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RESUMEN

STEAM se ha convertido en una revolucionaria técnica que promueve los aprendizajes competentes en
el estudiantado. El objetivo de estudio consistié en determinar las aplicaciones de este método que los
docentes de educacion basica utilizan con los alumnos de una escuela rural.

Como metodologia se empled un enfoque mixto, disefio no experimental de nivel descriptivo, mediante
la realizacion de un cuestionario de encuesta a una poblacion de 58 profesores de la unidad educativa
fiscal Chamanga de la provincia de Esmeraldas, Ecuador, asi como la entrevista a una experta en esta
novedosa instruccion, que permitid fundamentar la discusion de los resultados. Estos revelan que el
profesorado apenas conoce de este importante recurso, aunque una mayoria del 86% esta dispuesto a
utilizarlo con los alumnos para enfrentar problematicas reales y encontrar soluciones creativas, empero
ya realizan algunas actividades relacionadas con esta herramienta, aunque no de forma transdisciplinar;
un 38% espera beneficios como el incentivo a explorar nuevos conceptos y experimentar con diferentes
soluciones, mientras un 28% espera poder estimular el pensamiento critico y promover estrategias de
resolucion.

Se concluye en que, hace falta que el profesorado pueda instruirse en la metodologia STEAM para
impartir los conocimientos enfocados a adquirir competencias, guiando en todo el proceso a los escolares,
haciendo el mejor uso de los tiempos, generando un ambiente de aprendizaje positivo y agradable,
motivandolos desde la base de lo que van aprendiendo, y evaludndolos cuantitativamente cuando hayan
obtenido logros positivos, que a su vez, contintien promoviéndolos a nuevos logros.

Palabras claves: alumnos, escuela de educacion basica, método, STEAM, transdisciplinariedad.

ABSTRACT

STEAM has become a revolutionary technique that promotes competent learning in students. The
objective of this study was to determine the applications of this method used by basic education teachers
with students in a rural school.

The methodology used was a mixed approach, non-experimental design of descriptive level, by means
of a questionnaire survey to a population of 58 teachers of the Chamanga fiscal educational unit of the
province of Esmeraldas, Ecuador, as well as the interview to an expert in this novel instruction, which
allowed to base the discussion of the results. The results reveal that teachers are hardly aware of this
important resource, although a majority of 86% are willing to use it with students to face real problems
and find creative solutions, although they already carry out some activities related to this tool, although
not in a trans disciplinary way; 38% expect benefits such as the incentive to explore new concepts
and experiment with different solutions, while 28% expect to stimulate critical thinking and promote
resolution strategies.

It is concluded that teachers need to be trained in STEAM methodology to impart knowledge focused on
acquiring competencies, guiding students throughout the process, making the best use of time, generating
a positive and pleasant learning environment, motivating them from the basis of what they are learning,
and evaluating them quantitatively when they have obtained positive achievements, which in turn,
continue to promote them to new achievements.

Keywords: students, elementary school, method, STEAM, transdisciplinarity.
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Introduccion

En Ecuador, la educacion es un derecho
inalienable de todos los ciudadanos promulgado
en la Constitucion. La Ley Organica de
Educacion Intercultural y su Reglamento,
vigentes, establecen los niveles de formacion
basica elemental, media, superior y bachillerato
para los nifios y adolescentes; de los cuales,
la educacién bésica constituye la base del
conocimiento para los educandos.

En este sentido, las metodologias
empleadas por el profesorado, son fundamentales
para contribuir a la aprehension de los saberes
en el estudiantado, una de las mas innovadoras,
la constituye el método de ensefianza STEAM
(Aguilera y Ortiz, 2021), que amalgama
disciplinas como ciencia, tecnologia, ingenieria,
arte y matematicas, para impulsar un aprendizaje
activo y centrado en la resolucion de problemas,
potenciando la creatividad e innovacion de los
alumnos (Azcaray, 2019).

Esta modalidad educativa se orienta
a equipar a los estudiantes con las destrezas y
conocimientos esenciales para abordar los retos
de la era actual (Castro, 2020). Dentro de este
marco, resulta esencial discernir la definicion,
significacion y metas que establece la educacion
STEAM (Calderén et al.2024).

En el contexto rural ecuatoriano, sobre
todo en provincias como Manabi, la educacion
basica demanda algunas necesidades, sobre todo
de la aplicacion de metodologias activas que
promuevan un aprendizaje mas integral. Por
tanto, el objetivo de esta investigacion se centrd
en determinar las aplicaciones de la metodologia
STEAM en la educacion basica fiscal de la
ruralidad de la provincia de Esmeraldas, Ecuador.

Revision de literatura
Definicion

La educacion STEAM se define como
una estrategia pedagdgica interdisciplinaria que
entrelaza ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas (Oliveros, 2019). Mediante la fusion
de estas areas del conocimiento, se enriquece
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a los estudiantes con una paleta de habilidades
y saberes, promoviendo asi el razonamiento
l6gico, la solucion de problemas y la creatividad
(Celis y Gonzélez, 2021).

Esta técnica de ensefianza aboga por un
aprendizaje activo y experiencial, posibilitando
que los aprendices extrapolen los conceptos
tedricos a escenarios concretos, optimizando la
comprension y memorizacion del conocimiento
(Aguirre et al., 2020). Esta corriente educativa
se dedica al cultivo de capacidades criticas para
el mundo actual como el analisis riguroso, la
solucion creativa de problemas, la inventiva y el
trabajo colaborativo (Garcia , 2020).

Latrascendencia de laeducacion STEAM
es indiscutible en la sociedad contemporanea,
marcada por un ritmo acelerado de avances
tecnologicos (Ortiz, 2020). Al formar a los
alumnos con un fuerte fundamento STEAM, se
los prepara para sortear con éxito las demandas
de un ambito laboral en continua transformacion,
valorando las capacidades STEM, cada vez mas
requeridas en el mercado de trabajo (Saborio y
Garcia, 2021).

Objetivos

La finalidad principal de la educacion
STEAM es brindar una ensefianza integral y
armonica en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte
y matematicas, haciendo que la integracion de
estas ramas pueda inculcar en los estudiantes
una perspectiva amplia que potencie la reflexion
critica, la solucidon de entuertos y la innovacion
(Garcia & y Garcia, 2020). Esta educacion
procura despertar el interés y estimular la
implicacion en campos STEAM, promoviendo
carreras cientificas y tecnologicas (Greca et
al., 2021), asi como avanzar en la inclusion y
equidad de género en las STEAM, asegurando
oportunidades equitativas para todos los
educandos (Paez y Valencia, 2023).

Componentes de la educacion STEAM

La educacion STEAM se edifica sobre
cinco pilares fundamentales: ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas, los cuales dotan
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a los alumnos de una robusta plataforma en
distintas esferas del saber, promoviendo una
perspectiva amplia y conectada del entorno que
les circunda (Herro  y Quigley, 2017).

La ciencia constituye una columna
vertebral en la educacion STEAM, a través de
ella, los estudiantes inspeccionan el universo
natural, exploran fendmenos y deducen leyes
fundamentales (Furman, 2016); se estimula la
inquisitividad y el andlisis critico, instigando al
alumnado a generar hipdtesis, proyectar estudios
experimentales y escrutar datos (Banco Popular,
2023). La ciencia igualmente impulsa la sinergia
y la cooperacion, aspectos clave dado que varios
descubrimientos emanan de la cooperacion
interdisciplinaria (Higuera et al., 2019), nutre
en los estudiantes una profunda comprension del
mundo y los cimientos para trayectorias futuras
en ambitos cientificos y tecnoldgicos (Diego et
al., 2022).

La tecnologia posibilita que los
estudiantes adquieran destrezas practicas y
entendimiento técnico, capacitandolos para el
manejo de herramientas digitales en contextos
variados, cataliza la creatividad y la resolucion
de dificultades, exigiendo a los estudiantes la
generacion de soluciones imaginativas y la
utilizacion de recursos tecnoldgicos para superar
obstaculos (Lopez et al., 2020). Tiene un rol
determinante en la confeccion y puesta en marcha
de respuestas a problemas actuales, puesto
que suministra el instrumental para disehar y
plasmar prototipos y soluciones, preparar a los
estudiantes para los desafios y las posibilidades
de un mundo progresivamente tecnificado (Ortiz
et al., 2021).

La ingenieria, pilar clave de STEAM,
inculca en los estudiantes la habilidad para idear,
edificar y perfeccionar soluciones a inquietudes
reales; promueve un juicio analitico y fomenta la
creatividad para que los educandos identifiquen
retos, postulen innovaciones y colaboren en
la implementacion de sus estrategias (Moroni,
2017). La ingenieria asimismo integra conceptos
matematicos y cientificos en el desarrollo
y edificacion de respuestas. Al amalgamar
la ingenieria con la educacion STEAM, se
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potencian las habilidades analiticas y prepara a
los estudiantes para incursiones profesionales en
ambitos afines a la ingenieria, como arquitectura,
robdtica y energias renovables (Villarreal y
Estrada, 2022).

Mediante el arte, los educandos elevan
sus capacidades creativas y aprenden a manifestar
sus ideas con audacia visual y estética. El arte
alienta la fantasia, el pensamiento detallado y
la valoracion de diversos métodos de expresion
artistica, se erige como medio para transmitir
conceptos cientificos y tecnoldgicos de forma
comprensible y sugestiva (Serén, 2021). El arte
en la educacion STEAM, fomenta un enfoque
de aprendizaje holistico donde la creatividad y
la autoexpresion se entrelazan con el rigor de las
ciencias y las matematicas (Zapata y Carmona,
2021).

Las matematicas otorgan a los estudiantes
la capacidad de desarrollar raciocinio numérico,
loégico y analitico, crucial en numerosos campos
cientificos y tecnoldgicos, pues, ofrece un
idioma universal y estrategias para la resolucion
de problemas cuantitativos, modelado de sucesos
naturales y analisis de informaciéon (Oliveros,
2019). Estudiando matematicas, los alumnos
adquieren habilidades para el juicio critico, el
razonamiento légico y la solucion de problemas
complejos; les permite comprender y aplicar
conceptos en contextos cientificos, tecnoldgicos
y de ingenieria, equipandolos para estudios
avanzados y carreras en 4areas vinculadas
(Gonzalez, 2024).

Beneficios de la educacion STEAM

Esta pedagogia, que entrelaza Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas
confiere numerosas ventajas a los estudiantes, les
provee una comprension holistica del entorno y
dota a los estudiantes de aptitudes multifacéticas
aplicables durante toda su vida (Azcaray, 2019).
Entre estas ventajas se encuentran también, la
mejora en la solucion de problemas, el estimulo
de la creatividad e innovacion, la capacitacion
para las exigencias laborales futuras y el fomento
de la igualdad de género en las areas STEM
(Rojas et al., 2023).
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Elmétodo STEAM incentiva el desarrollo
de competencias resolutivas en los educandos;
mediante el enfrentamiento de retos y proyectos
interdisciplinarios, los alumnos aprenden a
detectar y desglosar problemas, buscar estrategias
de solucion y analizar los efectos de sus acciones
(Ortiz et al., 2021). Fomenta un pensamiento
critico, incentiva al trabajo colaborativo y nutre
la creatividad, capacidades vitales en el mundo
laboral contemporaneo (Piqueras, 2022).

Estimula la creatividad y la originalidad
en los estudiantes al ofrecerles caminos
alternativos para abordar desafios y proyectos.
Con la integracion del arte con la tecnologia en el
marco STEAM, los alumnos tienen la capacidad
de plasmar su ingenio, razonar de forma inventiva
y descubrir alternativas novedosas frente a los
problemas. Esta confluencia entre ingenio y
creatividad promueve el pensamiento divergente
y contribuye a que los estudiantes forjen una
mentalidad abierta y creativa, cualidades
imprescindibles en un mundo intrincado y
globalizado (Juvera y Hernandez, 2021).

Este enfoque educativo prepara a los
estudiantes para los desafios laborales del
mafiana, dotdndolos de destrezas y competencias
esenciales en un entorno profesional en constante
metamorfosis. STEAM ensena adaptabilidad,
pensamiento critico, resoluciéon de problemas
y trabajo colaborativo, pericias sumamente
demandadas en el mercado laboral actual y
perspectivo (Ortiz et al., 2018). Aquellos
estudiosos en las disciplinas STEAM cuentan
con un abanico ampliado de posibilidades de
empleo y estdn en disposicion de contribuir al
progreso tecnologico y cientifico de la sociedad
(Rodriguez y Alsina, 2023).

Asi también, se propone promocionar un
equilibrio de género dentro de las areas STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas),
tradicionalmente dominadas por el género
masculino (Garcia , 2020), STEAM intenta
desmantelar los estereotipos de género y alentar
tanto la participacion como el interés femenino
en estas materias; proporcionando acceso y
oportunidades 1igualitarias a una enseflanza
inclusiva y justa, se persigue el empoderamiento
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de las mujeres y la disminucion de la disparidad
de género en la representacion y participacion
laboral en estos campos (Contreras, 2021).

Beneficios de las aplicaciones STEAM en la
educacion basica

Las aplicaciones STEAM ofrecen varios
beneficios en la educacion basica, permiten a los
estudiantes colaborar y trabajar en equipo, lo que
fomenta el aprendizaje cooperativo y desarrolla
habilidades importantes para el trabajo en grupo
(Agencia Vasca de Innovacion, 2017). Estimulan
la curiosidad y la exploracion al presentar
contenido interactivo y dindmico que incentiva
a los estudiantes a explorar nuevos conceptos y
experimentar con diferentes soluciones, ayudan
a desarrollar habilidades para la resolucion de
problemas al plantear desafios y puzzles que
requieren pensamiento critico y estrategias de
resolucion (Rodriguez et al., 2023).

Estas  aplicaciones  permiten  la
colaboraciony lainteraccion entre los estudiantes,
lo que fomenta el aprendizaje cooperativo, a
través de actividades y proyectos en equipo, los
estudiantes desarrollan habilidades importantes
para el trabajo en grupo, como la comunicacion
efectiva, la negociacion, la planificacion y la
toma de decisiones conjuntas (Quigley y
Herro, 2016). Trabajar en equipo les permite
a los estudiantes compartir conocimientos,
habilidades y perspectivas, lo que enriquece su
aprendizaje y les ayuda a desarrollar un sentido
de responsabilidad y compromiso compartido
(Garcia , 2020).

La instruccion STEAM  presenta
contenido interactivo y dindmico que despierta
el interés de los estudiantes y les motiva a
explorar nuevos conceptos y temas; mediante
simulaciones,  experimentos  virtuales y
actividades practicas, los estudiantes pueden
investigar, descubrir y aprender de manera activa
(Ortiz et al., 2021). Esto les permite desarrollar
una actitud de busqueda de conocimiento,
fomentando su curiosidad y su capacidad de
indagacion, ya que, la exploracion a través de
estas aplicaciones les brinda la oportunidad
de experimentar con diferentes soluciones y
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enfoques, estimulando su pensamiento critico y
creativo (Seron, 2021).

El uso de este método en la educacion
basica implica desafios y puzzles que requieren
que los estudiantes utilicen el pensamiento
critico y estrategias de resolucion (Cifuentes
y Caplén, 2019). La resolucion de problemas en
un entorno interactivo, hace que los estudiantes
desarrollen habilidades como el analisis, la
sintesis, la evaluacion y la toma de decisiones
(Ruiz  , 2021). Estas actividades les permiten
enfrentarse a situaciones problematicas de
manera segura y sin miedo a equivocarse,
promoviendo la confianza en sus capacidades
para abordar desafios y encontrar soluciones
efectivas, promoviendo por demés el éxito
académico y personal de los estudiantes (Saborio

y Garcia, 2021).

Implementacion de la educacion STEAM

La implementacion de la educacion
STEAM implica incorporar ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matematicas en la ensefianza.
Se enfoca en fomentar capacidades como el
pensamiento analitico, la solucion de dilemas
y el trabajo colaborativo, para lo cual requiere
de estrategias didacticas que estimulen la
implicacion estudiantil activa, tales como el
aprendizaje por proyectos y la dindmica grupal
(Ruiz , 2017). Es primordial contar con
instrumentos y materiales pertinentes, desde
programas de disefio hasta equipamiento de
laboratorio, que posibiliten a los estudiantes
explorar y poner en practica lo aprendido. Se
requiere también, la sinergia entre educadores
y expertos en STEAM, cuya experiencia
contribuye a enriquecer el itinerario educativo
(Gonzélez y Abarca, 2020).

En la educacion STEAM, los
procedimientos y estrategias pedagdgicas
promueven una activa implicacion estudiantil,
incentivando su autonomia en el aprendizaje,
de manera que, utilizando la metodologia de
proyectos, los alumnos indagan y abordan
desafios auténticos mediante la unién de
diversas areas del saber (Santillan et al., 2019).
El trabajo colaborativo es esencial y fomenta el
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intercambio de perspectivas y cooperacion entre
pares. El aprendizaje experiencial, otro método
clave, insta a la exploracion y aplicacion concreta
de los conocimientos adquiridos, estos enfoques
pedagodgicos son favorables para el cultivo de
competencias como el pensamiento innovador,
la creatividad y la facultad de resolver problemas
(Villafrades, 2018).

La ensefianza STEAM depende de
recursos 'y herramientas especificos para
potenciar el aprendizaje estudiantil, estos pueden
ser materiales didacticos para cada ambito
STEAM, junto a libros, softwares de disefo y
programacion, equipamientos de laboratorio
y dispositivos digitales interactivos (Simarro
& y Couso, 2018). Dichos recursos posibilitan
a los estudiantes experimentar, examinar e
implementar sus conocimientos de forma
practica, también hay plataformas virtuales
y comunidades en linea que ofrecen acceso a
materiales educativos y fomentan el intercambio

de saberes entre educadores y alumnos (Sanchez,
2019).

La sinergia entre educadores y expertos
enriquece la educacion STEAM, los expertos
son quienes capacitan a los docentes en estas
areas, compartiendo su dominio y metodologias
didacticas, mientras los profesores se
benefician de la sabiduria y experiencia de los
profesionales en ciencia y tecnologia, quienes
aportan conocimientos al dia y comparten sus
vivencias laborales (Zamorano et al., 2018).
Esta colaboraciéon puede realizarse mediante
la interaccion directa en las aulas, proyectos
compartidos entre instituciones educativas
y empresas, o mediante la mentoria que los
profesionales ofrecen a los alumnos (Garcia et
al., 2017). La cooperaciéon mutua fortifica la
educacion STEAM vy ofrece a los estudiantes
una perspectiva mas integradora y practica de las
disciplinas (Santillan et al., 2020).

Metodologia

La investigacion se desarrollo en la
Unidad Educativa Fiscal Chamanga, localizada
en la parroquia San Jos¢ de Chamanga, canton
Muisne, provincia de Esmeraldas, Ecuador.
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Se emple6 un enfoque mixto de
investigacion, disefio no experimental, de nivel
descriptivo para fundamentar la importancia
de STEAM en la educacion basica. Mediante
el método analitico se realizo el andlisis de los
resultados obtenidos de la aplicacion de los
instrumentos de recogida de informacion que
fueron el cuestionario de encuesta y la entrevista
a expertos.

La encuesta estuvo estructurada en 7
preguntas con opciones multiples, referentes a
las aplicaciones de STEAM en el trabajo con
los estudiantes. El instrumento se aplicd a la
poblacion total de 58 docentes que laboran en la
mencionada Unidad Educativa.

Resultados y discusion

Los resultados de la encuesta expresan
la aplicacion del método STEAM en aulas de
clases de la Unidad educativa Fiscal Chamanga.
Aunque el 73% de los docentes refiere que
tiene solo un poco de conocimiento de esta
metodologia, el 55% de ellos indica que a veces
la ha utilizado, y la totalidad expresa que si esta
dispuesto a utilizarla con mayor frecuencia.
Estos datos denotan una contradiccion evidente
en cuanto al conocimiento de la metodologia
STEAM vy de su aplicacion con los estudiantes
para el aprendizaje, sin embargo, la frecuencia
con que actividades equivalentes a STEAM se
desarrollan en aula, pueden observarse en la
figura 1 siguiente.

Figura 1

Frecuencia con que los docentes realizan
actividades, experimentos, proyectos o similares
con el alumnado

Nota. Obtenido de encuesta a docentes.
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Como puede notarse en la figura 1, si
se desarrollan actividades de tipo STEAM con
el alumnado, sopeso del desconocimiento del
profesorado, el 83% de ellos las efectian cada
parcial, lo cual indica que realizan con bastante
frecuencia experimentos, proyectos o actividades
similares para fomentar el aprendizaje.

En la figura 2 se observan las actividades
de tipo STEAM que suelen practicarse en aula
con los estudiantes.

Figura 2
Actividades STEAM realizadas con los
estudiantes

Nota. Obtenido de encuesta a docentes.

Puede observarse en la figura 2, los
experimentos, proyectos o actividades similares
que se realizan en aula con los alumnos, asi,
el 36% efectia dibujos de paisajes, objetos,
plantas, animales y otro 36% elabora objetos
con materiales reciclados. Un menor porcentaje
del 28% realiza crucigramas para fomentar los
aprendizajes.

En cuanto a las razones para implementar
STEAM en aula, se describen en la figura 3.
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Figura 3
Razones para implementar la metodologia
STEAM en el aula

Nota. Obtenido de encuesta a docentes.

Puede apreciarse en la figura 3 que, una
mayoria de docentes equivalente al 90%, se
pronuncia por implementar STEAM en el aula
para que los alumnos adquieran la capacidad de
poder enfrentar situaciones problematicas de la
realidad y encontrar soluciones creativas a estas.

Sobre los beneficios de STEAM en el
aula, la figura 4 muestra el detalle.

Figura 4
Beneficios de implementar STEAM en el trabajo
con estudiantes en aula

Nota. Obtenido de encuesta a docentes.

Se observa en la figura 4 que, uno
de los beneficios que el 38% de profesores
consideran obtener, implementando STEAM
en el trabajo con los alumnos es incentivarlos a
explorar nuevos conceptos y experimentar con
diferentes soluciones. Para un 28% el beneficio
radica en poder estimular el pensamiento critico
en los estudiantes para proponer estrategias de
resolucion de conflictos en la realidad que viven
cada dia. Asi también un menor porcentaje de
profesores (17%) considera que con STEAM
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se fomenta el aprendizaje cooperativo y se
propende al desarrollo de habilidades para el
trabajo grupal; un porcentaje igual (17%) refiere
que se desarrollan habilidades para resolver
problemas de manera efectiva.

De acuerdo a los resultados, segin
la experiencia de la experta, Belén Palop, la
educacion STEAM en el aula de primaria es uno
de los escenarios naturales en los que STEAM se
debe dar, a donde estoy yendo con esto, es decir,
en el nivel mas basico el nifio va a recordar y
en el nivel mas complejo el nifio va a crear, ese
crear lleva a ese demuestra, partiendo de que, el
contenido por ejemplo, siempre va a ser la suma
de numeros pares y la competencia es totalmente
distinta, el curriculo competencial conlleva a no
quedarse en el temario, sino ir un paso mas alla,
hacer que el alumno se movilice en uno de esos
niveles para que “haga”.

Para la experta, cuando un docente trabaja
un contenido, es el sujeto de la accion. Cuando
el docente trabaja la competencia, es el nifio que
desarrolla la competencia, ¢l es el sujeto de la
accion, para esto, el docente debe usar tareas
que lo llevaran a un nivel de competencia. Esto
implica tiempo y un clima de aprendizaje, no
de ensefianza, una diferencia total con una clase
callada a una clase activa que es sintoma de estar
aprendiendo, un alumno que esta conectado, esta
generando un clima diferente. La motivacion
es esencial, viene del logro que va alcanzando
el estudiante; el dar tareas que ellos puedan ir
haciendo, es lo que va a generar la motivacion,
esto puede explicarse con la frase “suelo bajo
para que todos puedan entrar y techo alto para
que todos puedan crecer”.

Un punto fuerte es hacer que los alumnos
estén en casa, para lo cual, la curiosidad es un
gran motor, hacer que los niflos quieran ir a la
escuela, trabajando siempre con la seguridad,
decirle al nifio: no importa si te equivocas, puedes
seguir; y cuando eso ha sucedido, el docente no
debe tomar nota de sus errores, cuando toma
nota es cuando se da cuenta de su competencia.
El docente lo deja equivocar, sin penalizacion,
ya habra otra oportunidad, usa los tiempos y
deja que suceda el aprendizaje. Otro elemento
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vital es la alegria, concebida como ausencia de
la tristeza, es esencial para generar un ambiente
agradable, un estado de curiosidad, admiracion
y alegria. Ese entorno de emociones adecuadas
para el aprendizaje, con unas tareas adecuadas
al aprendizaje, donde el docente deja de ser el
centro de todo esto y deja paso a los nifios, es
lo que andamos buscando con STEAM (Palop,
2022).

Palop explica que, STEAM en la primaria
es interdisciplinariedad, multidisciplinariedad,
yuxtaposicion, y transdisciplinariedad, pero
lo que ocurre normalmente en las escuelas es
que, cada salon de clases tiene a sus alumnos,
desagregados por cada asignatura, esto es
interdisciplinariedad. Cuando se proponen tareas
que involucren otras asignaturas, mirando en
una misma direccidén, es multidisciplinariedad.
Al hablar de STEAM se quiere ir a la
transdisciplinariedad, hacer un momento para
derribar la frontera e integrarlas, conectar los
puntos y que transformen la informacién en
conocimiento. Aunque, no debe trabajarse asi
todo el tiempo, en algin momento hay que
enfocarse en la disciplina determinada. Una
actividad matematica relacionada con el tema es
multidisciplinar; pero, el incluir un tropiezo para
que usen la matematica es transdisciplinar.

En la practica de Palop, tener una rubrica
no es un trabajo forense para evaluar al alumno,
la rabrica es para irme dando cuenta de los
logros que ha alcanzado y lo que falta alcanzar.
Educacion STEAM es la integracion del trabajo
escolar de ciencias naturales y sociales (S), las
matematicas (M), las humanidades y el arte (A),
hasta el punto en el que, para el alumno, no sean
discernibles las fronteras entre unas materias y
otras. La practica docente debe estar apoyada en
la ingenieria E, en las metodologias de trabajo,
asi como por las herramientas tecnologicas
T para permitir a los alumnos adquirir
competencias a través del disefio de soluciones
a problemas realistas. Realista para un nifio es
lo suficientemente razonable. El objetivo no es
memorizar saberes, sino adquirir competencias.
No puedo ser competente sino sé de ese algo. No
trabajamos menos que cuando trabajamos por
contenidos, no solo recordar sino poder crear.
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Finalmente, la docente enfatiza en que,
las competencias se trabajan con el alumno
haciendo, pero siempre se le puede ensenar,
empleando las rutinas de pensamiento, comparar
y contrastar, un descubrimiento guiado, ABP,
ejercicios rutinarios, de todos estos, el que mejor
valida con STEAM es el ABP pero hay que tener
un montén de herramientas para ir sacandolas
y hacer esa integracion, todas las asignaturas
anaden una integracion de conocimientos Yy
competencias (qué va a hacer el alumno con el
conocimiento). En algunos proyectos STEAM
la matematica se queda como herramienta, el
foco es reforzar los aspectos matematicos de
las propuestas STEAM. En la integracion del
cuerpo y la mente, por ejemplo una propuesta
de aula puede ser recortar un triangulo; si el
alumno esta recortando el triangulo, debe estar
pensando que esta recortandolo, pensando en lo
que esta haciendo, es decir, estar alineado lo que
esta haciendo con lo que estd aprendiendo. El
docente orquesta y el que toca es el alumno.

Conclusiones

Las aplicaciones de la instruccion
STEAM son multiples en la educacion escolar
basica, sin embargo, en la realidad de la
educacion fiscal de la ruralidad de la provincia
de Esmeraldas, estan empledndose de manera
desarticulada con el propdsito esencial de
este método, mas bien con un resultado
interdisciplinar en que cada asignatura promueve
actividades para el aprendizaje de la misma, y
no como una integracioén de conocimientos entre
una asignatura y otras.

Hace falta que el profesorado pueda
instruirse en la metodologia STEAM para
afianzar las multiples beneficios que ofrece para
el aprendizaje, para el rol del nuevo docente que
ensena los conocimientos enfocados a adquirir
competencias, guiando en todo el proceso a sus
alumnos escolares, haciendo el mejor uso de los
tiempos, generando un ambiente de aprendizaje
positivo y agradable, motivandolos desde la
base de lo que van aprendiendo, y evaluandolos
cuantitativamente cuando hayan obtenido
logros positivos, que a su vez, continlien
promoviéndolos a nuevos logros.
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STEAM ofrece oportunidades frescas a
la comunidad educativa, autoridades, docentes y
alumnos, para repensar la manera en que se esta
desarrollando la educacion basica, planteando
que se puede trabajar con la naturaleza propia,
buena voluntad y predisposicion de los nifios,
quienes son un lienzo en blanco para poder
adornarlo con los colores del conocimiento de
todas las asignaturas, poco a poco, alegremente,
atendiendo a sus voces, a sus preguntas, a sus
ideas, a su espontaneidad, y otras virtudes que
lo retroalimentaran, cuando el guia docente
dirige hacia sus destino a la barca y hace que los
estudiantes remen.
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