ajusten a sus capacidades e intereses. Ante 

esa realidad Tomlinson (2001), se afirma en que la diferenciación permite que todos los 



Boletín Opiniones Iberoamericanas en Educación 
Año 6, Número 46 

17 

 

 

estudiantes se involucren en el aprendizaje de manera significativa, ofreciendo diferentes 

niveles de desafío y múltiples formas de acceso a los contenidos. 

En definitiva, la educación STEAM representa una oportunidad para transformar la 

estructura obsoleta de la enseñanza tradicional a un proceso más dinámico, inclusivo y 

orientado a la resolución de problemas del mundo real, generando inquietudes que fomentan 

la vocación científica e inclinación artística que robustecen la formación integral del ser 

humano.  
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LA EDUCACIÓN STEAM COMO PARADIGMA EDUCATIVO INNOVADOR EN EL 

SIGLO XXI 
 

Como forma de iniciar este aporte, es importante reflexionar sobre la Educación 

STEAM y esto se relaciona con el ámbito educativo que implica no pocas veces la creación 

de “pautas de significatividad” que sirven de base y/o alimentan reflexiones sobre nuevos 

modelos y/o paradigmas educativos que surgen de acuerdo a necesidades cambiantes. En ese 

sentido, esta reflexión pretende reflexionar sobre el “caso” de la Educación STEAM a partir 

de una serie de interrogantes que pueden servir para guiar la observación de alguien que 

pretende indagar. Así, por ejemplo, qué es la educación STEM, cuáles son los beneficios que 

ella supone y un “caso” de educación STEAM muy vigente. Precisamente, seguiré ese orden. 

Allí donde confluyen disciplinas diversas como: las ciencias, la tecnología, la 

ingeniería, artes y matemáticas, se debe hablar del enfoque STEAM, que se caracteriza por 

ser: a) un “enfoque pedagógico multidisciplinario” en tanto que —y en esto parafraseo al 

Documento Visión STEM+A— los estudiantes pueden vivir experiencias de aprendizaje 

activo e integrar diversas áreas de conocimiento a fin de desarrollar competencias para la 

vida y conectarse con las dinámicas y desafíos del contexto local y global  activo. Además, 

permite integrar diversas áreas de conocimiento a fin de desarrollar competencias para la vida 

y conectarse con las dinámicas y desafíos del contexto local y global. Además, tendría que 

decir que este modelo se enfoca en la resolución de problemas, a través del cual se hacen 

preguntas, examinan objetos, rastrean antecedentes e indagas sobre necesidades, b) un 

“enfoque de formación analítico”, donde las nuevas tecnologías juegan un rol relevante 

como modeladores de “conductas sociales” y c) como “construcción integradora de toda la 

sociedad”, que profundiza en la preparación de ciudadanos que plantean una nueva definición 

de las aulas tradicionales e incorporan el juego como incentivo a capacidades cognitivas, una 

mentalidad tecnológica y un conocimiento autónomo. Todo lo comentado anteriormente, 

serían las “bases” de la educación STEM según Toral (2023). 

Como un respaldo de lo anterior, tendría que mencionar a Santamaría, et. al (2022) 

que plantea que las escuelas adoptan el modelo STEAM para fomentar habilidades críticas y 

para promover el desarrollo en las áreas de ciencia y tecnología en los estudiantes, como el 

pensamiento creativo y la resolución de problemas. No obstante, la transferencia del 

conocimiento necesita de una implementación adecuada para alcanzar una educación de 
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calidad. El enfoque educativo STEAM ha ganado prominencia en la educación 

contemporánea por su énfasis en habilidades esenciales para el siglo XXI.  

 

Este escenario complejo y, a la vez, vertiginoso, nos hace pensar en cuáles serían los 

beneficios que son descritos en el artículo por Toral (2023) y serían que: 

 Incentiva y fomenta una forma de pensamiento analítico y científico para la toma 

de decisiones del estudiante. Esto resulta sumamente beneficioso al momento de 

afrontar situaciones fuera a las aulas. 

 Gracias a la educación integrada, a los alumnos les permite tener una serie de 

conocimientos tecnológicos, que serán aplicables a cualquier situación que se 

presentase en el futuro en cualquier ámbito laboral. 

 La educación STEAM les aporta a las características académicas del alumno, tener 

una visión más pragmática en diferentes áreas del saber. Esto le asegura un amplio 

grado de participación en cualquier tipo de proyecto o área de especialización. 

 Esta metodología ha venido a desarrollar en el alumnado la fomentación inexorable 

para la resolución integral de problemas. Mientras que, además, profundiza las 

posibilidades de las herramientas de innovación y un pensamiento crítico y 

creativo. 

 Establece la toma de diversas pedagogías para adquirir conocimientos en tecnología 

mediante los códigos abiertos de programación y robótica. La inspiración que 

proporciona Mindstorms Lego y Scratch suelen ser las más óptimas para esto. 

 La participación constante de los educadores de las diversas áreas de estudio, asumen 

un factor de absoluta relevancia como administradores de metodologías y 

conocimientos. Sería improbable, sin que se establezca una correcta comunicación 

entre estos y el alumnado, la aplicación de la metodología STEAM. 

 La adecuación de los espacios físicos, como también la ambientación de un circuito 

pedagógico, les permitirá a los alumnos desarrollar los proyectos de forma eficaz. 

Como requerimiento esencial en estos casos, estos espacios deben contener las 

mismas aristas que pudieran encontrarse en las aulas de matemática, ciencias, arte, 

ingeniería y tecnología. 

Así, tendría que afirmar que STEAM es una entrada al conocimiento y un ejemplo 

serían los ABP (Aprendizajes Basados en Proyectos) que son lo que nos comentan Marra 

como: "un tipo de metodología activa, de enseñanza, centrada en el estudiante, que se 

caracteriza por producir el aprendizaje del estudiante en el contexto de la solución de un 
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problema auténtico". De hecho, tendría que decir que concuerdo con Marra, et. al (2014), 

porque ABP tiene los siguientes beneficios:  

a) Motivar la autogestión del aprendizaje 

b) Desarrollar la autonomía 

c) Fomentar el espíritu autocrítico  

d) Promover la creatividad  

e) Atender a la diversidad  

f)  Situar en contextos reales  

g)  Desarrollar habilidades y competencias transversales.  

A partir de esto último, el ABP despliega habilidades como el respeto a la 

discrepancia,  a entender que hechos individuales pueden tener repercusiones colectivas en 

una sociedad interconectada en el  desarrollo del pensamiento crítico, la capacidad de 

resolución de problemas, la empatía, la gestión de emociones y las habilidades de 

comunicación, donde el aprendizaje autónomo  fomenta la autogestión del conocimiento para 

educarse a sí mismo, desarrollando ámbitos de actuación que apropian estrategias cognitivas 

y metacognitivas las cuales favorecen el dominio de las habilidades de pensamiento de orden 

superior. 

Finalmente, el enfoque STEAM es importante para el Currículum en Comunidad 

Educativa, en tanto que bajado el ámbito educativo reconoce a los estudiantes como actores 

principales, por lo que hay que incentivar su compromiso y el rol activo en su aprendizaje y 

promueve el aprendizaje cooperativo, para construir conocimiento, basándose en hacer 

observaciones, hacer preguntas, hacer predicciones, explorar y reflexionar. Por eso, las 

habilidades de STEAM ayudan a analizar la información, a pensar con creatividad y a 

resolver problemas. El alumnado aprende de manera empírica, ya que lo hace a través de la 

observación y experimentación de problemas cotidianos. De esta forma, conectando estas 

disciplinas, se adquieren competencias como la resolución de problemas y la curiosidad y 

abre mentalmente al docente, a la innovación institucional, porque es necesario reacomodarse 

a los tiempos venideros. 
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EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, TECNOLOGÍA, INGENIERÍA, 

ARTES Y MATEMÁTICAS EN EL CURRÍCULO 

 

En un mundo marcado por la complejidad y la interconexión, nos enfrentamos a 

problemas que no pueden ser abordados desde una única perspectiva. La crisis climática, las 

desigualdades sociales y los avances tecnológicos son solo algunos de los retos que exigen 

una respuesta que trascienda los límites tradicionales del conocimiento. ¿Qué sucede cuando 

unimos las fuerzas de la ciencia, la filosofía, el arte y la tecnología? La respuesta podría ser 

la clave para desbloquear un futuro más sostenible y equitativo. Al integrar disciplinas, no 

solo enriquecemos nuestro entendimiento, sino que también creamos un espacio donde las 

ideas pueden florecer y las soluciones pueden surgir de los lugares más inesperados.  

Esta reflexión se adentra en el poder transformador de la interdisciplinariedad, revelando 

cómo la colaboración entre distintos saberes puede iluminar el camino hacia un mundo más 

cohesivo y resiliente. A propósito de ello, Van der Linde (2007) argumenta que “la 

interdisciplinariedad puede verse como una estrategia pedagógica que implica la interacción 

de varias disciplinas, entendida como el diálogo y la colaboración de éstas para lograr la meta 

de un nuevo conocimiento” (p. 10).  

En este punto, destaca especial relevancia la educación STEM como propuesta 

pedagógica, metodológica y curricular que en las últimas décadas se ha concentrado en la 

integración de saberes para el desarrollo de habilidades esenciales que promueven un enfoque 

práctico y experimental del aprendizaje, basado en la innovación y la interdisciplinariedad 

que facilita entender cómo los conocimientos se interrelacionan y pueden aplicarse a 

situaciones del mundo real. Además, busca cerrar la brecha de género y promover la inclusión 

en campos tradicionalmente dominados por un solo grupo, alentando la participación de 

todos los estudiantes. A través de proyectos que abordan problemas globales, también ayuda 

a desarrollar una conciencia social y un sentido de responsabilidad hacia la comunidad y el 

planeta, formando así no solo profesionales competentes, sino ciudadanos comprometidos 

que contribuyen positivamente a la sociedad. 

Ahora bien, surge la siguiente pregunta ¿Cómo se integra o se puede integrar este 

enfoque al Currículum? No existe quizás una respuesta absoluta para este cuestionamiento, 

sin embargo, desde mi experiencia concibo que integrar el enfoque STEM al currículo 

http://www.utalca.cl/
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implica diseñar proyectos interdisciplinarios que permitan a los estudiantes aplicar conceptos 

de ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas para resolver problemas del mundo real, 

promoviendo el aprendizaje basado en problemas (ABP) que fomente la investigación y el 

trabajo colaborativo.  

Así mismo, es fundamental incluir actividades prácticas y experimentales que 

faciliten la comprensión de teorías, así como utilizar herramientas tecnológicas como 

software de modelado y simulaciones para enriquecer la experiencia de aprendizaje. Además, 

la formación del profesorado es clave, capacitando a los docentes en enfoques 

interdisciplinarios y el uso de tecnologías. Vincular la educación con la comunidad mediante 

conexiones con empresas locales ofrece experiencias prácticas que resaltan la aplicación real 

de los conocimientos.  

Todo esto, en un ambiente que promueva el pensamiento crítico y creativo, permite 

crear un currículo dinámico que no solo cumpla con los estándares académicos, sino que 

también prepare a los estudiantes para enfrentar los desafíos del futuro de manera efectiva. 

De allí que, la reflexión invita a pesar la educación STEAM como una evolución significativa 

en la forma en que concebimos el aprendizaje, que no solo busca fomentar habilidades 

técnicas y analíticas, sino que también valora la creatividad y la expresión artística como 

componentes esenciales en la formación de estudiantes completos. En tanto, la inclusión de 

las artes en el enfoque STEAM es particularmente reveladora; pues, nos recuerda que la 

innovación no surge únicamente de la lógica y el razonamiento, sino también de la 

imaginación y la capacidad de ver conexiones inusuales. Esto permite a los estudiantes no 

solo adquirir conocimientos técnicos, sino también desarrollar un pensamiento crítico y 

creativo, habilidades que son indispensables en un mundo en constante cambio. 

En este contexto también se precisa reconocer el valor agregado de la educación STEM 

para promover la colaboración y el trabajo en equipo, aspectos vitales en la resolución de 

problemas contemporáneos donde los estudiantes aprenden a compartir ideas, a escuchar 

diferentes perspectivas y a construir soluciones colectivas, preparándolos para un futuro 

laboral que valora la diversidad de pensamiento y la cooperación interdisciplinaria. 
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EDUCACIÓN STEAM Y SU INTEGRACIÓN AL CURRÍCULO 

La educación STEAM, que integra Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y 

Matemáticas, se ha convertido en un enfoque pedagógico cada vez más popular en diferentes 

contextos educativos alrededor del mundo. Este modelo busca desarrollar habilidades críticas 

en los estudiantes, tales como el pensamiento crítico, la creatividad y la capacidad de resolver 

problemas, necesarios para el siglo XXI. De allí que la integración del enfoque STEAM 

(Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas) en el currículo tradicional es una 

estrategia eficaz para preparar a los estudiantes para un futuro en el que estas competencias 

son cada vez más valoradas, porque este modelo al incluir las artes proporciona una 

dimensión más holística al aprendizaje, ya que reconoce que la creatividad y la innovación 

son esenciales no solo en el campo artístico, sino también en las ciencias y la tecnología. se 

generan estudiantes con mayor capacidad para comprender las relaciones entre estas 

disciplinas, capacitándolos para resolver los problemas de una sociedad que cambia 

constantemente citado en García et al (2023), lo cual conduce que en la actualidad se puedan 

trabajar en diferentes etapas la interdisciplinariedad, logrando articular variadas asignaturas 

y a su vez disminuir la brecha de las preferencias del género femenino a las áreas científicas 

que se ha estigmatizado al interés del género masculino. 

De allí que exista un cambio de paradigma, los estudiantes se integran perfectamente 

a tareas que antes le eran ajenas o como se mencionó anteriormente típicos de un género, lo 

cual se podría ver como algo fomentado desde la cultura ancestral. Dichos cambios son 

necesarios ya que modifican de manera eficiente las habilidades para su desarrollo y 

desenvolvimiento en la sociedad actual y futura. 

Según Díaz et al (2023), STEAM no solo busca enseñar contenidos específicos, sino 

también fomentar una mentalidad abierta y flexible que permita a los estudiantes afrontar 

desafíos complejos de manera eficaz. Destacándose así los beneficios de la educación 

STEAM, como son: promueve el aprendizaje interdisciplinario, lo que ayuda a los 

estudiantes a hacer conexiones entre diferentes áreas del conocimiento, al unir disciplinas, se 

fomenta una comprensión más profunda de los conceptos, permitiendo a los estudiantes 

aplicar lo aprendido en contextos reales, fomentando la colaboración, la comunicación y el 

pensamiento crítico, tan esenciales para el éxito en cualquier carrera 
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Por lo tanto, integrar la educación STEAM en el currículo requiere un enfoque 

planificado y coordinado. Una estrategia efectiva es el diseño de proyectos interdisciplinarios 

que involucren a estudiantes de diferentes niveles y áreas. Estos proyectos deben ser 

relevantes para la comunidad y abordar problemas del mundo real, lo que aumenta la 

motivación y el protagonismo del aprendizaje. En este sentido, los educadores pueden utilizar 

metodologías como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) o el Aprendizaje por 

Problemas (APP) para fomentar la colaboración y el pensamiento crítico Saborío y García 

(2021). En el ABP, los estudiantes trabajan en grupos para investigar y salir a la solución de 

un problema específico, mientras que en el APP se les presentan desafíos que requieren 

investigación y resolución) Estas metodologías no solo permiten integrar las distintas 

disciplinas de STEAM, sino que también promueven un aprendizaje más profundo y 

significativo. 

Es de hacer notar, que uno de los desafíos en la implementación de la educación 

STEAM es la formación de docentes. Es fundamental que los educadores estén capacitados 

no solo en los contenidos de las distintas disciplinas, sino también en metodologías activas 

que faciliten la integración (Santillán et al, 2020). La formación continua y el desarrollo 

profesional son claves para brindar a los docentes las herramientas necesarias para aplicar 

este enfoque de manera efectiva en sus aulas. 

En consecuencia, los talleres de capacitación, la colaboración entre docentes de diferentes 

disciplinas y el uso de recursos digitales son ejemplos de prácticas que pueden enriquecer la 

formación del profesorado. Además, el apoyo institucional para la creación de espacios de 

aprendizaje flexibles y equipados con tecnología puede facilitar aún más la implementación 

de la educación STEAM. 

Retos y Consideraciones 

A pesar de los múltiples beneficios de la educación STEAM, existen retos 

significativos en su implementación. Uno de ellos es la resistencia al cambio por parte de 

algunas instituciones educativas y educadores, quienes pueden sentir que este enfoque 

desconecta de los estándares tradicionales. Sin embargo, es posible demostrar que STEAM 

no solo complementa el currículo existente, sino que también lo enriquece. 

Otro desafío es la evaluación del aprendizaje en un contexto STEAM, ya que las 

evaluaciones tradicionales a menudo no capturan adecuadamente las habilidades y 

conocimientos adquiridos por los estudiantes en actividades interdisciplinarias. Por lo tanto, 

es necesario desarrollar nuevas formas de evaluación que consideren criterios más amplios, 

como la colaboración, la creatividad y la capacidad de aplicar lo aprendido en diferentes 

contextos  
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Finalmente, la integración de la educación STEAM en el currículo escolar ofrece 

numerosas oportunidades para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje y preparar a 

los estudiantes para un futuro incierto y dinámico. Sin embargo, para que esta integración 

sea efectiva, es crucial que se aborden los desafíos presentes, se prepare adecuadamente al 

profesorado y se promuevan metodologías que fomenten un aprendizaje activo y 

colaborativo. En conclusión, adoptar un enfoque STEAM no solo beneficiará a los 

estudiantes, ya que los aspectos más lúdicos aumentan la motivación para aprender tanto 

dentro como fuera del aula, sino que también contribuirá al desarrollo de una sociedad más 

innovadora y resiliente. 
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EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, TECNOLOGÍA, 

INGENIERÍA, ARTES Y MATEMÁTICAS EN EL CURRÍCULO 

 

La educación ha sido una forma de enseñanza y aprendizaje que ha pasado por 

diversos cambios en su estructura de fondo, principalmente en el currículo educativo a lo 

largo de la historia que se conoce. No obstante, la forma de educar ha sido siempre la misma, 

esto consiste en el traspaso de información y/o acciones a uno u otros individuos, con el 

propósito de retener y captar la información y aplicar en su quehacer diario o vida laboral. 

Es por ello que, a lo largo de los años el ser humano ha mejorado, perfeccionado y 

sofisticado la forma de enseñar y aprender, debido a las demandas y exigencias, tomando 

elementos tales como: la creatividad y el pensamiento crítico, y el enfoque STEAM no se 

queda atrás. El acrónimo STEAM en inglés (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y 

Matemática), toma el común de cada una de ellas para transformarla en un enfoque 

multidisplinario que permite a los estudiantes resolver problemas reales de carácter 

polifacético y empático, de forma que el educando adquiera conocimientos de una forma 

divertida, eficiente y sin tener que aprender cada una de ellas de forma aislada. 

Para que el enfoque STEAM tome una relevancia funcional en el aprendizaje 

interdisciplinario, de acuerdo con Yakman, citado por Santillán et al. (2020) “el objetivo de 

la educación es conseguir personas funcionalmente alfabetas, es decir, personas que sepan 

cómo aprender y adaptarse a su entorno y, que además cambia rápidamente”. (p. 474). Esto 

es debido a que el mundo está en constantes cambios, un universo globalizado y dinámico, 

hace que la forma de enseñar sea un desafío constante, tanto para los educadores como a los 

estudiantes, en función de fomentar el interés y la adquisición de conocimientos para su 

aprendizaje. 

Considerando lo mencionado previamente, el enfoque STEAM se le reconoce como 

una herramienta efectiva de aprendizaje debido a los grandes desafíos y problemas actuales, 

que se han vuelto cada vez más complejos y crecen de manera exponencial. A pesar de ello, 
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se pueden identificar aspectos positivos, tales como: a) el enfoque interdisciplinario, b) el 

desarrollo de habilidades sociales para la resolución de problemas, c) la aplicación de 

estrategias creativas, d) las oportunidades y desafíos en el ámbito digital, y e) las capacidades 

integrales del equipo humano (Santillán et al., 2020). 

Estos elementos hacen que esta metodología sea preferida en el ámbito educativo 

porque favorece su implementación a través de la unificación de diferentes enfoques, como: 

a) el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), b) las conexiones transversales, c) la 

integración de la tecnología, d) el Aprendizaje Basado en la Investigación (ABI), y e) la 

colaboración y comunicación. 

Partiendo de lo anterior, las herramientas educativas involucradas en el aprendizaje, 

tanto en la educación chilena como a nivel mundial, se integran mediante trabajos de 

investigación, ya sean teóricos o prácticos, lo que transforma la enseñanza en un proceso más 

dinámico, interactivo y motivador. En este entorno, el estudiante se ve inmerso en actividades 

que le permiten aprender con un objetivo claro; sintiéndose motivado y curioso por adquirir 

conocimientos y aplicarlos en la resolución de problemas. 

Como ejemplos que fortalecen la enseñanza, se destacan herramientas como Code.org 

y Scratch, las cuales favorecen el desarrollo de habilidades lógico-matemáticas, mejorando 

el rendimiento cognitivo de los educandos. En esta misma línea, tecnologías como la 

impresión 3D incorporan elementos de programación para la creación de objetos 

tridimensionales, fusionando, también, aspectos artísticos. Adicionalmente, dispositivos 

electrónicos como los kits robóticos (Lego Mindstorms, ARDUINO) combinan 

programación y electrónica para la ejecución de proyectos científicos. Si se busca simular 

procesos, Thinkercad es útil para el diseño de proyectos en áreas como ciencia y electrónica, 

mientras que GEOGEBRA es una herramienta empleada para facilitar el estudio de 

matemáticas, geometría, probabilidad y estadística. 

 

En este sentido, la adaptación del currículo STEAM para atender a la diversidad de 

habilidades, es uno de los desafíos clave de su implementación en el aula, razón por la cual 

se debe ajustar para responder a la diversidad de capacidades de los estudiantes. Cada alumno 

posee fortalezas y áreas de desarrollo distintas, por lo que el currículo debe ser adaptable para 

asegurar que todos puedan participar y aprender de manera significativa. 

Por ello, es fundamental implementar el aprendizaje colaborativo, dado que facilita 

que los escolares trabajen juntos y aprovechen las fortalezas individuales para lograr los 

objetivos grupales. Esta estrategia no solo fomenta un entorno inclusivo, sino que además 

replica las dinámicas del mundo laboral, donde personas con habilidades diversas deben 

unirse para alcanzar metas compartidas. (Revelo-Sánchez et al., 2018). Por último, resulta 
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esencial emplear evaluaciones formativas que accede a seguir el progreso de cada estudiante 

y ajustar las actividades a sus necesidades.  

En efecto, la integración de STEAM en el currículo no solo responde a las demandas 

educativas del siglo XXI, sino que, además, proporciona una plataforma para el desarrollo 

integral de los estudiantes, combinando habilidades técnicas, creativas y sociales. (Saborío-

Taylor & García, 2021). A través de la ejecución de mejores prácticas, el uso adecuado de 

herramientas tecnológicas y la adaptación del currículo a la diversidad de habilidades, los 

educadores pueden transformar el aula en un espacio donde los estudiantes estén preparados 

para enfrentar los desafíos de un mundo en constante evolución.  
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EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, TECNOLOGÍA, 

INGENIERÍA, ARTES Y MATEMÁTICAS EN EL CURRÍCULO 

La educación STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas) ha 

demostrado ser una estrategia clave para preparar a los estudiantes ante los desafíos del siglo 

XXI. Su integración en el currículo no solo busca transmitir conocimientos técnicos, sino que 

también fomenta habilidades esenciales como el pensamiento crítico, la creatividad y la 

resolución de problemas, competencias que son fundamentales en una sociedad cada vez más 

centrada en la tecnología y la innovación. Sin embargo, la implementación exitosa de este 

enfoque depende de superar diversos desafíos pedagógicos y tecnológicos, así como de 

atender la diversidad de capacidades de los estudiantes. 

Uno de los pilares de la educación STEAM es el aprendizaje basado en problemas 

(PBL). Esta metodología coloca a los estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje, al 

enfrentarles con problemas del mundo real que deben resolver. Bell (2020) afirma que el 

PBL no solo fortalece el pensamiento crítico, sino que también mejora las habilidades 

interpersonales, como la comunicación y el trabajo en equipo. Un ejemplo de esta 

metodología es cuando se plantea a los estudiantes la tarea de resolver un problema de 

infraestructura, lo que los lleva a aplicar principios de matemáticas e ingeniería para 

desarrollar soluciones viables. 

El enfoque interdisciplinario es otro elemento crucial de STEAM. En lugar de enseñar 

disciplinas de forma aislada, se promueve su integración. Quigley et al. (2017) argumentan 

que la enseñanza interdisciplinaria ayuda a los estudiantes a identificar conexiones entre 

diferentes áreas del conocimiento, promoviendo una comprensión más profunda. Por 

ejemplo, un proyecto de diseño de puentes puede involucrar conceptos de física, matemáticas 

y arte, facilitando el desarrollo de habilidades prácticas y creativas a la vez. 
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Además, las actividades prácticas juegan un papel esencial en STEAM, 

proporcionando a los estudiantes la oportunidad de experimentar y aplicar sus conocimientos 

de forma tangible. Herschbach (2019) señala que las experiencias prácticas aumentan la 

retención del conocimiento y fomentan una mayor participación de los estudiantes. Los 

laboratorios de ciencias o los experimentos de tecnología son herramientas valiosas para que 

los estudiantes vean cómo sus teorías se traducen en aplicaciones reales. 

El uso de herramientas tecnológicas es igualmente imprescindible en STEAM. Brennan 

y Resnick (2021) destacan el valor de plataformas como Scratch y Arduino para enseñar a 

los estudiantes conceptos de programación y electrónica de forma interactiva. Estas 

herramientas permiten a los estudiantes crear sus propios proyectos, estimulando tanto la 

creatividad como el razonamiento lógico. La impresión 3D es otra tecnología clave que 

conecta la ingeniería y las matemáticas con el diseño artístico. Smith y Shewokis (2020) 

señalan que este recurso fomenta la colaboración y la innovación, ya que los estudiantes 

deben diseñar y construir prototipos que integran aspectos estéticos y funcionales. 

Otra herramienta tecnológica importante son los simuladores y laboratorios virtuales, 

que permiten realizar experimentos científicos en un entorno controlado. Según Perkins et 

al.  (2021), estos simuladores proporcionan una alternativa segura y económica a los 

experimentos físicos, facilitando el aprendizaje de conceptos complejos de física y química 

sin los riesgos asociados a los laboratorios tradicionales. 

Uno de los principales desafíos en la implementación de STEAM es asegurar que el 

currículo sea inclusivo y accesible para todos los estudiantes, independientemente de sus 

capacidades. El diseño universal para el aprendizaje (DUA) es una estrategia efectiva en este 

sentido. Meyer et al. (2016) sugieren que el DUA permite a los docentes ofrecer múltiples 

formas de representación y participación, asegurando que todos los estudiantes puedan 

acceder a los contenidos educativos. Un ejemplo sería permitir a los estudiantes con 

dificultades visuales utilizar lectores de pantalla o software de reconocimiento de voz para 

participar en actividades de programación. 

El aprendizaje personalizado también es una herramienta eficaz para adaptar STEAM 

a las diversas habilidades de los estudiantes. Tomlinson (2017) argumenta que la 

personalización del aprendizaje motiva a los estudiantes, ya que les permite trabajar a su 

propio ritmo y centrarse en áreas de interés personal. En un aula STEAM, esto podría 

significar que algunos estudiantes se enfoquen en la programación, mientras que otros se 

dediquen al diseño artístico o a la investigación científica. 

Finalmente, la inclusión de estudiantes con discapacidades es esencial para garantizar 

la equidad en el enfoque STEAM. Gierdowski (2019) resalta la importancia de las 

tecnologías de asistencia, como interfaces táctiles o programas de reconocimiento de voz, 

para permitir que estudiantes con discapacidades motoras o sensoriales participen 
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plenamente en las actividades. Estas herramientas son clave para garantizar que todos los 

estudiantes puedan beneficiarse del enfoque STEAM. 

En conclusión, el enfoque STEAM representa una oportunidad transformadora para el 

sistema educativo, preparando a los estudiantes para los desafíos del futuro. Su 

implementación exitosa requiere no solo de prácticas pedagógicas innovadoras, como el 

aprendizaje basado en problemas y el uso de herramientas tecnológicas, sino también de un 

currículo inclusivo que atienda la diversidad de habilidades de los estudiantes. Con estas 

estrategias, STEAM puede contribuir significativamente al desarrollo de estudiantes 

creativos, críticos y preparados para enfrentar un mundo cada vez más complejo y 

globalizado. 
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NO OLVIDAR LA EMOCIÓN EN LA ENSEÑANZA STEM, BREVE REFLEXIÓN 

CON PERSPECTIVA NEUROCIENTÍFICA. 

El connotado filósofo y epistemólogo argentino Mario Bunge (2017) refiere a las 

ciencias fácticas (nomenclatura que considera a las tradicionales ciencias naturales o 

experimentales) como poseedoras de características que las hacen confiables en la generación 

de conocimiento. Una de éstas es la “objetividad”, aspecto refrendado por un modelo de 

enseñanza más bien tradicionalista, esto es, de trasferencia vertical de información tal y como 

lo ejemplifica la investigación de Oliva, Navarrete Azcárate (2005). 

En su texto “Hablar, leer y escribir para aprender ciencia” la destacadísima 

investigadora Neus Sanmartí (2007) expone, aludiendo a los aportes de Sutton (1997) y 

Vygotsky (1999), que el lenguaje formal, académico y abstracto es algo que caracteriza el 

lenguaje científico, aspecto que lo hace habitualmente inasible para el conocimiento popular, 

incluyendo al estudiante escolar que trata de desenmarañar el valor semántico de dicho léxico 

para así concretar un aprendizaje no solo profundo sino también significativo. Condicionante 

expuesta en una publicación previa (Sanmartí et al., 1999) en donde explicita que, para la 

construcción de habilidades cognitivas de orden superior tales como analizar, evaluar, 

hipotetizar, se requiere de la construcción de habilidades lingüísticas que a su vez emergen 

cuando el estudiante logra integrar un acervo lingüístico propio del quehacer científico, y que 

el discente será capaz de adecuar para comunicar ciencia. 

Las investigaciones de Bravo et al., (2022) y, Smit et al. (2021) ponen de manifiesto 

que las dificultades de aprendizaje de asignaturas del ámbito de las ciencias naturales, 

especialmente química y física, pueden ser una derivación de experiencias aversivas de los 

mismos maestros cuando ellos fueron estudiantes, y al ser un aspecto subdimensionado y por 

ello no abordado en su formación inicial docente, estas dificultades e inseguridades al 

aprendizaje de las ciencias puede ser retransferido a sus propios estudiantes. El desarrollo de 

habilidades experimentales o prácticas es decisivamente determinado, o al menos 

ampliamente influido, por el componente emocional que los y las docentes manifiestan 

durante su instrucción (Thomson y Turner, 2019), aspecto que no solo mejora su disposición 

y percepción sobre su experiencia formativa, sino que los lleva a replantear sus propias 
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estrategias metodológicas de enseñanza científica; replanteamiento que subyace en el deseo 

de proyectar sus propias buenas o significativas experiencias de aprendizaje, respecto de 

experiencias que incluso pueden generar aversión o apatía tal y como ocurre en clases de 

ciencia tradicionalistas (Sánchez-Martin et al., 2018). 

En este sentido, al reflexionar sobre cómo ha resultado la enseñanza científica, en lo 

referente al aspecto formativo propio, podemos considerar que los resultados PISA 2022 

muestran que la forma tradicional (de una educación de mercado) no ha favorecido la mejora 

del aprendizaje científico en nuestro país, pese a ser visto con buenos ojos en el circuito 

latinoamericano (Donoso Díaz, 2023). Esto nos lleva a cuestionar ¿qué debemos mejorar o 

modificar para lograr superar estos resultados? Tal y como lo exponen Jones y Carter (2007/ 

2010), un docente cuando desarrolla su actividad en el aula, no sólo lleva consigo la 

información (o conocimientos teóricos) sino también sus concepciones y actitud referente al 

acervo conceptual que busca transmitir a sus estudiantes; aspectos como los contenidos 

seleccionados, la metodología de enseñanza, y actividades evaluativas se verán impregnadas 

de estos factores intrínsecos al docente. 

Para conectar con el rol que adjudico a la emoción en el aprendizaje científico, indicar 

que el componente socioemocional es un elemento basal de nuestra existencia, asociado a 

elementos conductuales y neurobiológicos (Lavados y Slachevsky, 2013). En la actualidad 

sabemos que adicionalmente a la Amígdala y la Corteza Cingulada Anterior, también se 

vinculan a estos procesos estructuras corticales superiores, tales como el Córtex Prefrontal 

con sus divisiones Dorsolateral (dPFC), Orbitofrontal (ofPFC) y Ventromedial (vmPFC), y 

el córtex Prefrontal Lateral (LPFc) (Purves et al., 2015); también se ven ligadas y afectas el 

Cuerpo Estriado y el Hipocampo. 

El aprendizaje emocional se sustenta en el establecimiento de redes sociales sanas. 

Antecedentes científicos ponen de manifiesto que el vmPFC y ofPFC estarían implicados en 

la asignación de valor a la acción de acercamiento o alejamiento hacia un estímulo, 

permitiendo el desarrollo de la relación entre estímulo y castigo. Complementariamente, el 

dlPFC estaría ligado al desarrollo de una categorización cognitiva del estímulo, 

relacionándose estrechamente con procesos de aprendizaje (Purves et al., 2015). 

Se ha ligado también al Área Tegmental Ventral (VTA) con este tipo de aprendizaje 

a través del desarrollo experiencial de convivencia. El VTA es decisivo en valorar 

experiencias positivas, ligándolo con el mecanismo de recompensa, que a su vez se conecta 

con la valoración del impacto de una decisión errónea. Esto se anexa con el papel del mPFC, 

ya que se ha establecido su rol en la evaluación y valoración del efecto que una acción puede 

tener en uno mismo y en compañeros (Westhoff et al., 2020). Ligado a lo previo, el LPFc 

recibe información sensorial visual y auditiva de modo conespecífico, esto es, analiza la 

congruencia entre lo que se ve y lo que se escucha a fin de evaluar y tomar la mejor decisión 

posible en términos sociales o conductuales, ya que se complementa también con las 
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inervaciones hacia el córtex premotor. 

El cuerpo estriado presenta neuronas que median la retroalimentación respecto de una 

respuesta motora en un contexto social determinado, es decir que permite evaluar el impacto 

que tendrá alguna acción (motriz) en un contexto social determinado, influyendo así en el 

proceso de aprendizaje social (Báez-Mendoza and Schultz, 2013).  El hipocampo (localizado 

en el lóbulo temporal) participa directamente en el aprendizaje y la memoria a través del 

fenómeno celular denominado potenciación de largo plazo, en donde interviene el 

neurotransmisor excitatorio glutamato. La porción dorsal del hipocampo interviene en el 

aprendizaje espacial y del contexto informacional; mientras que la porción ventral está ligada 

al aprendizaje social, procesamiento emocional y resiliencia al estrés (Gomes-Leal, 2021). 

Considerando la neurogénesis hipocampal, sabemos hoy que el aprendizaje está 

condicionado por este recambio permanente de neuronas, y su disfunción puede ser raíz de 

disfunciones en el establecimiento de redes sociales e incluso subyacer a psicopatologías. 

Otro antecedente relevante de consignar, aunque pareciera estar fuera de tono, es el 

cómo un actor del sistema endocrino, como es la hormona Oxitocina liberada por el lóbulo 

anterior de la hipófisis (o adenohipófisis), tradicionalmente relacionada con la lactancia 

materna, parto y el desarrollo del lazo afectivo madre-hijo; también ha podido vincularse al 

aprendizaje social debido a su accionar sobre la red Amígdala-Prefrontal-Hipocampo. Lo que 

daría cuenta de la multifactorialidad de un fenómeno sociobiológico (Xu et al., 2019). 

Desde la otra vereda, condiciones de distrés social (evidencia en modelo murino 

comparable) provoca una baja oligodendrogénesis (los oligodendrocitos sintetizan la Vaina 

de Mielina), impactando de modo negativo en la maduración funcional de áreas corticales 

críticas en el aprendizaje, como son el córtex prefrontal medial (mPFC) y la habénula lateral, 

aunque sin mayor efecto en el desarrollo de la amígdala; lo que podría ligarse a una 

subsecuente disregulación emocional (Chen et al., 2023). 

Entonces cabe la pregunta ¿enseñar o aprender ciencias es una labor que debe ser 

objetiva, esto es, ajena a sentimientos y amoral? En el planteamiento de esta interrogante 

quiero invitar a la reflexión sobre cuál es el foco que estamos dando a la enseñanza de las 

ciencias, sobre todo en lo referente a las formales y naturales dado que el ámbito de las 

ciencias sociales se caracteriza por un abordaje sociocrítico. Es cierto que el desarrollo de 

una capacidad de análisis crítico de la información es basal para que la reflexión en torno a 

los antecedentes permita inferencias que permitan el llegar a conclusiones que expliquen con 

aval argumental los fenómenos en estudio; pero, y el valor del ¿para qué investigamos? 

¿Acaso no nos debe mover a ir más allá del descriptor cuantitativo?, o la correlación de 

eventos ¿no nos debe llevar a reflexionar sobre el impacto a mediano y largo plazo de los 

resultados alcanzados en lo inmediato? Tal como lo expresan Russel & Martin (2007/2010) 

la enseñanza de las ciencias debe ser en contexto tanto del estudiante como hacia la 

aplicabilidad de lo aprendido, de lo contrario la desconexión cobra cuenta tanto por el 
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desinterés de aprender por el discente, como el de la realidad usabilidad del conocimiento 

adquirido. 
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INTEGRACIÓN DE HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS PARA LA ENSEÑANZA 

STEAM EN COLOMBIA: DESAFÍOS Y ESTRATEGIAS 

 

 

La enseñanza STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) ha 

ganado protagonismo en todo el mundo debido a la creciente demanda de formar estudiantes 

con habilidades en estas áreas. En Colombia, esta tendencia también se ha ido consolidando, 

ya que el país reconoce la importancia de desarrollar competencias en ciencia y tecnología 

para el crecimiento económico y social. Sin embargo, para que la enseñanza STEAM sea 

eficaz, es crucial el uso adecuado de herramientas y recursos tecnológicos, que no solo 

facilitan la enseñanza, sino que también integran estas disciplinas de manera coherente dentro 

del currículo escolar. A continuación, se presenta una caracterización tanto de las (A) 

herramientas tecnológicas para la enseñanza STEAM como las (B) estrategias para integrar 

herramientas tecnológicas en el currículo: 

 

A. Herramientas tecnológicas para la enseñanza STEAM 

1. Plataformas de aprendizaje digital 

Plataformas como Google Classroom, Moodle y Edmodo son ampliamente utilizadas 

para apoyar el aprendizaje de contenidos STEAM. Estas herramientas permiten a los 

docentes crear y compartir recursos de manera flexible, adaptando el contenido a las 

necesidades específicas de los estudiantes. De la misma forma, proporcionan opciones para 

la evaluación y seguimiento del progreso. En Colombia, la adopción de estas plataformas se 

aceleró durante la pandemia, y en el presente muchas instituciones continúan utilizándolas 

debido a sus múltiples beneficios (Ministerio de Educación Nacional, 2021). 

 

2. Simuladores y laboratorios en línea 

Los laboratorios y simuladores virtuales permiten a los estudiantes realizar 

experimentos y proyectos de manera interactiva. Herramientas como PhET o Tinkercad 

permiten a los estudiantes explorar conceptos científicos y de ingeniería sin la necesidad de 

laboratorios físicos. Estos recursos no solo facilitan la comprensión de temas complejos, sino 

https://uniasturias.edu.co/
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que también fomentan el interés y la motivación hacia las ciencias y la tecnología. De igual 

modo, estudios han mostrado que los simuladores virtuales son efectivos para mejorar la 

retención de conceptos, especialmente en áreas como física o química (Smetana & Bell, 

2012). 

 

3. Robótica y programación 

El uso de kits de robótica como LEGO Mindstorms o Arduino ha demostrado ser muy 

efectivo en el aprendizaje de tecnología e ingeniería. Estos kits permiten a los estudiantes 

diseñar y construir robots, lo que fomenta un aprendizaje práctico y colaborativo. Plataformas 

de programación como Scratch o Code.org también han sido claves para enseñar habilidades 

de programación a estudiantes desde edades tempranas, desarrollando así el pensamiento 

lógico y computacional (Bers, 2018). En Colombia, varios colegios y universidades han 

adoptado estas tecnologías con resultados positivos. 

 

4. Impresión 3D 

La impresión 3D es una tecnología que permite a los estudiantes crear prototipos y 

objetos físicos a partir de sus ideas, facilitando el aprendizaje en áreas como el diseño y la 

ingeniería. Con impresoras como MakerBot o Ultimaker, los estudiantes pueden 

experimentar con proyectos de diseño e innovación. Esta tecnología fomenta la creatividad 

y el aprendizaje basado en proyectos (Learning by Doing). Sin embargo, en Colombia 

algunas instituciones han comenzado a utilizar la impresión 3D, su adopción masiva sigue 

siendo un reto debido a los altos costos de los equipos. 

 

5. Realidad aumentada y virtual (AR/VR) 

La realidad aumentada y virtual permiten a los estudiantes tener experiencias 

inmersivas, como explorar escenarios 3D o interactuar con modelos virtuales. Aplicaciones 

como Google Expeditions o CoSpaces son utilizadas para enseñar temas complejos de 

manera interactiva y atractiva. Estas tecnologías no solo mejoran la retención del 

conocimiento, sino que también hacen que el aprendizaje sea más atractivo (Bacca et al., 

2014). 

 

B: Estrategias para integrar herramientas tecnológicas en el currículo 

 

Para aprovechar al máximo estas herramientas, es necesario que nosotros los 

profesores las integremos en la planificación curricular de manera intencionada y alineada 

con los objetivos educativos. A continuación, se describen algunas estrategias para lograr 

una integración efectiva de la tecnología en la enseñanza STEAM: 

 

1. Proyectos interdisciplinarios 
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Una estrategia clave para integrar la tecnología en la enseñanza STEAM es a través 

del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Este enfoque fomenta que los estudiantes 

trabajen en proyectos reales que integren las diferentes disciplinas STEAM y utilicen 

herramientas tecnológicas como simuladores o kits de robótica. Este tipo de aprendizaje 

promueve el trabajo en equipo y permite a los estudiantes aplicar conceptos teóricos a 

problemas prácticos. 

 

2. Capacitación docente 

Un factor determinante para el éxito de la integración tecnológica es la capacitación 

de los docentes. En Colombia, la falta de formación en competencias digitales sigue siendo 

un obstáculo para la implementación eficaz de STEAM en las aulas. Es crucial que nosotros 

los profesores recibamos una formación continua en el uso de plataformas digitales, 

simuladores y otras tecnologías emergentes (Secretaría de Educación de Bogotá, 2020). De 

esta manera, podrán incorporar estas herramientas de manera efectiva en sus clases. 

 

3. Evaluación y realimentación continua 

Las herramientas tecnológicas permiten realizar evaluaciones más dinámicas y 

continuas. Plataformas como Google Classroom o Moodle ofrecen funcionalidades de 

evaluación automática, lo que facilita el seguimiento del progreso de los estudiantes. 

Además, recursos como los laboratorios virtuales proporcionan una retroalimentación 

inmediata, lo que ayuda a los estudiantes a corregir sus errores y mejorar su comprensión. 

 

4. Adaptación a contextos locales 

En Colombia, la realidad educativa es diversa, y la implementación de tecnologías 

varía según el contexto. En zonas rurales, donde las infraestructuras tecnológicas pueden ser 

limitadas, es importante elegir herramientas que se adapten a estas restricciones, como 

plataformas de bajo costo o simuladores que no requieran conexión a internet. De esta 

manera, se puede asegurar que la enseñanza STEAM llegue a todos los estudiantes, 

independientemente de su ubicación (Cruz & Bolívar, 2021). 

Finiquitando, la enseñanza de contenidos STEAM en Colombia está avanzando, 

impulsada por la necesidad de formar estudiantes capaces de enfrentar los retos del futuro. 

Las herramientas tecnológicas juegan un papel esencial en este proceso, ya que facilitan el 

aprendizaje y hacen que las disciplinas STEAM sean más accesibles y atractivas. No 

obstante, para que estas tecnologías tengan un impacto real, es crucial que nosotros los 

profesores las integremos de manera adecuada en su planificación curricular, teniendo en 

cuenta las características y necesidades de sus estudiantes. Con una integración estratégica y 

contextualizada, la educación STEAM en Colombia puede seguir avanzando hacia un futuro 

más innovador y equitativo. 
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INTEGRACIÓN DE STEAM EN LA EDUCACIÓN: UN ENFOQUE 

MULTIDISCIPLINARIO CON ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN PARA 

APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS 

 

La educación en la actualidad enfrenta el desafío de atender a la diversidad de 

estudiantes en las aulas, lo que implica diseñar propuestas que se ajusten a las necesidades 

de cada alumno y contemple las mejores prácticas. En este sentido, el enfoque STEAM surge 

como una alternativa para integrar diferentes disciplinas y fomentar aprendizajes 

significativos. 

Este tipo de educación promueve la interrelación entre áreas como la ciencia, 

tecnología, ingeniería, artes y matemáticas, generando oportunidades para desarrollar 

habilidades de pensamiento crítico, trabajo colaborativo en la comprensión y solución de 

problemáticas reales que aquejan diferentes campos del saber.  Así, este planteamiento 

educativo busca preparar a los estudiantes para enfrentar las complejas situaciones del siglo 

XXI, al contar con una formación multidisciplinaria con la cual pueden responder a cualquier 

dificultad que se presente dentro de su ámbito laboral. 

La integración de las artes como parte de este enfoque ofrece a los estudiantes la 

posibilidad de desarrollar un repertorio más amplio de habilidades, incluyendo la creatividad 

y la expresión, las cuales son fundamentales para abordar problemas de manera innovadora.  

En este sentido Castro-Campos (2022) señala que la metodología STEAM fomenta un 

enfoque educativo que integra las artes con las ciencias, permitiendo a los estudiantes abordar 

los problemas de manera creativa, utilizando diversas herramientas y enfoques que les 

permiten convertirse en agentes de innovación, con competencias en investigación. 

Las mejores prácticas para generar espacios dinámicos que promuevan la adquisición 

de conocimientos en la educación STEAM incluyen el uso de proyectos reales o simulados, 

donde los estudiantes trabajen en equipo para resolver problemas. Esta metodología, 

conocida como Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), se adapta perfectamente a este 

objetivo. También son clave aquellas actividades que fomenten la cooperación y la conexión 

entre las distintas disciplinas involucradas. Para lograr estos fines, es fundamental integrar la 

tecnología mediante programas de simulación, programación, aprendizaje en línea, 

laboratorios virtuales y plataformas de colaboración. Además, la inteligencia artificial y un 

enfoque renovado en la evaluación de los aprendizajes juegan un papel crucial en este 

proceso. 

mailto:tramirez@uned.ac.cr


Boletín Opiniones Iberoamericanas en Educación 
Año 6, Número 46 

43 

 

 

Un aspecto clave de este modelo es la evaluación sobre lo aprendido, que debe 

concebirse como un proceso dinámico y colaborativo, más allá de la simple medición de 

conocimientos. Los diseños de las actividades de evaluación permiten a los participantes 

demostrar su comprensión y habilidades de formas variadas. Por ejemplo, el uso de 

portafolios digitales ofrece la oportunidad de documentar el proceso educativo a través de 

proyectos, arte, videos o presentaciones, en lugar de limitarse a exámenes escritos. Además, 

cualquier actividad que promueva la práctica y que implique experimentos para probar y 

verificar ideas o resolver problemas resulta más beneficiosa, ya que facilita el aprendizaje a 

través de la acción. 

El diseño de las actividades debe estimular la autoevaluación y la evaluación entre 

pares, promoviendo el apoyo mutuo entre estudiantes. Las sesiones de refuerzo y 

enriquecimiento, tanto con sus compañeros como con los docentes, invitan a la reflexión 

sobre el propio aprendizaje y permiten identificar áreas de mejora. De este modo, aprenden 

unos de otros, desarrollando habilidades esenciales como la comunicación efectiva, la 

búsqueda de información y el análisis crítico. 

Para lograr una implementación exitosa del enfoque STEAM, es necesario la 

capacitación continua de los profesores pues conlleva una transformación en sus prácticas, 

incluyendo cambios en la organización del aula, el diseño curricular y el uso de recursos 

tecnológicos, lo que resulta en un ambiente de enseñanza más dinámico y efectivo.  Al 

respecto Camacho-Tamayo y Bernal-Ballén (2024), comentan que “la formación con un 

enfoque STEM/STEAM en docentes de ciencias naturales, en todos los niveles, arroja 

resultados   positivos en cuanto la integración disciplinar para procesos de enseñanza-

aprendizaje significativos”. (p.227) 

Este enfoque permite integrar métodos de distintas áreas del saber, aumentando la 

motivación e interés de los estudiantes en la ciencia, y favoreciendo la reflexión sobre 

prácticas interdisciplinares, generando comunidades de aprendizaje donde se comparten 

experiencias. Al mismo tiempo, el docente aborda retos globales relacionados con el entorno, 

fomenta el trabajo en equipo y mejora la comunicación. Además, aplica diversas formas de 

evaluación centradas en el estudiante, fortalece conocimientos tecnológicos y didácticos, y 

promueve la confianza en la integración de las distintas ciencias involucradas, generando un 

impacto positivo en el aprendizaje significativo (Camacho-Tamayo y Bernal-Ballén, 2024, 

p.227). Sin embargo, sin el compromiso y el rol que deben asumir los docentes, nada de esto 

podría ser posible. 

El diseño universal del aprendizaje (DUA) adquiere relevancia porque permite 

adaptar las actividades, métodos de enseñanza y objetivos para atender las necesidades 

individuales de los estudiantes. Es esencial presentar los contenidos en distintos formatos 

(textual, visual, auditivo) para que los alumnos accedan a la información de acuerdo con sus 

estilos de aprendizaje, y ofrecer tareas y proyectos con niveles de complejidad ajustados al 

ritmo de cada estudiante 
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RECURSOS, HERRAMIENTAS Y METODOLOGÍAS PARA UNA EDUCACIÓN 

STEAM. 

La implementación de un enfoque STEAM dentro de las aulas de clases del siglo XXI 

ha ido incrementando significativamente, la ciencia, la tecnología, la ingeniería y la 

matemática que son la base fundamental en el desarrollo de competencias STEAM han 

tomado mayor protagonismo dentro de los contenidos curriculares, de tal manera que obligan 

a los docentes a desarrollar nuevas competencias que permitan enfrentar estos nuevos 

desafíos (Garcia et al, 2021).  

Tomando en consideración un enfoque STEAM para la educación, es necesario 

introducir una serie de estrategias metodológicas, herramientas y recursos que fomenten un 

aprendizaje activo y significativo, además que permitan desarrollar nuevas destrezas y 

habilidades en los estudiantes, de tal manera que cada uno de ellos sean capaces de enfrentar 

a los nuevos desafíos que les ofrece el mundo. 

A continuación, se detallan algunas de las metodologías activas, recursos y 

herramientas que resultan eficaz al momento de poner en práctica un contenido STEAM. 

Aprendizaje basado en proyectos (ABP): El ABP es una estrategia metodológica que 

fomenta la investigación y exploración a través de proyectos prácticos, los cuales permite 

que el estudiante desarrolle capacidades de resolución de problemas, pensamiento crítico, 

análisis, y síntesis. 

Aprendizaje colaborativo: El aprendizaje colaborativo promueve el trabajo en equipo, 

la resolución de problemas, y ayuda a fomentar habilidades sociales y comunicativas. 

Herramientas y recursos tecnológicos: Se pone en consideración algunas de las 

herramientas tecnológicas que pueden ser utilizadas al momento de poner en marcha 

contenido STEAM (Scratch, simulaciones Phet, GeoGebra, plataformas de aprendizaje 

colaborativo como Google Classroom, Microsoft teams, Moodle etc.) 

Al integrar estas metodologías, herramientas, y recursos tecnológicos dentro de las 

planificaciones curriculares de los docentes, permite que el aprendizaje de los estudiantes se 

vuelva más significativo, ya que el desarrollo de destrezas contribuye a la resolución de 
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problemas de una forma eficaz; y de esta manera cada estudiante está en la capacidad de 

enfrentar y solucionar problemáticas que se den en su entorno posteriormente.  
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“CIENCIA, ARTE Y TECNOLOGÍA: EL PODER DE STEAM PARA TRANSFORMAR 

EL APRENDIZAJE” 
 

En una era caracterizada por un rápido avance tecnológico y un mercado laboral en 

constante evolución, la integración de la educación STEAM (ciencia, tecnología, ingeniería, 

arte y matemáticas) en el plan de estudios se ha convertido en una necesidad crítica.  

A diferencia de los marcos educativos tradicionales que suelen compartimentar las 

materias, la educación STEAM promueve un enfoque holístico que no solo enriquece las 

experiencias de aprendizaje de los estudiantes, sino que también los equipa con habilidades 

esenciales para el futuro. La importancia de integrar STEAM en el plan de estudios no se 

puede exagerar: cultiva el pensamiento crítico, nutre la creatividad y prepara a los estudiantes 

para prosperar en un mundo complejo e interconectado (Pineda, 2023). 

Sin embargo, la implementación exitosa de STEAM en el aula requiere una 

planificación cuidadosa y la consideración de diversos factores, como las mejores prácticas 

pedagógicas, el uso de herramientas tecnológicas y la atención a la diversidad de habilidades 

de los estudiantes, lo que implica según García et al. “la formación continua y actualizada 

del profesorado para dar respuesta a las demandas actuales” (p. 199).  

Una de las mejores prácticas para implementar STEAM en el aula es fomentar la 

colaboración y el trabajo en equipo. Los proyectos interdisciplinarios permiten a los 

estudiantes abordar problemas del mundo real, trabajando juntos para encontrar soluciones 

creativas. Un ejemplo de esto podría ser diseñar un prototipo de puente, aplicando principios 

de matemáticas, ingeniería y arte para crear una estructura funcional y estética. El enfoque 

colaborativo no solo mejora el aprendizaje, sino que también desarrolla habilidades sociales 

clave para el éxito en el siglo XXI. 

Crear un ambiente de aprendizaje activo y experimental es otra práctica fundamental. 

Los estudiantes deben tener la oportunidad de aprender haciendo, experimentando y creando 

prototipos. Este enfoque fomenta el aprendizaje mediante prueba y error, típico en las 

disciplinas STEAM. Un ejemplo es enseñar conceptos científicos mediante experimentos 

prácticos, donde los estudiantes observan fenómenos en tiempo real y reflexionan sobre los 

resultados. 
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El uso de problemas del mundo real también es esencial en STEAM. Los proyectos 

deben ser relevantes para los estudiantes y estar conectados con su vida diaria o con temas 

actuales. Por ejemplo, podrían trabajar en el diseño de sistemas de energía renovable para 

sus comunidades. Relacionar los problemas del aula con el mundo exterior aumenta la 

motivación y el compromiso de los estudiantes, al ver un propósito claro en lo que están 

aprendiendo (Asinc & Alvarado, 2019). 

En cuanto a las herramientas tecnológicas, estas son cruciales para el aprendizaje en 

STEAM. Los laboratorios digitales, impresoras 3D y plataformas de codificación en línea 

permiten a los estudiantes explorar conceptos complejos de manera interactiva. Herramientas 

como Tinkercad, para diseño en 3D, o Scratch, que enseña programación a través de juegos, 

se pueden integrar fácilmente en el aula STEAM, fomentando tanto habilidades técnicas 

como la creatividad y resolución de problemas. Las simulaciones digitales, como las 

ofrecidas por PhET, también son recursos valiosos, permitiendo a los estudiantes 

experimentar con fenómenos difíciles de replicar en el aula. 

Para integrar efectivamente estas herramientas en el currículo, los educadores deben 

diseñar lecciones en las que la tecnología apoye los objetivos de aprendizaje de manera 

significativa, no como un añadido. Esto implica identificar los conceptos STEAM que se 

desean enseñar y seleccionar las herramientas tecnológicas que mejor faciliten ese 

aprendizaje. 

Es crucial también adaptar el currículo STEAM para atender la diversidad de 

habilidades en el aula. Los estudiantes tienen distintos niveles de destrezas y ritmos de 

aprendizaje, lo que requiere enfoques diferenciados. El aprendizaje basado en proyectos 

(ABP) permite que los estudiantes trabajen a su propio ritmo y nivel de habilidad, asegurando 

que todos puedan acceder a los contenidos de manera desafiante pero alcanzable. En un 

proyecto STEAM, algunos estudiantes pueden enfocarse en tareas técnicas como la 

codificación, mientras que otros se centran en aspectos creativos o de resolución de 

problemas, como el diseño o la investigación. 

Además, la tecnología adaptativa es clave para apoyar a estudiantes con diferentes 

habilidades. Herramientas como aplicaciones de aprendizaje adaptativo ajustan la dificultad 

según el rendimiento del estudiante, lo que facilita una enseñanza más personalizada. 

Finalmente, para garantizar que el enfoque STEAM sea inclusivo, los educadores 

deben esforzarse por crear un ambiente donde todos los estudiantes se sientan valorados. Esto 

implica proporcionar acceso a los recursos tecnológicos y fomentar una cultura de equidad 

en el aula, asegurándose de que todas las voces sean escuchadas y que estudiantes de 

diferentes habilidades, géneros y orígenes se sientan empoderados para participar en los 

proyectos STEAM. 
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“HERRAMIENTAS Y RECURSOS APLICADOS POR MEDIO DE STEAM ” 
 

Al referirnos a STEAM, en los últimos años se ha convertido en un enfoque educativo 

transformador que integra Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas, ha emergido 

como una metodología transformadora en la educación presente. Este modelo 

interdisciplinario busca preparar a los estudiantes promoviendo habilidades críticas como el 

pensamiento creativo, la resolución de problemas complejos y la colaboración. A través de 

la enseñanza práctica y la aplicación de conceptos teóricos en proyectos reales, STEAM 

fomenta una comprensión profunda de las materias y su interconexión, al mismo tiempo que 

impulsa la innovación y el pensamiento divergente en los estudiantes. 

Por su parte, Gómez (2023) indica que un docente aplicando este método, es un 

aprendiz permanente que no puede pensar la asignatura por un lado y la didáctica por el otro, 

ya que la materia y su enseñanza constituyen un todo inseparable.  

A continuación, presento diferentes herramientas que podemos usar en la aplicación 

de la metodología STEAM: 

1. Lego Education 

STEAM de LEGO® Education aprovecha la curiosidad y el deseo naturales de todos 

los niños de crear, explorar e investigar. 

El Parque STEAM permite que los maestros de Educación Infantil den vida en el aula 

a las ciencias, la tecnología, la ingeniería, las artes y las matemáticas con una versatilidad y 

una creatividad inagotables, así como una buena dosis de aprendizaje a través del juego. 

Principales Valores de Aprendizaje: 

 Causa y Efecto 

 Observación y descripción 

 Resolución de problemas 

 Desarrollo de la imaginación 

 Capacidad de creación y representación de realidades 
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 Juego de roles y trabajo colaborativo 

Enlace:https://education.lego.com/es-es/ 

2. Scratch 

Scratch es un entorno de desarrollo visual en el que los alumnos codifican 

aplicaciones sencillas enlazando y formando un puzzles, resultando una herramienta atractiva 

y divertida para los alumnos. 

Con esta aplicación, es posible que los más pequeños vayan, no sólo asimilando 

conceptos relacionados con los ordenadores, si no que, a su vez, van aprendiendo y 

adquiriendo habilidades importantes que les serán útiles para cualquier ámbito educativo o 

asignatura. 

Scratch en el aula fomenta: 

 Desarrollar el pensamiento lógico y algorítmico 

 Desarrollar métodos para solucionar problemas de manera metódica y ordenada 

 Desarrollar el hábito de hacer autodiagnosis con respecto a su trabajo 

 Desarrollar la capacidad de poner en duda las ideas de uno mismo 

 Tener la posibilidad de obtener resultados complejos a partir de ideas simples 

 Trabajar cada cual a su ritmo en función de sus propias competencias 

 Aprender y asumir conceptos matemáticos: coordenadas, variables, algoritmos, 

aleatoriedad 

 Aprender los fundamentos de la programación 

 Usar distintos medios: sonido, imagen, texto, gráfico… 

 Posibilitar el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de conocimiento. 

Enlace: https://scratch.mit.edu/ 

 

3. Minecraft Education 

Minecraft: Education Edition, la versión educativa del popular videojuego Minecraft, 

permite crear experiencias de aprendizaje basado en el juego con las que se podrán trabaja 

habilidades STEM, desarrollar la creatividad y plantea experiencias de colaboración y 

resolución de problemas entre los estudiantes. 

Ventajas 

Total libertad creadora. 

https://education.lego.com/es-es/
https://scratch.mit.edu/
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 Cuando el niño accede a Minecraft tiene total libertad para crear lo que desee. 

 Se encuentra con un mundo natural en su pantalla y a partir de ahí su creatividad no 

tiene límites. 

Estética diferente. 

 Minecraft no tiene una estética de vanguardia. 

 Es un juego en tres dimensiones en el que todos los elementos tienen forma de cubo. 

 Animales, seres, árboles, estancias… todo es cúbico. 

Contenido sorpresa. 

 Cada vez que el jugador comienza una partida desde cero en Minecraft está sujeto a 

la sorpresa de lo que aparecerá en la pantalla. 

 Las imágenes van apareciendo aleatoriamente, a través de mapas que se abren sin que 

el jugador sepa el que será. 

Amplias posibilidades. 

 Minecraft permite construir desde lo más sencillo hasta lo más rebuscado. 

 Todo a partir de los bloques Minecraft. El niño es un creador-arquitecto sentado 

delante de un mundo ilimitado, un mundo de fantasía. 

Retos constantes. 

 En el juego aparecen cada noche una serie de seres monstruosos que pueden hacer 

perder lo conseguido; así, el jugador se enfrenta al reto de perpetuar lo ya creado. 

Enlace: https://education.minecraft.net/en-us  

Recursos  

Las impresoras 3D en STEAM ofrecen beneficios como la capacidad de transformar 

conceptos abstractos en objetos físicos, estimulando la creatividad y el pensamiento crítico 

en los estudiantes. Permiten un aprendizaje práctico, fomentando la resolución de problemas 

y la innovación a través de la creación de prototipos. 

Ventajas de la educación STEAM: 

 Facilitan el aprendizaje interdisciplinario y aplicado. 

 Refuerzan habilidades de diseño y tecnología. 

 Fomentan la experimentación y el trabajo en equipo. 

 Prepara a los estudiantes para enfrentar desafíos reales en ciencias, ingeniería y 

tecnología. 

https://education.minecraft.net/en-us
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En conclusión, la metodología STEAM ha revolucionado la educación integrando 

Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas en un enfoque práctico e 

interdisciplinario. Esta metodología no solo fomenta habilidades críticas como el 

pensamiento creativo y la resolución de problemas, sino que también impulsa la innovación 

y el trabajo colaborativo a través del uso de herramientas como Lego Education, Scratch y 

Minecraft. Estas herramientas permiten a los estudiantes aprender mediante la 

experimentación, desarrollar habilidades técnicas, y aplicar conceptos abstractos en 

proyectos reales, preparándolos para los desafíos del futuro. 
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EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, TECNOLOGÍA, INGENIERÍA, 

ARTES Y MATEMÁTICAS EN EL CURRÍCULO 

La integración de la ciencia, tecnología, ingeniería, arte y las matemáticas (STEAM) 

tienen numerosos beneficios en la educación contemporánea. Por lo cual, cada día este 

enfoque toma más valor y se convierte en un enfoque de gran importancia en la educación, 

ya que, muchos trabajos están basados en tecnología conducentes a la ingeniería, y además 

están fundamentados en el conocimiento de las matemáticas y la ciencia (DeZarn et al., 

2023).  Entonces, se puede visualizar a la ingeniería como la conceptualización de un 

proyecto fundamentado en Arte, Ciencias y Matemáticas, donde la tecnología es la 

herramienta innovadora que sirve como puente y que facilita la conceptualización de manera 

eficaz y efectiva de dicho proyecto.    

Hoy en día existe un debate sobre cuáles son las mejores prácticas para implementar 

dicho enfoque en el aula. En este sentido, resalta la idea que dichas prácticas se deben 

construir sobre interconexiones naturales y holísticas entre materias STEAM, promoviendo 

la comprensión de los estudiantes, basándose en sus conocimientos previos. Por otro lado, 

también se sugiere que se debe ampliar la comprensión de los estudiantes de cada disciplina 

a través de la exposición a contextos STEAM socialmente relevantes a  ellos,  en donde se le 

dé la oportunidad de practicar la resolución de problemas después de que se ha impartido la 

instrucción directa, en una manera que  los estudiantes puedan modificar o elaboran el 

contenido (interpretando, ejemplificando, clasificando, infiriendo, diferenciando u 

organizando) o quizás reflexionando sobre la instrucción adquirida, permitiendo la 

socioformación a través de conversaciones con otros.  

En la actualidad existen un gran número de recursos tecnológicos que van desde los 

LMS, herramientas de presentación y juegos entre otros, que permiten a través de la 

integración de estos, la enseñanza de contenidos STEAM. 

Dichas herramientas, permiten a los estudiantes explorar y solventar problemas de la 

vida real desarrollando el pensamiento crítico y analítico, fomentando la formación de 

individuos capaces de resolver problemas de la vida real de manera kinestésica.  Entre 

algunas de estas herramientas tecnológicas podemos mencionar los productos de LEGO 

EDUCATION, que facilitan desarrollar el aprendizaje a través de la creación, permitiendo 

que el estudiante tenga una mejor perspectiva de las matemáticas. Adicionalmente, fomentan 
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el desarrollo de las habilidades blandas, tales como la colaboración, la creatividad y la 

innovación.  

Por otro lado, tenemos Minecraft, el cual ha sido un video juego muy popular en las 

últimas décadas, donde los jugadores manipulan virtualmente bloques en 3D para construir 

cosas de manera virtual. Este juego generó una versión educativa, la cual es una versión 

diseñada solo para ser usados con fines educativos. La cual, permite a los profesores enseñar 

a través de la gamificación, e integrando contenidos de STEAM en una serie de materias 

incluyendo desde lectura, química y hasta codificación, dándoles un toque de diversión y 

realista a los contenidos más difíciles y poco llamativos para los estudiantes.  

Entonces, el auge de las clases y clubes de robóticas, han permitido que la 

codificación, haya ganado popularidad en las escuelas, permitiendo desarrollar a temprana 

edad el pensamiento crítico, la resolución de problema, la creatividad y el sentido de trabajo 

en equipo. Entre algunas herramientas y lenguaje populares podemos nombrar Python, que 

es un lenguaje de programación   relativamente sencillo y versátil, también, es muy popular 

Scratch que funciona como una plataforma visual para enseñar a los niños los fundamentos 

básicos para la programación.   

En resumen, el enfoque STEAM permite que el proceso enseñanza-aprendizaje sea 

participativo y holístico. En el cual, el currículo se mantiene estructurado y sin 

modificaciones. Sin embargo, cabe la flexibilidad y la complejidad de las actividades 

permitiendo que el estudiante implemente diferentes estrategias, usando diferentes 

habilidades, tales como las kinestésicas o manuales, cognitivas, y por supuesto sociales, para 

resolver problemas, usando el pensamiento crítico y permitiendo que el estudiante sea el 

dueño de sus soluciones y de su conocimiento. Lo cual, permite “asociar el pensamiento 

lógico con la creatividad”, convirtiendo el estudio del currículo STEAM más atractivo y 

motivador para los estudiantes (Meza & Duarte, 2020). 
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LA METODOLOGÍA STEAM EN EDUCACIÓN BÁSICA: ACERCANDO AL 

ESTUDIANTADO A LA CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

La metodología STEAM es un modelo pedagógico para abordar contenidos para los 

futuros científicos, temas de interés de los niños, niñas y adolescentes, una apreciación a la 

ciencia y tecnología dentro del aula o fuera de ella. Las mejores prácticas para implementar 

en el aula, son las que el maestro sitúa las ciencias, la tecnología, la ingeniería, las artes y las 

matemáticas, las pone en marcha en planeas de aprendizaje didácticos que motivan al 

estudiantado para su constante formación. Ya que nunca perderá el espacio, los momentos 

de aprendizaje significativo para enriquecer los conocimientos de sus educandos. 

Las herramientas que pueden usar los académicos con sus estudiantes, son las tablas 

numéricas, la tecnología como herramienta para llevar a cabo el proyecto STEAM, los 

videos, la práctica de campo, utilizar instrumentos tecnológicos, experimentos, por ejemplo, 

con el uso de un microscopio, una lupa, una herramienta digital, la lectura digital, dibujar o 

el indagar en el campo, al estudiantado les encanta observar y sentir la experiencia de la 

práctica. 

Una experiencia que tuve fue que puse a mis estudiantes a conocer la arquitectura 

desde su historia, apoyándome con la revista HELIX, un tema, tanto física como teórica, 

jugamos al arquitecto (a), un espacio de aprendizaje que se trabaja en el campo, la teoría, y 

la tecnología. Estos momentos de enseñanza aprendizaje son muy significativos para las 

niñas, niños y adolescentes. 

Un ejemplo es, trabajar como un ingeniero aeronáutico, los apoyamos con videos, los 

tipos de aviones, ¿qué es un avión, que partes tiene, de que están hechos, ¿cuáles son las 

profesiones que están involucrados en la fabricación?, ver documentales de aviones, y porque 

no, llevarlos a una fábrica donde fabriquen partes de avión, así mismo hacer un avión de 

papel. Llevar una metodología STEAM, conlleva mucho entusiasmo a los estudiantes desde 

que comienzas el proyecto y lo terminas. Se mantiene el estudiante motivado en tener más 

visión y seguir aprendiendo. 

El currículo de la metodología STEAM, si se adapta, como ejemplo es el programa 

de estudios mexicano, en el que, algunos de los proyectos que se trabajen en educación 

básica, se trabaja con este modelo. Se puede adaptar dotando el método en etapas, y jugando 

a ser grandes profesionales, como arquitectos, contadoras, geógrafos, pintores, matemáticos, 

etc. 
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Podemos llevar a cabo el modelo STEAM para enseñar a escribir y leer, para que los 

estudiantes aprendan a sumar, restar, multiplicar, dividir, prácticas de aprendizaje y adquirir 

muchos conocimientos. Esta metodología me ha llenado de satisfacción, ya que hace que el 

docente investigue, esté creando en la enseñanza, y además, aumenta la creatividad, y ayuda 

a mantener motivados a sus pupilos (González-López y Angel-G, 2023; 2024).  

Por último, la metodología STEAM, ha sido un modelo para acercar al estudiantado 

a la ciencia y tecnología, por ende, familiarizarse con la ingeniería, artes y matemáticas, 

campos fundamentales para la sostenibilidad de una nación. Con el uso de esta técnica, se da 

seguridad a las universidades futuros estudiantes en la formación de futuros ingenieros, 

ingenieras y otros. 
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STEAM: INNOVACIÓN MULTIDISCIPLINARIA PARA UNA EDUCACIÓN 

INCLUSIVA 

La implementación de un enfoque STEAM en el aula no solo enriquece el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, sino que además atiende a la diversidad de habilidades y estilos de 

estudio presentes en el alumnado. A través de prácticas como el Aprendizaje Basado en 

Proyectos, la involucración de varias disciplinas junto con la inclusión del arte en el currículo, 

los educadores pueden crear entornos de conocimiento más inclusivos y efectivos que, a su 

vez, preparen a los estudiantes para los desafíos del futuro. 

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) ha ganado 

terreno en la educación moderna, al integrar disciplinas científicas con el arte para fomentar 

una enseñanza multidisciplinaria y significativa. Para lograr una implementación efectiva de 

este enfoque en el aula, es necesario adoptar ciertas prácticas pedagógicas que no solo 

promuevan el aprendizaje interdisciplinario, sino también cultiven la creatividad y el 

pensamiento crítico en los estudiantes. 

Una de las mejores prácticas para implementar STEAM es la utilización del 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Este enfoque permite que los estudiantes apliquen 

conocimientos científicos y artísticos en la resolución de problemas reales. De acuerdo con 

Domènech-Casal (2018), "El Aprendizaje Basado en Proyectos en el marco STEM presenta 

una serie de componentes didácticas que son esenciales para el desarrollo de la Competencia 

Científica" (p.30). Este método no solo facilita la comprensión de conceptos complejos, sino 

que además fomenta la colaboración, la comunicación, y así mismo la aplicación práctica del 

conocimiento y habilidades fundamentales. 

Para el modelo STEAM, es fundamental la integración e incorporación de métodos y 

disciplinas diversas en las actividades de aula, lo cual permitirá a los estudiantes ver las 

interrelaciones entre ellas. Esto, en consecuencia, enriquece su comprensión y les ayuda a 

transferir conocimientos. En este sentido, esta práctica es esencial para que los estudiantes 

desarrollen una mentalidad flexible y adaptable, crucial para enfrentar los desafíos 

contemporáneos. La diversidad de habilidades en el aula es un desafío común, por lo que el 

currículo STEAM debe ser flexible y adaptable. Una manera efectiva de lograrlo es 

incorporando el arte y el diseño en la enseñanza de las ciencias, permitiendo que estudiantes 
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con diferentes talentos y estilos de aprendizaje encuentren vías significativas para participar 

en el proceso educativo. 

En relación con esto, Serón y Murillo (2020) destacan que "El enfoque STEM ha 

devenido en la última década en un nuevo acrónimo STEAM, en el cual, Arte y Diseño se 

presentan con todo su potencial" (p.65). De este modo, podemos observar que la inclusión 

del arte no solo expande el acceso a los contenidos científicos a un grupo más amplio de 

estudiantes, sino que también facilita el desarrollo de habilidades creativas que son esenciales 

para la innovación. 

Es importante tener en cuenta que para la aplicación del método STEAM, es necesario 

adaptarlo al currículo de manera que incluya el arte, lo cual permite a los estudiantes 

desarrollar una comprensión más profunda y creativa de los conceptos científicos. En este 

contexto, Perales y Aguilera (2020) afirman que "Integrar el arte en la educación científica a 

través del enfoque STEAM puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una comprensión 

más profunda y creativa de los conceptos científicos" (p.38). Esto nos lleva a determinar que 

esta integración es particularmente útil para atender a la diversidad en el aula, ya que ofrece 

múltiples formas de representar y entender el conocimiento. 

El enfoque STEAM también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafíos 

futuros al promover el desarrollo de habilidades tanto científicas como artísticas. Como 

señala García (2020), "La enseñanza de las ciencias a través de STEAM promueve el 

desarrollo de habilidades científicas y artísticas, preparando a los estudiantes para enfrentar 

los retos del siglo XXI" (p.24). Por lo tanto, adaptar el currículo para incluir estas 

dimensiones permite que todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades 

específicas, puedan participar plenamente y beneficiarse del aprendizaje. 

En definitiva, la implementación del enfoque STEAM en la educación 

contemporánea representa un avance significativo en la forma en que los estudiantes 

adquieren y aplican conocimientos. Este enfoque no solo permite integrar disciplinas que 

tradicionalmente han sido tratadas de manera aislada, sino que también proporciona un marco 

inclusivo que atiende a la diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje. Al incorporar el 

arte como un elemento clave junto con la ciencia, la tecnología, la ingeniería y las 

matemáticas; el enfoque STEAM ofrece una plataforma para que los estudiantes desarrollen 

competencias esenciales para el siglo XXI, como la creatividad, el pensamiento crítico y la 

resolución de problemas complejos. 
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Modelo STEAM  

El enfoque STEAM ha surgido como una tendencia importante en la educación 

moderna, ya que no solo busca dar otro tipo de aprendizaje a los estudiantes con habilidades 

técnicas y científicas, también integra la creatividad y el pensamiento crítico. Este modelo 

educativo promueve la interdisciplinariedad, lo que resulta esencial en un mundo cada vez 

más complejo y conectado, donde la resolución de problemas exige una variedad de 

herramientas y perspectivas, que permite al estudiante pensar, indagar, crear, experimentar 

en proyectos. 

Blanco, (2021), refiere que para la implementación del este enfoque STEAM dentro 

de las instituciones educativas depende de las políticas educativas impulsadas en cada país, 

las cuales se establece en los documentos curriculares. Por ello, es necesario realizar cambios 

en la formación de docentes, capacitándolos constantemente, los docentes por su parte deben 

de estar dispuestos a estos cambios, situación necesaria para realizar modificaciones en el 

diseño de las prácticas educativas, así como en las herramientas o materiales que se van a 

utilizar.  

Uno de los aspectos más significativos del enfoque STEAM es su capacidad para 

preparar a los estudiantes a los desafíos del mundo, el aprendizaje basado en proyectos, les 

permitirá abordar temas de los problemas relevantes y contemporáneos, fomentando 

habilidades necesarias.  Esto subraya la importancia de aplicar conocimientos a situaciones 

prácticas, lo que no solo aumenta la retención de la información, sino que también prepara a 

los estudiantes para el mercado laboral. 

Sin embargo, el éxito del enfoque STEAM no está garantizado, depende de varios 

factores, como la formación docente y la adecuación de los recursos. Estos aspectos son 

críticos; los educadores deben estar preparados en relación a las habilidades y los 

conocimientos necesarios para implementar un currículo STEAM de manera efectiva. Este 

llamado a la preparación docente indica que la mera inclusión de STEAM en un plan de 

estudios no será suficiente sin el soporte apropiado para los docentes. 

Por lo que Serón (2020) refiere que en relación a este modelo a implementar como lo 

es STEAM, la propuesta del proyecto comienza a tomar forma una vez tomadas las 
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decisiones a partir de los diversos encuentros con los participantes involucrados y el 

correspondiente intercambio conocimiento disciplinar implicado en el problema a resolver, 

ello dirigido siempre por el docente encargado del proyecto. 

Los estudiantes deben trabajar en equipo, aprender a comunicarse de manera efectiva 

compartir responsabilidades. Los docentes, por su parte, deben ir guiando el proceso de 

aprendizaje, brindando apoyo cuando sea necesario. Es importante que el enfoque STEAM 

sea flexible, se adapte a las necesidades, así como a los contextos de los estudiantes. Esto 

implica considerar las diferencias en los estilos de aprendizaje, intereses y entornos 

culturales. Al hacerlo, se puede asegurar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de 

participar para beneficiarse del modelo STEAM. 

Existen diferentes plataformas digitales, en los que pueden encontrar cursos 

interactivos y herramientas que cubren una amplia gama de temas STEAM. Las cuales 

permiten a los educandos aprender a su propio ritmo, lo cual es particularmente útil en las 

aulas con estudiantes de diferentes niveles educativos, ofrecen la posibilidad de seguimiento 

del avance del alumnado, lo cual es valioso para los educadores; así como herramientas de 

simulación y laboratorios virtuales, permitiendo explorar conceptos científicos y 

matemáticos a través de simulaciones interactivas. Estas herramientas son especialmente 

útiles cuando los recursos físicos o los laboratorios no están disponibles.  

Asimismo, integrar la tecnología en proyectos que requieran la aplicación de 

múltiples disciplinas STEAM permite a los estudiantes ver la conexión entre diferentes áreas 

del conocimiento. La multiculturalidad social en al ámbito educativo, así como las 

capacidades especiales que existen en la sociedad, es un motivo necesario para realizar 

estrategias fundamentales de los docentes, así como ajustar la enseñanza según las 

necesidades individuales de los estudiantes.  

Esto puede implicar modificar el contenido, el proceso, el producto o el entorno de 

aprendizaje. Para ello la tecnología puede ser una aliada poderosa para facilitar el acceso al 

modelo STEAM. Las herramientas de tecnología asistida, como software de lectura de texto, 

dispositivos de comunicación aumentativa y alternativa.  

La inclusión de estas herramientas en el currículo permite a los estudiantes con 

diversas habilidades accedan al aprendizaje de manera equitativa, por otro lado, el diseño 

universal de aprendizaje, es un marco que guía el desarrollo de currículos que proporcionan 

a todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades, igualdad de oportunidades 

para aprender. En el proyecto de STEAM, esto implica ofrecer múltiples medios de 

representación, expresión y compromiso. 

En conclusión, el proyecto STEAM representa un avance innovador en la educación, 

fomenta no solo conocimientos técnicos, sino también habilidades esenciales para el 
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desarrollo integral de los estudiantes. Sin embargo, su implementación efectiva requiere una 

atención cuidadosa a la formación de educadores y a la creación de un entorno de aprendizaje 

adecuado. 
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EDUCACIÓN STEAM INTEGRADA AL CURRÍCULO 

La metodología de STEAM (Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) 

se ha posicionado como una metodología educativa que promueve el aprendizaje 

interdisciplinario, holístico y contextualizado en los estudiantes. Es un modelo educativo 

donde se vincula e integra las materias científico-técnico con las artes, de forma 

interdisciplinar (Yackman, 2008). Sin embargo, la puesta en práctica de esta metodología 

requiere de herramientas y adaptaciones curriculares que garanticen la participación de los 

estudiantes, así como el éxito de lo trabajado. Este texto examina algunas de las prácticas que 

se pueden implementar en STEAM, con la finalidad de atender la diversidad de habilidades 

en el aula.  

Por otra parte, una de las prácticas más importantes a implementar este enfoque en el 

aula es centrarse en la creación de un espacio de aprendizaje donde se promueva la 

curiosidad, la creatividad y el pensamiento crítico. Según Chacón, Chacón, y Alcedo (2012) 

unas de las mejores prácticas, es por medio de la creación de los proyectos interdisciplinarios 

donde se vinculen los conceptos de las diferentes disciplinas de STEAM de forma pertinente.  

Los proyectos deben surgir del contexto, respondiendo a las necesidades y problemas 

inherentes a la realidad del alumno dentro de la comunidad escolar, lo cual genera la 

vinculación de saberes, el análisis para la resolución de problemas y la transformación social. 

También uno de los temas que se considera clave, es la colaboración entre los 

docentes de las diferentes disciplinas y áreas del conocimiento. Barrios (2004) menciona la 

importancia de crear espacios donde los docentes reflexionen, dialoguen y conozcan otras 

estrategias de enseñanza; se considera que estos espacios son oportunidades de aprender, 

contrastar, reconstruir la teoría-práctica; evitando separar el conocimiento de la puesta en 

práctica de los conocimientos multidisciplinares.  

Por ende, el enfoque STEAM debe estar acompañado de la evaluación formativa, 

como parte de una de sus características.  Según Rojas y Gras (2023) la evaluación necesita 

ser continua, con la finalidad de identificar las necesidades (individuales y colectivas) de los 

estudiantes. Esta evaluación permite identificar los logros generados, así como los procesos 

que se realizaron para obtenerlos, el análisis del error y el aprendizaje del mismo; una de las 

características que destaca en este enfoque.  
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Sin embargo, las herramientas y recursos tecnológicos implementados en los 

proyectos STEAM van más allá del uso de dispositivos electrónicos, dando prioridad al uso 

de material didáctico interactivo y contextualizado.  Entre las herramientas más destacadas 

por la efectividad que tienen, es el uso de los kits de juego (o los kits de robótica educativa), 

LEGO, la cual permite manipular de forma directa el material, así como experimentar con 

conceptos tangibles. Estos materiales pueden ser implementados en todas las disciplinas 

requeridas, ya que fomentan la creatividad, potencializan las habilidades para la resolución 

de problemas y el pensamiento crítico, fundamentales en la educación.  

También un recurso tecnológico valioso, son las plataformas de simulación y de 

realidad aumentada, donde se les permite a los estudiantes visualizar de cerca muchas de las 

cosas que habitan esta galaxia a las cuales jamás podrían tener acceso los alumnos (Cai, 

Wang, y Chiang, 2014). Permitiendo a los estudiantes comprendan mejor los temas 

complejos, así como, la convivencia y observación más de cerca con temas como el sistema 

solar, el cuerpo humano y la historia del mundo. La realidad aumentada permite traer al 

mundo real información, generando la exploración de modelos tridimensionales.  

Así pues, adaptar el currículo STEAM para atender la diversidad de habilidades en el 

aula es esencial para garantizar a todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar de 

forma activa en el desarrollo de sus aprendizajes. Una estrategia que se puede aplicar es la 

diferenciación del contenido y de las tareas a desarrollar por los estudiantes. Los docentes 

pueden diseñar actividades STEAM donde varíen de complejidad, permitiendo a los 

estudiantes trabajen bajo su propio ritmo y según sus habilidades individuales, como 

colectivas. 

Al mismo tiempo, la implementación exitosa del enfoque STEAM en el aula requiere 

de combinaciones de prácticas pedagógicas efectivas, la integración de herramientas 

tecnológicas adecuadas y la adaptación del currículo para atender la diversidad de 

habilidades. Los docentes deben estar preparados para crear ambientes de aprendizaje donde 

no solo compartan conocimientos, sino también desarrollen habilidades necesarias para que 

los estudiantes se conviertan en solucionadores de problemas creativos y críticos en un 

mundo cada vez más complejo. 
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STEAM HERRAMIENTAS PARA EL APRENDIZAJE. 

Una de las tareas principales del docente es fomentar el desarrollo de sus estudiantes, 

para lo cual debe contar con las herramientas que favorezcan el máximo desempeño de estos, 

por tal razón, tiene en mente la utilización de diversos materiales para su ejecución, es 

menester del profesorado contar con las herramientas pertinentes, que le permitan centrar su 

atención, aunado a la motivación generada por el empleo de las temáticas y o recursos bien 

encauzados, para su máximo y desarrollo. Para esto es primordial tener en mente el empleo 

y uso de diversos materiales en el aula (favorecido por las TAC) Tecnología para el 

Aprendizaje y Conocimiento. 

Ante esta situación el empleo del enfoque STEAM viene a poner en marcha un 

panorama integral donde se funcionan diversos saberes, conocimientos y habilidades,  

promocionando con esto una pedagogía activa donde busca que nuestros alumnos formen y 

construyan sus propios conocimientos,  para poder con ello ir generando procesos en diversas 

áreas de aprendizaje, si bien la ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas forman 

parte de nuestra gran acercamiento a la hora campo saberes pensamiento científico, quien 

busca a través del razonamiento con apoyo de la ciencia llegar a generar sus propios saberes. 

El uso de las Tecnologías para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y el enfoque 

STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas) resulta fundamental para la 

educación en la actualidad. Las TAC brindan a los docentes las herramientas necesarias para 

enfocarse en el desarrollo integral de sus estudiantes, promoviendo una enseñanza más 

dinámica y motivadora mediante el uso de recursos bien diseñados. A su vez, STEAM 

propone una visión integral que combina diferentes disciplinas, impulsando una pedagogía 

activa en la que los alumnos son protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, 

favoreciendo con ello la creatividad, la solución de problemas Ortiz, Ortiz, Trejo y Martínez 

(2024). Esta metodología fusiona el pensamiento científico, la innovación y el razonamiento 

lógico para fortalecer habilidades clave, preparando a los estudiantes para resolver problemas 

complejos y fomentar un aprendizaje profundo en diversas áreas. 

Dentro del sistema educativo, se han planteado como propuestas algunas sugerencias 

metodologías para el desarrollo de proyectos educativos, debido a que el enfoque STEAM 

permite de acuerdo con la SEP (2022) involucrar activamente a los estudiantes mediante 

preguntas o problemas centrados en la ciencia y la tecnología, estimulando su pensamiento 

crítico. Fomenta la planificación y ejecución de investigaciones o diseños tecnológicos, ya 
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sea en el aula, laboratorio o en campo. Además, sensibiliza sobre la importancia de utilizar 

la evidencia obtenida a través de experimentos para validar soluciones o tomar decisiones 

informadas. En México, la visión STEAM se alinea con estos principios, integrando ciencia, 

tecnología, ingeniería y matemáticas, cada disciplina desempeñando un rol crucial en la 

formación integral de los alumnos.  

La tarea crucial es realizar cambios en nuestras prácticas, pero, no con la invitación 

autoritaria, sino con la visión de cambiar paso a paso el empleo de acciones que favorezcan 

la implementación de dicha metodología, siendo una propuesta más, una herramienta que 

podemos favorecer desde nuestra experiencia y como aprovechar nuestros acercamientos a 

las tecnologías y las apps que favorecen aprendizajes. Sin duda alguna requiere que el 

magisterio tome en cuenta cuantas el dominio de estas herramientas y poder implementarlas 

en buena medida no tomando modelos a seguir sino desde lo ya con su curiosidad han 

conocido y pueden aplicar en los grupos de clases. 

Brevemente mencionaré algunas actividades implementadas, desde la aplicación de 

páginas en línea de juegos académicos, como app para favorecer, poner en juego lo 

aprendido, dentro de ellas podemos mencionar QUIVER  que funciona imprimiendo 

plantillas de una gran variedad de dibujos los cuales puedes generar en tres dimensiones con 

la ayuda de un qr para visualizar sus ejercicios realizados, yo trabaje con el volcán una 

temática sumamente llamativa, inspirando a su realización y motivando a ver en movimiento 

y con sonido, también existe una app que se llama ARLOOPA encargada de trabajar con la 

realidad aumentada donde puedes investigar varios animales, preparar presentaciones con 

ellos e interactuar en esta aplicación sumamente divertida. 

Por último, mencionar el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y 

Matemáticas), junto con el uso de las TAC (Tecnologías para el Aprendizaje y el 

Conocimiento), se ha convertido en una herramienta clave para la educación actual, los 

docentes necesitamos contar con recursos y herramientas que faciliten el desarrollo integral 

de sus estudiantes, promoviendo una enseñanza interactiva y motivadora. Además, el uso de 

aplicaciones educativas como Quiver y ARLOOPA, que emplean realidad aumentada, ofrece 

experiencias de aprendizaje altamente visuales e interactivas, lo que aumenta la motivación 

de los estudiantes, por ende, enriquece su proceso de aprendizaje. El reto actual es 

implementar esta metodología de manera gradual, aprendiendo formas de enseñanza-

aprendizaje, aprovechando la curiosidad y el conocimiento previo para mejorar la experiencia 

educativa. 
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MÁS ALLÁ DE LAS DISCIPLINAS: STEAM, UN ENFOQUE INNOVADOR 

La educación STEAM ha surgido como una metodología vanguardista que busca 

establecer conexiones entre las disciplinas de ciencia, tecnología, ingeniería, artes y 

matemáticas, promoviendo un aprendizaje más completo y significativo. Al fusionar estas 

áreas, los estudiantes adquieren habilidades cruciales para el siglo XXI, tales como 

pensamiento crítico, creatividad, resolución de problemas y colaboración. Se ha erigido como 

un enfoque pedagógico innovador que pretende integrar de forma integral estas cinco áreas 

disciplinarias. Al unir estos campos, la educación STEAM brinda a los estudiantes vivencias 

educativas más enriquecedoras y significativas, superando los métodos tradicionales. 

Este ingenioso modelo ha enriquecido notablemente la experiencia educativa, 

engendrando un enfoque más exhaustivo que amalgama teoría y práctica. "La educación no 

debe ser vista como un producto final, sino como un proceso continuo de aprendizaje y 

crecimiento." (Bauman, 2005, p. 42). Las ideas del autor critica la visión de la educación 

como un producto final y aboga por entenderla como un proceso continuo. La educación 

STEAM, con su énfasis en el aprendizaje práctico y colaborativo a través de proyectos, 

refleja esta idea de que el conocimiento debe ser flexible y utilizable en múltiples contextos 

a lo largo de la vida.  

En este contexto, la educación STEAM ofrece un espacio propicio para el desarrollo 

de la innovación y la experimentación, permitiendo a los estudiantes explorar y aplicar 

conocimientos de manera práctica. Esta aproximación pedagógica ha revolucionado la forma 

en que se concibe el proceso educativo, brindando oportunidades para que los estudiantes se 

involucren activamente en su aprendizaje y adquieran competencias relevantes para su 

futuro. "En un mundo líquido moderno, las habilidades adquiridas hoy pueden quedar 

obsoleta mañana. La educación debe preparar a las personas para la incertidumbre, no para 

certezas que ya no existen." (Bauman, ed al., 2007, p.35). Está noción destaca la importancia 

de que la educación prepare a los estudiantes para la adaptabilidad y la flexibilidad en un 

mundo en constante cambio. La educación STEAM, al integrar múltiples disciplinas y 

fomentar habilidades como el pensamiento crítico y la resolución de problemas. En este 
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sentido, no solo enriquece la experiencia educativa, sino que también la capacidad de 

adaptación y la versatilidad son clave.  

Al integrar la teoría con la práctica de manera coherente, se fomenta un aprendizaje 

significativo que trasciende las fronteras disciplinarias y estimula la curiosidad y el 

pensamiento crítico en los educandos. "Cada ser humano tiene una combinación única de 

inteligencia. Éste es el desafío educativo fundamental: estimular a cada alumno de una forma 

personalizada.” (Gardner, 1994, p. 40). La inclusión de las artes en el enfoque STEAM 

permite atender a esta diversidad de inteligencias. Al ofrecer múltiples vías de aprendizaje, 

los educadores pueden personalizar la experiencia educativa, asegurando que todos los 

estudiantes puedan contribuir y destacar en diferentes áreas. Para implementar de manera 

exitosa este modelo educativo, resulta fundamental contar con un equipo directivo que 

respalde la innovación educativa y docentes dispuestos a enfrentar el desafío. Estimular la 

creatividad y la innovación mediante procesos de diseño, desde la concepción hasta la 

materialización.  

La educación STEAM no se restringe al uso de tecnología, sin embargo, las 

herramientas digitales pueden resultar invaluables para enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Por consiguiente, se vuelve crucial la utilización de recursos pertinentes, como 

la adopción de plataformas en línea que brinden recursos interactivos, simulaciones y 

actividades prácticas. La introducción de kits de robótica para la construcción y 

programación de robots, promoviendo así la comprensión de conceptos de ingeniería y 

programación. Facilitar a los estudiantes la creación de objetos físicos a partir de diseños 

digitales. La utilización de estas tecnologías para simular experiencias y explorar conceptos 

de manera inmersiva resulta fundamental. 

Al incorporar estas herramientas en la planificación curricular, los docentes pueden 

diseñar actividades desafiantes y motivadoras que promuevan el aprendizaje significativo, 

adaptándose a la diversidad de estilos de aprendizaje de cada estudiante. Esto permite crear 

experiencias educativas más personalizadas y enriquecedoras, fomentando un mayor 

compromiso y autonomía en el proceso de aprendizaje. Ya sea que los estudiantes sean más 

visuales, auditivos o kinestésicos, las herramientas digitales ofrecen múltiples vías para 

acceder al conocimiento y construir su propio aprendizaje. “El diseño de mi escuela ideal del 

futuro se basa en dos hipótesis: la primera es que no todo el mundo tiene los mismos intereses 

y capacidades; no todos aprendemos de la misma manera.” (Gardner, ed al., 2006, p. 98). En 

el contexto de STEAM, el rol del educador es fundamental. Al reconocer que cada estudiante 

es único, los docentes pueden crear un ambiente de aprendizaje colaborativo que fomente la 

exploración y creatividad, permitiendo que los estudiantes se involucren en su propio proceso 

de aprendizaje de manera efectiva. En ese mismo orden de ideas, un currículo STEAM 

efectivo debe atender a la diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje inherentes a cada 

estudiante.  
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EDUCACIÓN STEAM: INTEGRANDO LA CIENCIA, 

TECNOLOGÍA, INGENIERÍA, ARTES Y MATEMÁTICAS 

EN EL CURRÍCULO 

 

El mundo ha experimentado una serie de cambios como consecuencia del avance 

tecnológico, algunos de estos avatares pueden notarse a simple vista, fundamentalmente en 

la educación y las sociedades donde lo van experimentando a lo largo del tiempo gracias a 

un gran dinamismo en los procesos que se desarrollan impulsado por la interacción entre los 

actores sociales.   

Desde allí, ha surgido la necesidad de replantearse nuevas concepciones de 

información como de actualización en el individuo. Esto implica que la Educación requiere 

nuevas estrategias que contribuyan con el proceso formativo, y se consolide una enseñanza 

innovadora como productiva. Pues, la forma de proporcionar conocimientos está cambiando; 

siendo una realidad la vinculación entre la educación y la tecnología. 

Así mismo, el uso de equipos electrónicos es una tarea casi innata para los más 

jóvenes; compras, búsqueda de información, incluso transacciones bancarias e inscripciones 

a cursos o instituciones académicas que se han traslado al mundo digital, marcada por 

dispositivos tales como: computadores, juegos de video, música digital, teléfonos celulares 

y otros que hacen cada vez más amigable la navegación por internet y la conformación de 

redes sociales. 

Considerando el contexto anterior, cabe destacar que en el sistema educativo los 

estudiantes del siglo XXI deben formarse en habilidades para vivir en una sociedad letrada 

en el uso de las tecnologías y sobresalir en un mercado laboral cada vez más saturado, según 

lo planteado por Nina, (2020).  

Pero al mismo tiempo, la actualidad también demanda que docentes y estudiantes 

desarrollen una serie de habilidades blandas y duras como competencias debido a que la 

forma en que se ha venido entendiendo la educación no puede seguir siendo la misma, sino 

que esta debe innovar nuevas condiciones que manifiesta nuestro contexto social.  

Por consiguiente, es importante destacar, tomar en cuenta la Educación STEAM, 

Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas, la cual posee un enfoque pedagógico 

que apunta a resolución de problemas, promueve la independencia de los estudiantes en pro 

de hacer del aula una comunidad de aprendizaje. Desde esta perspectiva, el modelo STEAM 
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posee una estructura de cómo aprender de forma significativa basado en resolver problemas, 

hacer preguntas y buscar respuestas nuevas.  

Oportuno comentar, la postura Hawkins, Yamada y Jacob, (2018), quienes plantean 

que la Educación STEAM, ha mostrado diferentes posibilidades en distintos contextos, desde 

las escuelas iniciales hasta las universidades, abriendo campos de interés. Teniendo en cuenta 

la coyuntura histórica de evaluación de las instituciones de educación, la evolución de los 

enfoques educativos, los cuales han servido para establecer resultados y criterios dinámicos, 

que de alguna forma muestran los rezagos y adelantos en términos de reformas como 

transformaciones educativas. 

No obstante, el concepto de Reyes González (2019) es el más amplio, al considerarlo 

como un enfoque en el que la interdisciplinariedad juega el papel más fundamental para 

alcanzar un aprendizaje significativo y el cual tiene como objetivo incentivar el estudio de 

las áreas STEAM en los estudiantes, para desarrollar en ellos habilidades necesarias que les 

permitan estimular el crecimiento y progreso científico-tecnológico. 

Por otra parte, en el último tiempo, se ha hecho imperativa la incorporación en las 

aulas de clase lecciones y actividades que incorporan las habilidades STEAM: Ciencia, 

tecnología, ingeniería, arte y matemáticas. Dentro de ellas se contempla procesos creativos 

donde los estudiantes se involucran en eventos que combinan diferentes elementos de 

STEAM, en donde experimentan una consulta guiada, en la que deben hacer preguntas 

profundas, descubrir respuestas, aplicar lo aprendido y resolver problemas de manera 

creativa.  

En concordancia con lo anterior a través del STEAM se desarrollan proyectos que 

conllevan a realizar trabajos en equipo y diálogo reflexivo, en el que los estudiantes 

intercambian ideas y discuten técnicas para resolver problemas y ser reflexivos críticos. La 

creatividad y la iniciativa se hacen presentes en las aulas de clase aprendiendo a pensar y 

tomar decisiones. 

En otro orden de ideas, las herramientas y recursos tecnológicos más efectivos para 

enseñar contenidos STEAM, se pueden considerar primero reconocer a los estudiantes como 

actores principales, por lo que hay que incentivar su compromiso y el rol activo en su 

aprendizaje. Segundo promover el aprendizaje cooperativo, para construir conocimiento. 

Tercero ser facilitador del aprendizaje, el cual generará estrategias de conocimiento y 

motivación, sin olvidar la emoción. Cuarto promover el trabajo arduo, ya que la idea es 

generar un gran un reto para todos los estudiantes. 

Se hace interesante, adaptar el currículo STEAM a la diversidad de habilidades con 

la viabilidad de incentivar a los estudiantes a escoger profesiones a fines de la demanda del 

mercado laboral en el siglo XXI. Además, garantizar el desarrollo de conocimientos 

transversales adaptado dentro de los procesos o programas de formación académica, el cuál 
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involucre la interdisciplina de diversas áreas fundamentales como ciencia, tecnología, 

ingeniería y matemáticas, indispensables para desarrollar a la nueva generación del siglo y la 

innovación tecnológica en el presente como el futuro.  
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PRÁCTICAS PARA LA IMPLEMENTACIÓN DEL ENFOQUE STEAM EN EL AULA  

La diversificación de las actividades dentro del aula es fundamental para la 

consecución del proceso de enseñanza y aprendizaje. En este sentido, la adhesión a un criterio 

fundado en el aula desde una perspectiva técnico-científica resulta trascendental y así, tomar 

en cuenta la educación STEAM (basada en ciencia, tecnología, ingeniería, artes y 

matemáticas) se constituye como una situación crucial dentro del desarrollo del siglo XXI. 

Por lo tanto, tomando en cuenta tal aseveración, cabe hacer un llamado a la postura de la 

Universidad Europea (2023) cuando indica que algunos ejemplos de incorporación en el aula 

en cuanto a lo ya acotado, parten de lo siguiente:  

a) Proyectos interdisciplinarios donde se diseñen distintos proyectos que se 

relacionen con diversas disciplinas STEAM. Esto podría realizarse solicitando a 

los estudiantes productos que resulten de la fusión entre la matemática con la 

ingeniería, solo por mencionar un caso.  

b) Integración artística: Se fundamenta en la catálisis de la creatividad y conviene 

en utilizar al arte para la comunicación de pensamientos relativos a la ciencia y la 

tecnología, como, por ejemplo, diseñando una pintura donde se explique algún 

concepto científico.  

c) Experimentos prácticos y laboratorios: Con ello, se pretende que los estudiantes 

puedan ejecutar de forma práctica a toda la teoría que hayan internalizado durante 

el proceso de enseñanza y aprendizaje, además que propiciaría el desarrollo del 

método científico a través de la observación, los registros de datos, el 

procesamiento de información, entre otros.  

d) Trabajo en equipo: Pues con esto se implicaría el impulso de la congruencia en 

cuanto a la aplicación de diferentes talentos, ya que es bien sabido que el trabajo 

armónico entre las personas conlleva al desarrollo de cualquier organización o 

grupo de trabajo.  

Entonces, las propuestas antes mencionadas irían en consonancia con el propósito de 

esa educación STEAM que de acuerdo con Telefónica (2024) “promueve integrar y 

desarrollar materias científico-técnicas en un único marco interdisciplinar con un 

enfoque didáctico que garantice la transversalidad del proceso de enseñanza-

aprendizaje mediante ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas” (p. 1). No 

obstante, esa acotación, también es importante señalar que esto se lograría en el 
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contexto de la interrelación entre los actores que hacen vida dentro de las 

instituciones educativas, pues es muy bien sabido que las escuelas funcionan como 

células de socialización y dentro de ellas, las aulas comprenden espacios todavía 

más específicos dentro de los cuales se desarrollan las actividades educacionales.  

Entonces, básicamente la mejor manera de aplicar las STEAM dentro del 

aula se constriñe a aplicar de manera proactiva, original y colaborativa, una serie 

de actividades que combinen todos sus elementos de composición más destacables 

para permitir el logro de la excelencia educativa. Por ello, se concluye que es 

menester contar con la capacitación profesional necesaria que tenga como punto de 

partida un binomio de apoyo entre las instituciones educativas y el Estado mismo.  
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