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Resumen

El siglo XXI se caracteriza por ser una época de constantes transformaciones que
plantean la necesidad de redefinir los modelos de ensefianza y aprendizaje. Entre estos
nuevos enfoques se encuentra STEAM, un modelo educativo que se basa en el
aprendizaje integrado de las disciplinas que conforman su acrénimo, Science,
Technology, Engineering, Arts y Mathematics. A partir de dichas premisas se disefio el
presente estudio cualitativo, cuya muestra esta constituida por 29 alumnos de la etapa de
educacion primaria y 13 docentes del 4ambito educativo de la Comunidad Autéonoma de
Aragén. La investigacion se planted con el propdsito de conocer las motivaciones,
objetivos y competencias desarrolladas en el alumnado con la aplicacion de dindmicas
STEAM, asi como su contribucion a la atencion a la diversidad de necesidades e
inclusion en el ambito escolar. Tras la recogida y anélisis de la informacion, se concluy6
que el deseo de incrementar la motivacion del alumnado resultd ser el pretexto de los
centros para introducir STEAM en sus aulas, constituyendo ademads uno de los objetivos
que se pretendian alcanzar. De igual modo, pudo comprobarse como se produjo la
adquisicion de competencias y se respondié a la atencién a la diversidad de

caracteristicas del alumnado.
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Abstract

The 21st century is characterized as a time of constant transformations that pose the
need to redefine teaching and learning models. Among these new approaches is
STEAM, an educational model based on the integrated learning of the disciplines that
make up its acronym, Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics. Based
on these premises, the present qualitative study was designed. The sample consisted of
29 primary school students and 13 teachers in the educational field, from the
Autonomous Community of Aragon. The research was proposed with the purpose of
knowing the motivations, objectives and competences developed in the students with
the application of STEAM dynamics, as well as their contribution to the attention to the
diversity of needs and inclusion in the school environment. After the collection and
analysis of the information, it was concluded that the desire to increase student
motivation turned out to be the pretext for the centers to introduce STEAM in their
classrooms, also constituting one of the objectives to be achieved. Likewise, it was
possible to verify how the acquisition of competencies took place and how attention was

paid to the diversity of student characteristics.
Keywords

STEAM, motivation, objective, competencies, inclusion



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

La sociedad actual se encuentra sumida en una serie de continuas transformaciones.
Estas repercuten en todos los ambitos de desarrollo de los individuos, entre los que
indiscutiblemente se dispone el contexto educativo (Dominguez et al., 2019). Esto da
lugar, como afirma Casado y Checa (2020), a que se cuestione la necesidad de
remodelar o redefinir los modelos de ensefianza y aprendizaje para que se adecuen a las
demandas y necesidades de los ciudadanos del siglo XXI. Entre estos requerimientos, se
encuentran la capacidad de procesamiento de la informacion, la resolucion de problemas
y las habilidades cognitivas e interpersonales, ademas del dominio especifico que a cada
profesion compete (Lam, 2023). Dado que la educacion desempefia un papel
fundamental en la formacion del alumnado para que, en un futuro préximo, pueda
desenvolverse de manera adecuada en la sociedad, es preciso que las instituciones
educativas desarrollen modelos o metodologias que mejoren el aprendizaje
competencial de los estudiantes y contribuyan a una formacién integral de los mismos

(Carrera, 2021).

Por todo ello, la relevancia del presente estudio de investigacion viene justificada en
tanto que se pretende indagar sobre un modelo educativo ciertamente novedoso,
escasamente investigado en el panorama educativo nacional espafiol y minimamente
implantado en la Comunidad Auténoma de Aragoén. Este enfoque, conocido como
STEAM, busca educar sobre areas de conocimiento de manera interdisciplinar para
desarrollar habilidades que permitan a las personas resolver los desafios de una sociedad
que tan rapidamente cambia (Jenkins, 2007). A pesar de ser un modelo que,
gradualmente, esta alcanzando una mayor importancia en numerosos paises (Zamorano,
2018), resulta dificil encontrar estudios que den respuesta a todas las cuestiones que
surgen acerca de este enfoque. Por tanto, es preciso planificar y llevar a cabo
investigaciones para aunar conocimientos y, de esta manera, crear una base solida que
permita desarrollar el modelo STEAM (Garcia et al., 2023). Por este motivo, con el
siguiente estudio cualitativo se pretende contribuir a profundizar acerca de las
percepciones que diferentes agentes del ambito educativo manifiestan acerca de la

implantacion de este modelo en los centros educativos.
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1.1 Propdsito y objetivos

La presente investigacion presenta como propoésito principal conocer y profundizar
sobre las motivaciones que orientan a los centros educativos de las etapas de educacion
Infantil y Primaria de la Comunidad Auténoma de Aragdén a iniciarse en proyectos
STEAM. De igual modo, se pretender analizar los objetivos a alcanzar con la aplicacion
de dindmicas STEAM vy las competencias a desarrollar con estas iniciativas en su
alumnado. Se estudian, entre otras cuestiones, las motivaciones y objetivos de
aprendizaje que se proponen lograr al implementar este modelo, asi como las
finalidades e intenciones que realmente ha logrado alcanzar el alumnado a través del
mismo. Asimismo, también se profundiza sobre las percepciones que manifiestan los
distintos profesionales de la educacién acerca de las competencias que desarrolla el
alumnado a través de este enfoque. Adicionalmente, se analizan situaciones concretas
fundamentadas en el uso de STEAM para indagar, de manera mas concreta, sobre el
alcance de un aprendizaje competencial. Del mismo modo, se analizan las percepciones
que algunos profesionales de la educacion exponen acerca del modo en que el modelo
STEAM contribuye a mejorar la atencion a la diversidad y a promover la inclusion de

todo el alumnado.

2. MARCO TEORICO

El siglo XXI se caracteriza por ser una época de constantes transformaciones en
todos los ambitos de la sociedad, entre las que se incluyen dindmicas econdmicas,
politicas, ambientales, sociales y cientifico-tecnoldgicas (Dominguez et al., 2019).
Todos estos cambios estan estrechamente relacionados con la hiperconectividad, la
inteligencia artificial, la automatizaciéon y la robdtica, y conducen a la sociedad a
desarrollar un estilo de vida dindmico y conectado con desempefios profesionales que,
muy posiblemente, en el futuro diferirdn considerablemente de los actuales (Zamorano
et al., 2018). Los jovenes de hoy en dia no se desenvolveran en un futuro en el entorno
digital que actualmente conocemos. Sin embargo, deben mantenerse preparados para los
cambios, para aprender a crear y también para hacer uso de herramientas tecnologicas

novedosas que permitan solventar los desafios que se les presenten (Lam, 2023).



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Esta revolucion tecnoldgica, de acuerdo al informe de la UNESCO (2015), demanda
en la sociedad capacidades de procesamiento de la informacidon y resolucion de
problemas, asi como habilidades cognitivas e interpersonales. Todo ello, afiadido al
dominio especifico que cada profesion requiere (Lam, 2023). Se exige que las personas
sean capaces y competentes para hacer frente a los avances de manera critica, reflexiva,
asertiva y contextualizada (Arrigui y Mosquera 2022). Teniendo en cuenta lo anterior,
Casado y Checa (2020) sostienen que resulta necesario redefinir los modelos educativos
actuales, priorizando el desarrollo de capacidades vinculadas a la creatividad, a la
resolucion de problemas y a la adquisicion de competencias tecnoldgicas y cientificas
(World Economic Forum, 2015). Del mismo modo, se persigue una priorizacion del
desarrollo de habilidades que permitan aprender a lo largo de la vida y comunicarse con

los otros, sobre la simple memorizacién o acumulacion de contenidos.

Las demandas y desafios del siglo XXI han inducido la generacion de un cambio en
la educacion y, como consecuencia, se ha producido el nacimiento de nuevos
planteamientos, entre los que se encuentra el enfoque de las competencias. Esta
perspectiva se fundamenta en cubrir las necesidades laborales de la sociedad, desarrollar
las potencialidades del estudiante, ayudar al desempefio exitoso del personal y ofrecer
una educacion completa y continua (Tacca, 2012). Este nuevo enfoque ha sido
respaldado por la Union Europea (UE) y, en consecuencia, los curriculums educativos
actuales (siguiendo las recomendaciones de dicho organismo) han resaltado la
relevancia de que se adquieran y desarrollen competencias (Consejo de la Unién
Europea, 2018) entendiendo por este término “ser satisfactoriamente capaz de

desempeniar ciertas tareas” (Tacca, 2012, p.164).

Este enfoque hacia el desarrollo competencial ha promovido el uso de metodologias
activas para garantizar la formacion permanente de los individuos (Lopez, 2011).
porque, tal y como sostiene Fernandez (2006), los métodos que implican la
participacion del alumnado resultan mas formativos y generan aprendizajes mas
profundos y duraderos debido principalmente a que la responsabilidad de su aprendizaje

depende de su implicacién, compromiso y esfuerzo ante la tarea.

De acuerdo a la definicion propuesta por ciertos autores (Lopez, 2007), las

metodologias activas comprenden un proceso interactivo basado en la comunicacion
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profesor-estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-material didactico y estudiante-
medio que potencia la implicacion responsable de este ultimo y conlleva la satisfaccion
y enriquecimiento de docentes y estudiantes. A través de estas metodologias, el
alumnado adquiere un papel activo dentro de su proceso de aprendizaje y, ademas, se le
brinda la oportunidad de implementar los conocimientos, herramientas y competencias
aprendidas diariamente en el aula (Santillan et al., 2020). Al realizar mas énfasis en lo
que el estudiante aprende que en lo que el docente ensefia, se produce un aumento de la
comprension, la motivacion y la participacion del alumnado (Defaz, 2020). Por su parte,
el docente adquiere un papel de mediador, organizador y asesor del proceso de

aprendizaje, el cual es contextualizado en situaciones reales y actuales (Defaz, 2020).

Dado que metodologias activas integran un abanico de recursos considerablemente
amplio, dentro de ellas se localizan algunos métodos con caracteristicas mas especificas
que permiten que difieran unos de otros. Algunos de los més relevantes harian
referencia al aprendizaje basado en proyectos, al aprendizaje basado en problemas, al

método de casos y al aprendizaje cooperativo.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (en adelante, ABP) es una metodologia
constituida por un conjunto de tareas de aprendizaje que se basan en la resolucion de
preguntas. Mediante estas tareas, se implica al estudiante en el disefio, planificacion del
aprendizaje, toma de decisiones y procesos de investigacion, dandole asi la oportunidad
de trabajar de manera autonoma durante el proceso y que culmina con la realizacién de
un producto final que es expuesto ante los demas (Jones et al., 1997). Esto implica que
el alumnado adquiere un rol activo, ya que se enfrenta a situaciones o cuestiones
similares a las reales, incorpora métodos de estudio y aprendizaje y desarrolla su
autonomia ante la resolucion de tareas ademas de sus competencias. En este proceso, el
docente adquiere el rol de guia y orientador del aprendizaje. En este sentido, incentiva el
interés de los estudiantes para que muestren un desempefo proactivo, refuerza los
esfuerzos tanto individuales como a nivel de grupo, diagnostica problemas y ofrece
tanto soluciones como retroalimentaciéon del aprendizaje (Medina et al., 2017). El
maestro debe asegurarse de que los proyectos encuentren el equilibrio entre habilidad y
desafio para que la experiencia se convierta en agradable para el alumnado (Johari y
Bradshaw, 2008). La asuncion de estos roles conlleva que los estudiantes desarrollen las

competencias que plantea De Miguel, (2006): manejo de las fuentes de informacion,

8



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

andlisis y sintesis, expresion oral y escrita, transferencia de conocimientos a nuevas
situaciones que abarcan diferentes disciplinas, pensamiento critico, responsabilidad
individual y grupal, y también habilidades de trabajo en equipo, planificacion,

organizacion y toma de decisiones.

Por otra parte, el Aprendizaje Basado en Problemas (en adelante, PBL) se define
como una metodologia en la que el problema dirige el aprendizaje. La cuestion o
problema debe presentarse de tal forma que el estudiante comprenda que es preciso que
se informe y profundice en ciertos temas, porque solo asi podra resolver el problema
planteado (Restrepo, 2005). Los problemas que se propongan evolucionaran de mas
cerrados a progresivamente mas abiertos o, lo que es lo mismo, de mas sencillos a mas
complejos. Resulta fundamental la seleccion y planteamiento del problema para que
incite al alumnado a indagar y, ademas, mantenga su motivacion (Restrepo, 2005). Las
variables a tener en consideracion en la formulacion del problema se concretarian en las
siguientes: relevancia, cobertura y complejidad (Restrepo, 2005). Los pasos de los que
consta esta metodologia, segiin Morales y Landa (2004) se especifican a través de las
siguientes cuestiones: planteamiento del problema, clarificacion de términos, lluvia de
ideas, andlisis del problema (averiguar qué se conoce y que se desconoce), definicion
del problema, explicaciones tentativas, obtencion de informacion, discusion final y
descarte de hipotesis. El rol que adquiere el alumnado se caracteriza por ser activo, de
igual modo que en el ABP, y el docente permanece al margen del proceso interviniendo
unicamente cuando observa que el grupo se desvia del objetivo. En ese caso, debera dar

pequenias pistas para reconducir la discusion (Restrepo, 2005).

El método de casos, o también denominado estudio de casos, es una metodologia
activa en la que se parte de un caso concreto cuya tematica se basa en un problema real,
y el alumnado debe realizar una investigacion para poder encontrar una solucion a dicho
problema. El estudiante tiene que ser capaz de comprender, conocer y analizar el
contexto teniendo en cuenta todas las variables que intervienen (Boehrer, y Linsky,
1990. Como sostienen Asopa y Bebe (2001), se basa en la participacion activa y
cooperativa, asi como en el didlogo democratico entre estudiantes. Dentro del estudio de
casos se distinguen dos variantes (Defaz, 2020). La primera de ellas consiste en plantear
un caso una vez que el alumnado ya tiene adquiridos unos conocimientos previos. Por

tanto, el objetivo de la propuesta es que el alumnado integre los conocimientos

9
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trabajados y los aplique al caso que se presenta. La segunda variante utiliza el caso
como punto de partida para comenzar a trabajar unos nuevos contenidos. De este modo,
mediante esta estrategia los estudiantes adquieren nuevos conocimientos. A través de
esta metodologia el alumnado desarrolla diversas competencias y capacidades tales
como la gestion de la informacién, la anticipacion y evaluacion de las decisiones
adoptadas, las habilidades de comunicacion interpersonales, de organizacion y gestion
personal, ademas del trabajo auténomo y en equipo (Universidad Politécnica de Madrid,

2008).

Otra de las metodologias activas mds comunmente utilizadas hace referencia al
aprendizaje cooperativo. Se trata de una metodologia en la que los estudiantes, en
pequefios grupos heterogéneos de maximo cinco componentes, trabajan conjuntamente
para maximizar su propio aprendizaje y el de sus compaferos (Johnson y Johnson,
2014). Los integrantes de cada equipo deben ser conocedores de que es necesaria la
cooperacion de todos los miembros para alcanzar la meta comtn, término que se conoce
como “interdependencia”. Ademas, es esencial que los componentes del equipo
desarrollen un rol de manera activa (Juarez, et al., 2019). De acuerdo con las
aportaciones de Spencer Kagan (2011), en este proceso es esencial que se cumplan
cuatro principios basicos: interdependencia positiva, responsabilidad individual,
igualdad de participacion e interaccion simultdnea. A través de esta metodologia, el
alumnado aprende cooperando con sus iguales. El rol del docente es, nuevamente, el de
facilitador, y debe asegurarse de proponer tareas que fomenten la participacion, el

didlogo y la reflexion tanto a nivel individual como grupal (Juarez et al., 2019).

El conjunto de estas metodologias conlleva que el estudiante sea el responsable de su
propio aprendizaje, es decir, que asuma un papel mas activo en la construccion de su
aprendizaje, que desarrolle la capacidad de trabajo en equipo en el que haya
intercambios de ideas, opiniones o puntos de vista y, ademads, que se lleve a cabo en

contextos sociales vinculados a la realidad (Fernandez, 2006).

En este punto, conviene destacar que el actual sistema educativo encamina el
aprendizaje hacia una formacién del alumnado holistica, critica, participativa,
democratica e inclusiva, cuya finalidad es fortalecer el desarrollo social, econdmico y

cultural (Macancela et al., 2020). Por ello, y de acuerdo con las indicaciones de
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Inmodino y Damasio (2007), conviene que la educacion responda a dindmicas mas
activas. Atendiendo a estos supuestos, la escuela se aproxima a cuestiones de relevancia
social vinculando conocimiento, accion y valores para, de este modo, formar individuos
que asocien aspectos cognitivos y emocionales del aprendizaje a través del hacer,

reflexionar y sentir.

Estos cambios demandan la presencia de una nueva era de la educacion en la que los
saberes deben mantenerse interrelacionados (Lam, 2023) y se debe hacer uso de
metodologias en las que el papel del alumnado sea activo. Y, precisamente bajo estas
premisas, se localiza el conocido como “enfoque STEAM” el cual tiene como fin
(Satchwell y Loepp, 2002) guiar al estudiantado hacia la innovacion y el pensamiento
critico para que posteriormente puedan aplicarlo a la realidad y a su vida cotidiana. Por
este motivo se recomienda a las instituciones educativas preparar a las nuevas

generaciones de alumnado a través del modelo STEAM (Lam, 2023).

2.1 Contextualizando el enfoque educativo STEAM

STEAM se refiere al acronimo formado por los términos anglosajones de Science,
Technology, Engineering, Arts y Mathematics. Se trata de un modelo educativo cuyo
mayor auge se sitlia en los ultimos anos (Doménech et al., 2019). Estd basado en el
aprendizaje integrado de dichas disciplinas y tiene como foco resolver un problema en
situaciones abiertas y no estructuradas (Yakman y Lee, 2012). STEAM cuenta con las
caracteristicas propias del enfoque interdisciplinar. Bajo esta perspectiva, el trabajo en
equipo y las competencias ejercen un papel primordial (Slough y Milam, 2013). El fin
que se persigue, como afirman Suérez et al., (2018) alude a disefiar y llevar a la practica
la solucion de un problema construyendo un objeto, teniendo en cuenta o ayudandose de
las disciplinas nombradas, y adentrando de esta manera al alumnado en el conocimiento

y manejo del método cientifico.

STEAM se origina y fundamenta en la educacion STEM, que surgio de la necesidad
de que mas estudiantes lograsen el éxito en la comprension de sistemas y conexiones
(Yakman y Lee, 2012) que unen las ciencias, la tecnologia, y las matematicas para

ayudar a solventar los problemas de esta sociedad que tan rapidamente cambia y se
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transforma (Jenkins, 2007). La filosofia STEAM gira, segiin Yakman (2008), alrededor
del concepto de que STEAM es igual a ciencia y tecnologia, interpretadas a través de la

ingenieria y las artes, todo ello basado en elementos matematicos.

Figura 1.

Concepto STEAM
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Fuente: Yakman (2008)

La cooperacién entre dichas disciplinas genera dindmicas e influencias realistas que
propician en los estudiantes un aprendizaje para adaptarse al mundo real (Barlex, 2002)
y, ademas, les ensena a adoptar habitos, actitudes y habilidades intelectuales para ser
aprendices adaptables durante toda la vida (Yakman y Lee, 2012). En definitiva, los
proyectos STEAM ayudan a los estudiantes a entender el contexto que les rodea, y se
sustenta en una férmula de éxito: aprendizaje, juego, disfrute y motivacion. Guian al
alumnado para que indague, dialogue, se involucre y desarrolle pensamiento critico y
creativo, asi como otras habilidades necesarias para el siglo XXI. STEAM integra,

ademas, las competencias tecnologicas, que facilitaran la insercion de los estudiantes en

el ambito laboral (Asinc y Alvarado, 2019).
2.2 ;Cual es el origen del modelo STEAM? Algunas pinceladas de historia

La primera vez que se introdujo el término STEAM fue en la década de los 90s. Mas
concretamente, se le atribuye a la Fundacion Nacional para la Ciencia en Estados

Unidos, organismo que fomenta la investigacion tecnoldgica y cientifica de este pais
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(Asinc y Alvarado, 2019). Este enfoque surgi6 bajo un trasfondo politico por la carrera
espacial entre Estados Unidos y la Union Soviética. Cuando esta ultima puso en 6rbita
el primer satélite artificial, EEUU fue consciente de que era necesario fortalecer a su
ciudadania en cuestiones relacionadas con las ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas, y esto constituyd el detonante para que comenzase a configurarse un
nuevo sistema educativo. Es decir, STEAM se origind como una estrategia de
competitividad entre potencias mundiales (Pineda, 2022). A dia de hoy, y tal y como
sostienen Lopez et al. (2020), este enfoque metodologico constituye una estrategia
eficaz para que los estudiantes puedan alcanzar habilidades cientificas, desarrollen
competencias de la sociedad globalizada, y se fomente el desarrollo econémico, social y
estructural de los paises. Ademads, ayuda a que los estudiantes se transformen en
ciudadanos involucrados, con capacidad para tomar postura frente a los desafios

tecnologicos.

El Informe Rocard en el afio 2007 advirtid6 sobre la disminucion del interés del
alumnado por carreras cientifico-tecnoldgicas y sefialé6 como causas de este fenomeno a
la equidad y a los roles de género, asi como a la descontextualizacion de la ensefanza.
También alerté en el mismo acerca de las importantes consecuencias que ello podia
suponer a medio plazo en el tejido de innovacion y desarrollo tecnologico (Rocard et al.,
2007). Por tanto, se puede asumir que STEAM no debe considerarse solo como una
metodologia (Doménech et al., 2019), sino que constituye un conjunto de herramientas
tecnologias, perspectivas pedagogicas y enfoques metodoldgicos que pueden resultar de
utilidad para alcanzar los objetivos STEAM. En definitiva, los retos que persigue
STEAM resultan, en términos generales, ciertamente ambiciosos: Promover vocaciones
cientifico-tecnoldgicas, corregir el sesgo de género y socioecondmico en el acceso a
estas vocaciones, dar respuesta a los desafios economicos de muchos paises y satisfacer
las demandas de la sociedad de manera que se formen individuos que proporcionen
soluciones a los problemas que surjan. En definitiva, generar perfiles profesionales
competentes y capacitados para las exigencias y demandas laborales del siglo XXI.

(Domenéch, 2019; Garcia y Garcia, 2020).

13



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

2.3 Algunos fundamentos y perspectivas teoricas que sustentan el modelo STEAM

La base que fundamenta el enfoque STEAM es, a grandes rasgos, el constructivismo,
corriente pedagdgica que afirma que el conocimiento de todo es un proceso mental del
individuo que se desarrolla de manera interna y depende tanto de la informacion que
obtiene la persona, como de la manera en que la persona se relaciona con su entorno. Se
trata de un modelo que defiende que la persona es una construccidon propia que se va
originando dia tras dia como resultado de la interaccion de los factores sociales y
afectivos (Lam, 2023). Otra de las teorias que sustenta dicho enfoque se refiere al
modelo interdisciplinar, entendiéndose de acuerdo a Yakman (2008), como un
aprendizaje estructurado que abarca varias disciplinas, lo que permite la transferencia de
contenidos entre las mismas posibilitando, de esta forma, la resolucion de problemas

complejos.

Esta misma autora (Yakman, 2008), opina que en STEAM también estd presente la
teoria de la alfabetizacion funcional, en tanto que se promueve como afirma Santillan et
al, (2020) el hecho de aprender a aprender y aprender a transformar e intervenir la
realidad haciendo uso de habilidades que suponen, conectar, aplicar y relacionar de

forma integral todas las disciplinas del conocimiento.

Por su parte, desde otras perspectivas (Saiz, 2019) se ha considerado que también se
encuentra la teoria interactiva en la base del enfoque STEAM, puesto que empuja a los
estudiantes a construir de manera conjunta, lo que implica aunar esfuerzos, talentos y
competencias mediante acuerdos que les permitan alcanzar las metas establecidas de

manera consensuada.
2.4 Rol que desempeifian el alumnado y el profesorado en el modelo STEAM

Teniendo en cuenta que el modelo STEAM se basa en el ABP, el PBL, el aprendizaje
cooperativo y el método de casos (es decir, metodologias activas), el papel que va a
desempeiiar el alumnado se posiciona en una perspectiva activa y protagonista, critica y
reflexiva. Tras una revision de literatura llevada a cabo por Zamorano et al. (2018), se
llegd a la conclusion de que el alumnado que aprendia a través de STEAM desarrollaba
actitudes positivas, de perseverancia, de respeto y de aceptacion hacia los demas

miembros de la comunidad educativa, ademas de adquirir competencias necesarias para
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el siglo XXI tales como (Sanchez, 2019) la autonomia y el emprendimiento, la
colaboracion y la comunicacion, el conocimiento y uso de la tecnologia, la creatividad e
innovacion, el disefio y fabricacion de productos, y el pensamiento critico y la
resolucion de problemas. Por otra parte, en un estudio llevado a cabo por Diego et al.
(2020) se puso de manifiesto que las mejoras competenciales tenian lugar cuando la
participacion de los estudiantes en programas STEAM era prolongada. Los andlisis

mostraron que el progreso se apreciaba principalmente en el segundo afio.
Figura 2.

Competencias y dimensiones STEAM

COLABORACION
Y COMUNICACION

M Expresion y comunicacion
M Trabajo colaborativo

CONOCIMIENTO Y
| USO DE LA TECNOLOGIA

M Cultura tecnolégica
M Uso de productos
tecnolégicos

STEAM

AUTONOMIA Y

EMPRENDIMIENTO E INNOVACION
M Aprender a aprender 7 competencias M Creatividad

M Autonomia y desarrollo personal 16 dimensiones e innovacion

M Emprendimiento

RESOLUCION .
DE PROBLEMAS DISENO Y FABRICACION
M Obtencion y tratamiento de DE PRODUCTOS

la informacion M Disefio
W Pensamiento computacional M Fabricacion
M Proceso de resolucion M Planificacion y gestion

de problemas

Pensamiento légico
Pensamiento sistémico

Fuente: Sanchez (2019)

Respecto al docente, y segin autores como Zamorano et al. (2018), el rol que ejerce
es de guia y orientador, siendo su papel fundamental. En primer lugar, este profesional
debe presentar el programa de manera atractiva a sus estudiantes. Ademads, durante el
transcurso del mismo debe guiar las discusiones, retroalimentar a los estudiantes y
apoyar las posibles soluciones que vayan aportando. Un aspecto crucial es que el
docente disponga de un gran dominio de los contenidos y habilidades que pretende
ensefiar, ademas de conocer en profundidad en qué consiste el modelo STEAM. Debe
tener la capacidad de adaptacion y estar actualizado respecto a los ultimos avances en
ciencia y tecnologia. En definitiva, el docente debe contar con caracteristicas propias de

un lider tales como tener la capacidad de crear ambientes de aprendizaje que estimulen
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en los estudiantes la comunicacion, la confianza, la aceptacion y el respeto hacia sus

compafieros.

2.5 Ultimas evidencias de los beneficios y limitaciones del modelo STEAM

La puesta en marcha y el desarrollo de continuas investigaciones sobre este modelo
STEAM en los centros educativos ha evidenciado algunos de los beneficios o
limitaciones que se derivan del mismo. Un claro ejemplo de ello se presenta en el
estudio llevado a cabo por Greca et al. (2020). En su investigacion, se implementaba
una secuencia de ensefianza-aprendizaje basada en STEAM y se reportaban mejoras en
las competencias del alumnado de la etapa de Educacion Primaria, siempre y cuando se
hubiera llevado a cabo de manera coherente y fundamentada. En la misma linea, en la
revision teorica llevada a cabo por Arrigui y Mosquera (2022) se concluyd que el
estudiante alcanzaba un alto nivel en todas las competencias clave al aplicar una

propuesta STEAM.

Por otro lado, en un estudio realizado por Kim y Chae (2016) sobre la aplicacion y
desarrollo de un proyecto STEAM se llegd a la conclusion de que el aprendizaje a
través de la integracion de las disciplinas STEAM mejoraba las habilidades creativas
necesarias para la resolucion de problemas. En esta misma linea, en la revision
desarrollada por Santillana et al. (2020) se sostenia que STEAM fomentaba el
aprendizaje significativo y critico del alumnado al tener que buscar soluciones creativas
e integrales, ademas de promover las habilidades sociales a fin de resolver problemas.
Asimismo, favorecia el trabajo conjunto estudiantes-profesores para resolver los
problemas estimulando la creatividad en tanto que no existe una Unica alternativa para
resolver la problematica. Es decir, el modelo STEAM contribuia a desarrollar la

creatividad, a despertar la motivacion y a incrementar el interés de los estudiantes.

En otras investigaciones mas recientes (Romero y Gimeno 2020), se sostiene que la
posibilidad de acceder a programas STEAM en edades tempranas contribuye a
promover las vocaciones cientifico-tecnologica especialmente entre el género femenino.
Al hilo de ello, cabe recordar que en el estudio llevado a cabo por Gonzalez et al. (2021)

se informd de que la participacion de las mujeres en estudios de formacion profesional
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en las familias STEM era menor que las de los hombres. En cuanto a los estudios
universitario, a pesar de que existia una mayor participacion femenina (55,3%), un
pequefio porcentaje era el que optaba por titulaciones universitarias vinculadas a las
ramas STEM. De hecho, tan s6lo un 7,9% de las mujeres universitarias escogian

estudios STEM.

Las razones de esta baja participacion de la mujer, de acuerdo a las conclusiones
presentadas en un estudio de la OECD (2015), apuntaban a diversos motivos que se
agrupaban en tres puntos fundamentales: menor confianza en si mismas, preferencias
por carreras con mayor orientacion social y combinacidon de estereotipos y expectativas
sociales. Consecuentemente, y retomando las aportaciones de Lopez et al. (2020), el
STEAM constituye una estrategia para aminorar las brechas de género e impulsar la

incorporacion de la mujer a estas areas laborales.

En definitiva, y tomando como referencia la reciente recapitulacion teorica
desarrollada por Garcia et al. (2023), el modelo STEAM mejora significativamente la
retencion de contenidos a largo plazo, aumenta la autoeficacia, contribuye al desarrollo
de habilidades y actitudes 6ptimas hacia el propio trabajo y hacia el trabajo en equipo vy,
también, incrementa las aptitudes mas positivas a nivel de género y étnico. Ademas, la
aplicacion de programas STEAM evidencia una mayor implicacion cognitiva por parte

del alumnado y, por ende, una mayor significacion en su aprendizaje.

En cuanto a las limitaciones del modelo STEAM, estan relacionadas
fundamentalmente con los problemas estructurales del sistema educativo cuando se
intenta implantar este tipo de programas en los centros (Sanchez, 2019). De hecho, la
rigidez en la distribucion de los tiempos escolares no facilita el desarrollo de estas
metodologias en la actualidad. Asimismo, la falta de recursos, por un lado, en relaciéon a
la dotacion tecnologica y, por otro lado, por las carencias en formacion del profesorado,
tampoco suponen factores facilitadores. Al respecto de estos elementos limitantes, en el
estudio llevado a cabo por una empresa privada britanica (Building a better working
world, 2019) para la Asociacion Espafiola para la Digitalizacion, se indico que el 85%
del profesorado encuestado consideraba que precisaba mas formacion en el manejo de
recursos tecnologicos, frente a un 12% que valoraba que disponia de la habilidad

suficiente. Por su parte, Castro (2022, p.167) recoge que, aunque la metodologia

17



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

STEAM se ha visto impulsada, “los marcos teoricos que la referencian no abordan sus
principios con la suficiente precision para que los docentes la puedan apropiar en el
desarrollo de sus clases”. Finalmente, Asinc y Alvarado (2019) también mencionan
algunas de las barreras mas relevantes y visibles para poner en marcha los programas
STEAM: resistencia al cambio, curriculum inconexo entre las arecas de conocimientos,
ausencia de apoyo por parte de la comunidad educativa, ausencia de recursos
econdmicos, uso inadecuado y escaso de la tecnologia, desconocimiento de las nuevas
metodologias, espacios inadecuados para desarrollar STEAM, falta de preparacion

docente y desmotivacion infantil.

2.6 Ambientes STEAM como oportunidades de fomento de la inclusion

Todo sistema educativo de calidad, inclusivo y exigente debe garantizar la igualdad
de oportunidades y, ademas, tiene que hacer efectiva la posibilidad de que cada uno de
los alumnos y alumnas desarrolle al maximo sus potenciales (De Haro et al., 2019).
consonancia con lo anterior, los Estados miembros de las Naciones Unidas en 2015
aprobaron los 17 objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030, entre los cuales
se localiza el objetivo numero cuatro que busca “Garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
para todos”. Del mismo modo en la actual ley educativa, la LOMLOE (2020), la
educacion inclusiva se convierte en un principio fundamental, con el fin de atender a la
diversidad de las necesidades de todo el alumnado, tal y como queda recogido en el

articulo 4.3.

La educacion inclusiva se ha convertido en una de las cuestiones que mas
consideracion ha tenido en las politicas educativas actuales de la Unién Europea (Alba,
2019), entendiendo por este término “un proceso que permite abordar y responder a la
diversidad de las necesidades de todos los educandos a través de una mayor
participacion en el aprendizaje, las actividades culturales y comunitarias y reducir la
exclusion dentro y fuera del sistema educativo” (UNESCO 2008, p.7). Ello se ha visto

reflejado en cambios en la normativa, sin embargo, para que realmente sea efectivas
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dichas modificaciones deben ir acompanadas de practicas metodologicas y
organizativas, o lo que es lo mismo, han de trasladarse a las aulas de los centros
educativos siguiendo el modelo del Disefio Universal de Aprendizaje. Este tiene en
cuenta la diversidad desde inicio de la planificacion didactica y busca lograr que todo el
alumnado tenga oportunidades para aprender, planteando propuestas curriculares
flexibles que respondan a las distintas capacidades y necesidades que presenta el

alumnado (Alba, 2019).

Ciertos investigadores de la tematica (Sevilla y Solano, 2020) afirman que los
proyectos STEAM han comenzado a formar parte de la oferta formativa y educativa en
algunos centros educativos, y haciendo uso de ellos trabajan los planes de igualdad e
impulsan a la nifia en la ciencia. Se trabajan problemas complejos desde distintas
disciplinas en las que todo el alumnado tiene cabida evitando, de esta forma, la
segregacion en la educacion. Otros investigadores (Conchinha et al.,2016) han llevado a
cabo estudios en los que han analizado el impacto que tiene en el alumnado con
necesidades especificas especiales la introduccion de actividades con robdtica y los
resultados obtenidos indican la viabilidad de las mismas, ya que promueven la inclusién
y el trabajo colaborativo. Sin embargo, otros autores (Asociacion Steam-h, 2020)
afirman que las estructuras curriculares STEM no han eliminado otras desigualdades
sistémicas que dan lugar a la asertividad y argumentacion como habilidades académicas.
Los planes de estudio excesivamente prescriptivos en realidad aumentan las barreras
frente a la inclusion y no tratan las necesidades afectivas y diferenciadas de las
minorias, el alumnado con necesidades educativas especiales o las mujeres.
Precisamente por esta razon, han comenzado a crearse proyectos financiados por la
Union Europea como CreaSTEAM, que pretenden disminuir la brecha de género, y
atender a la diversidad y la inclusion social apoydndose en tecnologias digitales y
metodologias innovadoras, a través del concepto STEAM-Lab, un espacio que combina
caracteristicas de laboratorios profesionales como los MEDIA-LABs (Fonseca et al.,

2021).
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2.7 Percepciones de la comunidad educativa sobre el modelo STEAM

La aplicacion del modelo STEAM en las aulas genera distintos puntos de vista tanto
en el alumnado como en el profesorado. A modo de ejemplo, se disponen los resultados
del estudio llevado a cabo por Domenéch et al. (2019) acerca de las dificultades que
expresa el profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria sobre los proyectos
STEAM. En su investigacion, el profesorado manifiesta una gran preocupacion sobre
cémo evaluar al alumnado, como organizar el centro y también acerca de como pueden
cumplir el curriculum trabajando siempre por proyectos. En otra investigacion llevada a
cabo en un centro publico de Estambul acerca de la opinién sobre las actividades
STEAM, se concluyd que el alumnado consideraba amenas e interesantes las sesiones
de aprendizaje en las que se utilizaba dicho enfoque (Ozkan y Topsakal, 2017).
Ademas, pensaban que dichas actividades contribuian a su desarrollo personal, a su
proceso de aprendizaje y a su futuro. Por otro lado, valoraban como un obstaculo la
dificultad que encontraban en algunas de las actividades. Solo un pequefio porcentaje de
estudiantes manifestaban opiniones negativas sobre las actividades, a pesar de que una
minoria consideraba que las sesiones de aprendizaje en las que se realizaban estas

actividades eran aburridas.

La evidencia empirica acumulada en los ultimos afios también ha reportado otra
informacion de relevancia e interés. En el trabajo de Park et al. (2016) se puso de
manifiesto que la mayor parte de los docentes creian que la educacion STEAM era
necesaria y que, ademas, tenia un potencial impacto positivo en la motivacion y en el
aprendizaje de los alumnos con la mejora del pensamiento convergente, de la
creatividad o de la formacion del caracter. Sin embargo, a pesar de que un gran numero
de docentes compartian esta opinion, sélo alrededor del 18% del profesorado coreano
utilizaba STEAM en el aula. Ademas, hallaron grandes diferencias en las percepciones
en funcion del nivel escolar en el que impartian docencia los profesores, el género y los
afios de experiencia en la labor docente. Los profesores de la etapa de secundaria
manifestaban una vision maés negativa del enfoque STEAM. Las profesionales del
género femenino tenian una visidbn mas negativa si se comparaba con el género
masculino. Los docentes con la experiencia laboral mas limitada tenian una visidn mas
negativa que los que acumulaban ensefiando mas de quince afios de dedicacion a la

ensefanza. Finalmente, el género femenino era también mas proclive a sefialar
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dificultades a la hora de usar nuevos medios o equipos experimentales. En esta misma
investigacion se identificaron algunas otras dificultades senaladas por parte del
profesorado: la falta de tiempo para la preparacion de las lecciones STEAM, la carencia
de materiales didacticos, la falta de experiencia de los profesores en STEAM y el

incremento de la carga de trabajo que ello les suponia.

En la misma linea, en el estudio realizado por Ruiz (2020) se encontr6é que la mayor
parte de los maestros entrevistados pensaba que el STEAM generaba un aprendizaje
significativo vinculado al mundo real. Sin embargo, revelaban cierta preocupacion por
la falta de preparacion y formacion por parte del profesorado. La mitad de los docentes
mostraba algin tipo de inseguridad al aplicar este enfoque por presentar carencias
metodoldgicas. Los profesores que mas inseguridad expresaban eran aquellos con
escasa experiencia tanto en STEAM como en la aplicaciéon de otras estrategias
metodoldgicas en general. Algunos de los docentes consideraban un obstaculo la falta
de recursos materiales y la adaptacion del estudiante a dicho enfoque. No obstante,
practicamente la totalidad del profesorado era consciente de que STEAM suponia una
mejora en la motivacion la implicacion y la participacion de los estudiantes. La
principal barrera que percibian los docentes era la falta de coordinacion entre ellos.
Consideran que el sistema educativo actual no esta preparado para acoger este tipo de
enfoque debido a la fragmentacion de las asignaturas, el escaso tiempo en las sesiones
de aprendizaje o las dificultades que plantea la evaluacion. Pese a valorar que la
evaluacion resulta mas compleja de aplicar, la calificaban como una préctica mas real y

formativa.

3. METODOLOGIA

Teniendo en cuenta los objetivos propuestos, se ha optado por una metodologia
cualitativa en tanto que se presupone como el enfoque mas adecuado para llevar a cabo
este estudio, ya que la finalidad del mismo se focaliza en la comprensiéon en
profundidad de la realidad social a partir de la 16gica, los sentimientos, los pensamientos
y las historias de sus protagonistas, dejando de lado las visiones unificadas (Bisquerra,

2009; Ugalde y Balbastre, 2013). La intencionalidad de la investigacion cualitativa se
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concreta en la comprension de los fendmenos educativos y sociales (Sandin, 2003). Una
de las caracteristicas fundamentales de esta metodologia se refiere a la proximidad
existente entre el investigador y el sujeto. Esta mayor cercania posibilita situarse en una
postura mas favorable para poder explorar las interpretaciones que las personas realizan,
lo que da lugar a que la informacidén que se extrae sea mas rica y profunda (Ugalde y
Balbastre, 2013). De igual modo, se favorece la obtencion de explicaciones
significativas sobre un determinado fendémeno, en este caso, sobre la metodologia
STEAM. Ademas, este método tiende a ser mas flexible y abierto, lo que propicia que
surja informacién adicional, asi como posibles nuevas lineas de investigacion

vinculadas a la tematica de estudio (Bisquerra, 2009).

3.1 Muestra

La muestra de participantes de este estudio estd conformada por diferentes agentes
del d&mbito educativo de la Comunidad Autonoma de Aragén. Una parte de la poblacion
la componen docentes de centros educativos publicos en activo de las etapas de
Educacion Infantil y Educacion Primaria que aplican el enfoque STEAM habitualmente
en sus aulas. Estos, en su mayoria, pertenecen a dos centros educativos concretos que
desarrollan experiencias STEAM. Asimismo, constituyen parte de la muestra alumnos y
alumnas de Educacion Primaria que aprenden a través de este modelo. Una tltima parte
de la muestra bajo analisis la integran profesionales de la educacion que desempefian su
puesto laboral en centros de profesorado dirigidos a la formacién de los docentes de la
Comunidad Auténoma de Aragén vinculados a este modelo. La seccion de poblacion
escogida responde a los objetivos de investigacion planteados debido a la conexion que
mantienen dichos participantes con la educacion STEAM, ya que habitualmente estdn
expuestos a diferentes escenarios de aprendizaje y practicas educativas asociadas a este
modelo. En consecuencia, el muestreo que se ha llevado a cabo responde a un tipo no
probabilistico intencional, debido a que se seleccion6 de acuerdo a la conveniencia del

investigador y en base a unos criterios previamente fijados (Gil y Martinez, 2001).

En primer lugar, en términos generales se establecid como criterio de inclusion

para formar parte de la muestra que todos los profesionales estuvieran en activo en el
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momento de la recogida de la informacion. En cuanto a los docentes, se delimitd que
tenian que aplicar el modelo STEAM en sus aulas a través de actividades o proyectos y,
ademads, debian impartir docencia en algunas de las etapas de Educacion Infantil o
Primaria. Complementariamente, se decidio que en la muestra debian participar
docentes que formaran parte del equipo directivo para, de este modo, recabar
informacion relacionada con aspectos administrativos y disponer de una vision mas
amplia. En referencia a los docentes vinculados a los Centros de Profesorado, se
establecid que debian acumular un minimo de cinco afios de experiencia docente, asi
como disponer de un minimo de conocimientos STEAM. En todos los casos, se
considerd conveniente que existiera variabilidad de los perfiles de los participantes en
cuanto a caracteristicas relacionadas con la edad y el género. Finalmente, se determin6
que la muestra del alumnado debia participar en dindmicas STEAM en el aula vy,
ademas, llevar al menos un curso completo aprendiendo a través de este enfoque en su

centro educativo.

Cumpliendo con los criterios citados anteriormente, las muestras del estudio
estan constituidas por un total de 61 participantes. La poblacion de profesorado esta
formada por ocho docentes que ejercian su puesto laboral en centros educativos
publicos. Mas concretamente, cuatro de estos docentes actualmente estan
desempefiando un puesto en el equipo directivo de su centro. Las variables
sociodemograficas de estos participantes aparecen expuestas en la Tabla 1. Asimismo,
la muestra de profesionales que, durante el desarrollo de la investigacion, ejercian un
puesto laboral dedicado a la formacion de profesorado, estd formada por un total de
cinco sujetos: un varén y cuatro docentes de género femenino. En la Tabla 2 se
especifican las caracteristicas sociodemograficas de esta muestra. Finalmente, la
poblacion de alumnado esta constituida por 29 alumnos y alumnas del ultimo ciclo de la

etapa de Educacion Primaria.
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Tabla 1

realidades escolares

Caracteristicas sociodemogradficas de los docentes de Educacion Infantil y Primaria

en centro publicos

Participante

Género

Edad

Afios de
experiencia

Estudios
alcanzados

Tipo de
centro

Puesto de
trabajo

Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Participante 5

Participante 6

Participante 7

Participante 8

35

23

10

22

11

24

19

19

Diplomatura

Licenciatura

Diplomatura

Diplomatura

Diplomatura

Licenciatura

Diplomatura

Diplomatura

Publico

Publico

Publico

Publico

Publico

Publico

Publico

Publico

Tutora de 6° de
Educacion
Primaria

Maestra de
Educacion
Infantil y
secretaria

Especialista en
lengua
extranjera
(francés) y
director

Tutora de 4° de
Educacion
Primaria

Especialista en
lengua
extranjera
(inglés)

Directora y
docente de
primer ciclo

Secretaria y
docente de
primer ciclo

Jefa de estudios
y docente de
primer ciclo
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Tabla 2

Caracteristicas sociodemogrdficas de los docentes pertenecientes a Centros de

Profesorado
Participante Género Edad Afos de Estudios Tipo de Puesto de
experiencia  alcanzados centro trabajo
Participante 1 F 32 5 Grado Asesora en Tutora y
Competencia  especialista
Digital de musica
Docente
Participante 2 F 33 9 Master Asesora de Tutora 'y
formacion especialista
en Pedagogia
Terapéutica
Participante 3 M 47 18 Diplomatura  Asesor de Especialista
formacion en lengua
extranjera
(inglés)
Participante 4 F 39 13 Licenciatura  Asesorade  Profesora de
formacion educacion
secundaria
Participante 5 F 44 26 Licenciatura  Asesorade  Profesora de
formacion educacion
secundaria y
ciclos
formativos
de grado
superior

3.2 Instrumentos

De acuerdo al enfoque de la investigacion, se decidié adoptar y utilizar tres

instrumentos de recogida de la informacion: entrevista semiestructurada, cuestionario de

competencias y Protocolo de observacion. La decision de utilizar diferentes técnicas de

manera alternativa y complementaria responde a la necesidad de garantizar la

triangulacion de datos y, consecuentemente, la validez de la informacion recabada. De

esta forma, se contrasta y enriquece la informacioén obtenida en tanto que cada uno de
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los instrumentos y fuentes utilizadas ofrece una vision particular de la misma

(Bisquerra, 2009).
3.2.1 La entrevista

Conforme a las aportaciones de ciertos autores de referencia (Taylor y Bogdan,
1994), la entrevista es entendida como un encuentro cara a cara entre el investigador y
los informantes, dirigido a la comprension de las perspectivas que estos manifiestan
sobre sus vidas, experiencias o situaciones. A través de la entrevista se obtendra
informacion de manera oral sobre la opinidn y las creencias de los participantes acerca
de las motivaciones, los objetivos a alcanzar y las competencias que se pretenden
desarrollar, asi como sobre la forma en que se atiende a la diversidad a través del

modelo STEAM.

En base a la informacion que se intenta recabar, se considera la entrevista
semiestructurada como la herramienta mas adecuada. Este tipo de entrevista parte de un
guion previo de preguntas que acota el tema y determina qué informacion es importante
recoger (Bisquerra 2009). A su vez, las preguntas estan planteadas de manera abierta,
permitiendo de esta forma profundizar en ideas que puedan ir surgiendo en el transcurso
de la entrevista (Blasco y Otero, 2008). En base a ello, se han disefiado dos modelos de
entrevistas que responden a perfiles profesionales diferentes: docentes de centros
educativos de Infantil y Primaria, y personal de los Centros de Profesorado. Ambos
modelos mantienen caracteristicas similares y se componen de dos secciones. La
primera incluye preguntas para conocer los datos sociodemograficos de los participantes
y, en la segunda, se disponen las preguntas relacionadas con el tema objeto de estudio,

las cuales varian seglin el modelo de entrevista.

En cuanto a la entrevista destinada a docentes de centros educativos, la primera
pregunta abordaba los motivos o motivaciones que les encaminaron a participar en el
proyecto STEAM de su centro. Esta primera pregunta variaba ligeramente en funcion de
su pertenencia o no al equipo directivo. En ese caso, la cuestién hacia referencia a los
motivos por los que introdujeron o implantaron el modelo STEAM en el centro
educativo. Las siguientes dos preguntas aludian a los objetivos. Por un lado, se

preguntaba acerca de los objetivos que perseguian al implantar este modelo en el aula y,
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por otro lado, sobre cudles alcanzaban finalmente respecto a los inicialmente previstos.
La cuarta cuestion abordaba las competencias transversales que se desarrollaban en el
alumnado y que estaban atribuidas a la implementacion del modelo STEAM.
Finalmente, las tres ultimas preguntas buscaban conocer la opiniéon acerca de como
contribuia el modelo STEAM a mejorar la atencion a la diversidad del alumnado y la
inclusion. En ese sentido, se hizo hincapié en la diferencia actualmente existente entre
individuos del género masculino y femenino que, en afios posteriores, deciden estudiar
titulaciones relacionadas con ciencias y tecnologia, y también sobre la viabilidad de

educar al alumnado ACNEAE a través de este enfoque metodologico.

Por otra parte, en la entrevista dirigida a los docentes que ejercen su labor en los
Centros de Profesorado se enunciaron tres preguntas para lograr responder a los
objetivos de investigacion. La primera de ellas hacia referencia a las competencias que
consideraban que desarrolla el alumnado trabajando a través del enfoque STEAM. Las
otras dos preguntas de nuevo hacian alusidon a la percepcion que estos profesionales
manifestaban acerca de la contribucion de este modelo innovador hacia la inclusion y la
atencion de la diversidad del alumnado, vinculando dicha temaética a la brecha de género

y al alumnado ACNEAE.
3.2.2 Cuestionario de competencias

Se disefi6 un cuestionario de competencias (ver Anexo 3) tomando como referencia
las competencias atribuidas al enfoque STEAM expuestas por Sanchez (2019) y
vinculadas a la actual ley educativa, la LOMLOE (2020). Los items de los que se
compone el cuestionario aluden a las dieciséis dimensiones asociadas a las siete
competencias STEAM. Maés concretamente, la primera competencia alude a la
autonomia y el emprendimiento e incluye las dimensiones de aprender a aprender,
autonomia y desarrollo personal y emprendimiento. La segunda competencia hace
referencia a la expresion y la comunicacion y al trabajo colaborativo. En tercer lugar, se
sittia la competencia de conocimiento y uso de la tecnologia. En este caso, las
dimensiones que quedan recogidas incluyen la cultura tecnologica y el uso de productos
tecnologicos. En cuarto lugar, se aborda la dimension de la creatividad y la innovacion.
La quinta competencia remite al disefio y fabricacion de productos. La sexta

competencia hace referencia al pensamiento critico y l6gico y la séptima corresponde al
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pensamiento sistémico. Finalmente, la octava alude a la resolucion de problemas,
competencia que integra las dimensiones de obtencion y tratamiento de la informacion,
pensamiento computacional y proceso de resolucion de problemas. Los items que
componen este instrumento irdn acompaniados de una escala de estimacion de tipo
Likert, que consiste en una graduacion de cinco niveles que varian desde “totalmente en
desacuerdo” a “totalmente de acuerdo”, incluyendo tres grados mas intermedios.
Ademas de ello, a cada uno de los cinco niveles se le atribuye un valor numérico para,
posteriormente, proceder a cuantificar los resultados. Mas especificamente, los valores
asignados se refieren a los siguientes: totalmente en desacuerdo (1); en desacuerdo (2);

ni de acuerdo, ni en desacuerdo (3); de acuerdo (4) y totalmente de acuerdo (5).

Las escalas de tipo Likert constituyen el instrumento psicométrico de recogida
de datos mas conocido y utilizado en investigacion en ciencias sociales y humanas. Este
método de recoleccion de datos permite la obtencion de informacion tanto objetiva y
especifica, como mas completa o subjetiva, de los sujetos de estudio (Echauri et al.,
2013). Esta escala se encuentra enmarcada dentro de las llamadas “escalas
sociométricas”, caracterizadas por tener asignado un valor numérico a la respuesta de
cada indicador. Es decir, cada cuestion consta de una escala de valores anteriormente
definidos y valorados de menor a mayor a grado (Cisneros et al., 2022). Esto permite
posteriormente codificar la informacion objetiva y medir asi las respuestas obtenidas.
Por tanto, es un instrumento que posibilita ordenar la informacion de manera

jerarquizada (Echauri et al., 2013).
3.2.3 Protocolo de observacion

El protocolo de observacion conforma una herramienta de planificacion de procesos
de generacion de datos en el que Unicamente se lleva a cabo una observacion, sin
modificar o controlar al objeto de estudio (Villarroel, 2003). Es decir, a partir de la
observacion naturalista (Anguera, 2010) por parte del investigador de actividades o
sesiones que se desarrollen a través del modelo STEAM en un centro educativo de la
zona, se registraron notas de campo en este instrumento sobre el entorno educativo, la
tecnologia, la pedagogia, la participacion de los docentes y estudiantes hacia este

modelo, asi como las experiencias de aprendizaje del alumnado.
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En el caso definido, el protocolo de observacion (ver Anexo 4) de aula se ha
disefiado tomando como referencia el elaborado en el estudio de Luna (2015), cuya
plantilla consta de los siguientes bloques de observacion: entorno, tecnologia,
pedagogia, instruccioén y participacion de los estudiantes, actitud hacia el STEAM y
experiencias de aprendizaje durante sesiones concretas. De forma mas concreta, en el
protocolo se distinguen cuatro secciones. En la primera parte se encuentran los datos de
identificacion referidos al investigador, asi como la fecha, clase y hora a la que se
efectia dicha observacion. La segunda seccion acoge la informacion relacionada con el
entorno del aula STEAM. Aqui se incluye como se organiza el aula, el nimero de
alumnado presente, el tipo de herramientas y tecnologias que se utilizan en el programa
STEAM y como se dispone la organizacion y el acceso a estas. También se incluye una
lista de verificacion del entorno en la que se incluyen unos items a sefialar si procede.
La tercera seccion hace referencia a las actividades del aula taller y contiene
nuevamente una lista de verificacion con unos items a sefialar en caso de que se
cumplan, un espacio para describir las tareas y actividades que se estén llevando a cabo,
y cuestiones relativas a la participacion y actitud del alumnado. También aparece aqui
un apartado de diferenciacion y una cuestion referida a la dificultad con la que se han
integrado las artes en la situacion observada. La tltima seccién denominada “otras
observaciones” alberga algunas afirmaciones a indicar si se satisfacen tales como, por

ejemplo, la colaboracion, la autorregulacion o la perseverancia.

3.3 Procedimiento de la investigacion y analisis de datos

El desarrollo de la investigacion se estructura en torno a un conjunto de fases
sucesivas. En primer lugar, se realizd una revision de la literatura disponible para
clarificar los ejes tematicos a partir de los que se estructuraria la entrevista y determinar
tanto los indicadores de las competencias atribuidas al STEAM, como el modelo de
protocolo de observacion a utilizar. A continuacion, se redactd el guion de ambas
entrevistas y se disend la escala de competencias STEAM y el protocolo de
observacion. Posteriormente se establecio el contacto con las muestras de profesionales
de la educacion participantes en la investigacion. El primer canal de comunicacion para

lograr la participacion tanto de los docentes como de los profesionales de los Centros de
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Profesorado se establecid por via electronica. En estos correos se informaba sobre el
objetivo del estudio y la importancia que podrian suponer sus aportaciones para la
investigacion. Asimismo, se les invitaba y animaba a participar de manera totalmente

voluntaria y andnima.

En segundo lugar, y una vez aceptada la propuesta de colaboracion, se les sugiri6
concertar una cita para realizar la entrevista de manera presencial. En este mismo correo
se les agradecia su participacion y se les informd acerca de confidencialidad de la
informacion que se obtuviera. Las primeras entrevistas se realizaron en los Centros de
Profesorado. Ademas, a través de estos profesionales el equipo investigador pudo entrar
en contacto con otros centros educativos que aplicaban el enfoque de aprendizaje
STEAM. En este sentido, la participacion de los centros educativos resulté muy positiva
al brindar al equipo investigador la oportunidad de acceder a sus instalaciones para
recabar toda la informacion necesaria. El mismo dia de la realizacion de las entrevistas
concertadas con cada participante se les informé de la confidencialidad de la
informacion nuevamente y se les solicitdo el consentimiento para grabar el encuentro
para, posteriormente, poder transcribir la informacion y realizar un analisis riguroso de
ella. Las entrevistas realizadas a los profesionales de los Centros de Profesorado
tuvieron una duracion de entre 30 y 40 minutos. En general, las efectuadas a los
docentes de centros escolares fueron mas breves, situandose alrededor de una media de
20 minutos aproximadamente. Una vez realizadas, se transcribieron las entrevistas
haciendo uso de la herramienta de dictado de Microsoft Word para poder analizar

posteriormente el discurso.

Por otro lado, se programaron con el centro educativo un total de cinco sesiones de
observacion participante. Todo ello, con la finalidad de poder cumplimentar el
cuestionario de competencias y el protocolo de observacion in situ. Ambos instrumentos
se completaron previo debate reflexivo y consenso entre el equipo conformado por

cuatro investigadoras y contando con la presencia del tutor de aula del alumnado.

Una vez recabada toda la informacion, se procedio6 a la organizacion y analisis de la
misma. Por un lado, se realizo el analisis del contenido del discurso con las entrevistas
por medio de tres subprocesos y de acuerdo a las recomendaciones de Miles y

Huberman (1984): reduccion de los datos, presentacion de la informacion y verificacion
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de las conclusiones. En primer lugar, se concretaron cuatro categorias que fueron
definidas inicialmente en la fase de disefio de la entrevista: motivaciones, objetivos,
competencias desarrolladas e inclusion y atenciéon a la diversidad. En cuanto a la
codificaciéon de la informacion, se corresponde con el principio de reduccion, que
posibilita llevar a cabo un andlisis de la informaciéon mas dindmico y con un lenguaje
mas claro. En el transcurso de este proceso se respetd en todo momento el principio de
saturacion, es decir, se utilizaron los datos hasta que se consideré que la nueva
informacion analizada no realizaba aportaciones significativas al estudio. Finalmente, se
delimitaron las relaciones entre la informacion recabada con el objetivo de minimizar el

exceso de aportaciones (Strauss y Corbin, 1990).

Por otro lado, en lo que refiere al cuestionario de competencias, los datos obtenidos
fueron analizados en términos tanto de puntuaciones directas de la escala Likert, como
de porcentajes. De esta manera, podia examinarse de forma mas clara la contribucion
que el enfoque STEAM aporta al fomento de cada una de las competencias
transversales. Finalmente, la informacion recabada a través del protocolo de
observacion fue reflejada siguiendo las categorias en las que se estructura el protocolo

explicadas anteriormente.

En aras de aportar un mayor rigor metodoldgico al estudio, se llevaron a cabo
estrategias especificas de la investigacion cualitativa (Herndndez et al., 2004). Estos
criterios han sido fundamentados por Guba y Lincoln (1985) y hacen referencia al
criterio de valor o credibilidad, al criterio de aplicabilidad o transferencia, al criterio de
consistencia o dependencia y al criterio de neutralidad o confirmabilidad. En primer
lugar, se cumplié el criterio de dependencia puesto que se detallaron las pautas de
muestreo, el disefio de estudio, el contexto de desarrollo de la investigacion, asi como la
descripcion y analisis de los datos obtenidos. Todo ello permite que los resultados de
este estudio y contexto concretos se puedan transferir a otros entornos con condiciones

semejantes (Rodriguez et al., 2005).

Por otro lado, fue satisfecho el criterio de credibilidad en tanto que se transcribieron
las entrevistas con rigor y se contrasto la informacion entre investigadoras por medio de

un debate reflexivo hasta llegar a un consenso. Finalmente, se realiz6 un registro de
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todas las decisiones adoptadas durante el proceso de la investigacion y, ademas, se

grabaron las entrevistas. Por tanto, se cumpli6 con el criterio de confirmabilidad.

4. RESULTADOS

Una vez realizado el andlisis de la informacion, se presentan los resultados del
estudio que precede a la discusion y conclusiones. El principal proposito de la
investigacion se concretaba en conocer las motivaciones que orientan a algunos centros
educativos a iniciarse en proyectos STEAM, los objetivos que pretenden alcanzar, y las
competencias que se pretenden desarrollar en el alumnado, asi como la forma en que se
atiende a la diversidad y se contribuye a la inclusion con este enfoque de aprendizaje.
En primer lugar, la exposicion de los resultados obtenidos en las entrevistas se
contextualiza en las siguientes categorias: motivaciones para la implantacion o
participacion en el modelo STEAM, objetivos a alcanzar y logrados con dicho enfoque
de aprendizaje, competencias desarrolladas en el alumnado y, por ultimo, la
consideracion de la atencion a la diversidad e inclusion desde el enfoque STEAM.
Finalmente, se expondran los resultados provenientes tanto del cuestionario de

competencias como del protocolo de observacion de aula.

En cuanto a los motivos para la implantacion o participacion en el modelo
STEAM, los docentes comparten opinion al considerar que conviene adaptar los
aprendizajes a las motivaciones del alumnado. Ademas, algunos de ellos anaden que la
motivacion y actitud de implicacion exteriorizada por la figura del lider de su centro,
fue otra de las razones. En relacién con los participantes que ejercen su labor en el
equipo directivo, la motivacién manifestada también era similar. Més concretamente,
destacan su deseo de eliminar el aprendizaje con los libros de texto e introducir un
enfoque basado en proyectos que, finalmente, derivé en la implantacion del modelo
STEAM. Ademas, afiaden como otra de las causas la necesidad de minimizar los

cambios entre las etapas de infantil y primaria para que la transicion sea mas fluida:

Participante 8 (CE): Todo empezé cuando se implanto la LOMCE. Con ella existia la

posibilidad de cambiar de editorial y fue a raiz de ahi que los libros que veiamos eran
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muy amplios y muy espesos. Los utilizamos un afio y no nos gustaron nada porque

metian mucho contenido y los alumnos no se enteraban de nada.

Participante 3 (CE): Al descubrir esta manera interdisciplinar de trabajar,
decidimos cambiar la metodologia del centro y ante la necesidad que veiamos de que el
alumnado de infantil que pasara a primaria se sintiera mas comodo en el aula de
primero y no fuera tan brusco, decidimos cambiar y disefiar unos proyectos

interdisciplinares que permitieran ese paso mas fluido para el alumnado.

La segunda categoria alude a los objetivos y se distinguen en ella dos subcategorias:
los objetivos perseguidos y los realmente alcanzados con STEAM. En términos
generales, los docentes sostienen que el objetivo perseguido se concreta en desarrollar
en el alumnado estrategias y competencias que les permitan adaptarse mejor a los retos
y desafios profesionales y personales del futuro. En cuanto a los docentes que forman
parte del equipo directivo, se observan distintas posturas. Para algunos, el objetivo
primordial se materializa en que el alumnado sea creador de su propio aprendizaje.
Otros afirman que la finalidad principal es ofrecer a todos las mismas oportunidades de
conocimiento y aprendizaje y, ademas, que el alumnado adquiera cierta competencia
STEAM. El conjunto del profesorado coincide en que los objetivos propuestos con este
modelo se alcanzan sin ninguna duda. Sin embargo, es interesante sefalar la aportacion
de la participante 4, quien demanda la necesidad de cuidar la generalizacion de los

aprendizajes STEAM a etapas educativas posteriores:

Participante 5 (CE): Que salgan con la competencia digital mas trabajada, que

puedan adaptarse mejor a la vida diaria, la vida actual.

Participante 7 (CE): El objetivo mayor es que ellos sean los creadores de su propio
aprendizaje. “Dimelo y lo olvido, ensériame y lo recuerdo, involucrame y lo aprendo”

es un poco el resumen de lo que nos ha llevado a utilizar STEAM.

Participante 4 (CE): Considero que si que los alcanza, pero no nos podemos olvidar
que hay un cambio hacia el instituto, y en ellos no se sigue esta metodologia, entonces
a veces lo que conseguimos con STEAM se pierde porque cuando dejan el colegio no

hay continuidad.
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En relacion a las competencias desarrolladas en el alumnado con el modelo
STEAM, se consideran dos visiones diferenciadas. Por un lado, todos los participantes
que componen la muestra de docentes estan de acuerdo en que se desarrollan todas las
competencias clave, ademas de aquellas que especificamente estdn atribuidas al
STEAM. Sin embargo, una parte de los profesionales de los Centros de Profesorado
comparten la opinién de que las competencias clave se potencian en todo momento,
pero ciertas competencias se impulsaran con mas intensidad en funcion del enfoque que
se le conceda al proyecto STEAM. Ademas, afiaden a todo ello que las competencias
que se promoveran vendran definidas en funciéon del producto final que se quiera

conseguir:

Participante 3 (CE): Se trabajan todas sin excepcion. Desde el inicio comienzan a
trabajar en grupo, aprender a resolver conflictos que les surgen y también a tener unas
habilidades que son muy utiles en la sociedad actual como el hablar en publico,
organizarse una presentacion, el lenguaje gestual etc. Luego aparte pues las
competencias puramente STEAM, qué es lo que marca la ley, también las desarrollan

muchisimo.

Participante 4 (CE): Yo creo que trabajamos todas, veo todas reflejadas, es que es la

filosofia STEAM.

Participante 3 (CP): Los contenidos nos hacen adquirir unas competencias, que
seran definidas por lo que se quiere llegar a conseguir. Entonces es un poco etéreo,

hasta que no sabes qué producto se va a diseniar, es complejo definirlas.

Participante 4 (CP): En cuanto a las competencias clave, que son transversales,
como aprender a aprender o la competencia lingiiistica, estas siempre. Hay otras
competencias mas especificas como la matematica, la cientifica que también se van a
desarrollar siempre y luego cabrian otras como la digital o la emprendedora que no

tiene porqué desarrollarse siempre, dependerd del enfoque que le demos al proyecto.

Finalmente, y en lo que respecta a la atencion a la diversidad y a la inclusion de
todo el alumnado, se distinguen dos subcategorias: una hace referencia al alumnado

ACNEAE, y otra a la brecha de género en estudios STEAM. En la primera subcategoria
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se observan dos tendencias de percepciones distintas. Por un lado, la muestra de
docentes se posiciona de acuerdo en que STEAM se define como un modelo inclusivo,
porque las dindmicas educativas se adaptan a los diferentes ritmos y estilos de
aprendizaje y, ademas, los docentes disefian las actividades para que todo el alumnado
pueda participar. Por otro lado, algunos profesionales de los centros de profesorado
comparten opinion con los docentes al considerar que STEAM es un enfoque inclusivo.
Sin embargo, otros afirman que el aprendizaje con STEAM no siempre tiene porqué
caracterizarse como inclusivo, ya que depende de la manera en que el docente estructure
y disefie la actividad. En lo referente a la brecha de género en enfoques STEAM, la
percepcion es unanime y los profesionales consideran que desarrollar actividades a
través de este modelo contribuye de manera muy positiva a fomentar vocaciones

cientificas entre el género femenino:

Participante 4 (CE): Yo creo que si porque cada nifio hace dentro de sus
posibilidades. Entonces yo creo que es bastante inclusiva. Creo que es mas beneficiosa
porque el nifio esta trabajando con sus compariieros a su nivel y haciendo lo mismo que
sus comparieros ;Qué sus aportaciones no son las mismas? Bueno, si trabajas por un
proyecto y les estan pidiendo que cada uno haga una aportacion, pues el nifio que tiene

mas dificultades va a aportar lo que él pueda.

Participante 5 (CE): Si, porque cada uno al final adapta su trabajo a su ritmo de
aprendizaje y como es tan abierto, cada uno busca su mejor estrategia para
solucionarlo. Cada uno se adapta a su estilo de aprendizaje, a sus necesidades y a su
forma de trabajar. Los alumnos que tienen necesidades, desde mi punto de vista, la
mayoria trabajan mucho mejor manipulando, viendo y experimentando y yo creo que

esta metodologia cumple mucho estos requisitos.

Participante 4 (CP): No tiene por qué cumplirse. Se tiende a pensar que al ser una
metodologia en la que se trabaja en equipo ya debe ser inclusiva. Sera inclusiva
siempre que se adapten los contenidos y las necesidades del alumno en concreto, pero
no por el hecho de que sea un trabajo en equipo el docente se debe” relajar” y dar por
hecho que ese alumno va a tener las mismas oportunidades que otro alumno nivel

medio.
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Participante 3 (CE): Creo sin lugar a dudas que tendra una influencia directa con el
paso de los arios, quiza nos tocarad esperar muchos anos para verlo porque hay mucho

trabajo por hacer.

Por otra parte, en lo que concierne a las competencias y con el propdsito de
profundizar mas en la cuestion, se procedid a la observacion real y directa de la
intervencion educativa en el aula con el enfoque STEAM. En base a lo que el equipo
investigador observd durante tres sesiones de aprendizaje, se completd posteriormente
el cuestionario de competencias desarrolladas por el alumnado. Este registro se llevd a
cabo llegando previamente a un consenso entre las investigadoras y con la presencia del
tutor del aula del alumnado. Los resultados obtenidos, recogidos en la Figura 3, indican
que las ocho competencias que se valoraron se fomentaron en todas las sesiones de
aprendizaje. Mdas concretamente, las mejor valoradas aluden a la competencia asociada
a la resolucion de problemas, el pensamiento critico, el conocimiento y el uso de la
tecnologia y el disefio y fabricacion de productos. La interpretacion que se puede
atribuir a estos resultados es que cuando se realizd la observacion, el proyecto STEAM
se encontraba en las fases iniciales de desarrollo, es decir, el alumnado estaba
trasladando sus ideas iniciales, que ya habian sido previamente consensuadas en cada
uno de los equipos de nifios y nifias, y comenzaban a disefiar los posibles prototipos.
Esto explica que las competencias menos trabajadas se asociaran a la autonomia y el

emprendimiento, asi como a la colaboracion y comunicacion.
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Figura 3

Grado de acuerdo entre las investigadoras sobre el fomento de competencias

transversales en sesiones de aprendizaje con STEAM

Competencia 1. Autonomia y emprendimiento

Se incentiva la iniciativa y la
confianza en las propias propuestas

Se estimula la confianza en uno
mismo para realizar las tareas

Ayuda a reconocer la responsabilidad
en su aprendizaje

Se favorece la perseverancia en las
tareas

Promueve el autoconocimiento de las
capacidad y limitaciones

—_—

2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras

Competencia 2. Colaboracion y comunicacion

Se estimula la participacion y

colaboracion activamente en los [ NEGGEEE——

proyectos conjuntos

Se promueve la comunicacion de la
informacién haciendo uso de ]
diferentes formas y recursos,...

Se fomenta la implicacion en

dinamicas de colaboracion empleando  EEEEEE———————

recursos TIC

1 2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras
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Competencia 3. Conocimiento y uso de la tecnologia

Se promueve el uso eficaz de

aplicaciones y recursos informaticos

Se potencia que se conozcan las
funciones y el vocabulario basicos de IIEEEEEE—————
los recursos tecnologicos

Se favorece la identificacion de los
componentes basicos de los materiales I
tecnologicos

1 2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras

Competencia 4. Creatividad e innovacion

Se fomenta la calidad y utlidad de las
ideas |

Se estimula la proposicion de ideas  p——
originales

Se potencia la iniciativa frente a la
6 |
resolucion de problemas

—

2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras

Competencia 5. Disefo y fabricacioén de productos

Se estima la resolucion de
dificultades en el proceso de..

Se anima a utilizar todos los recursos
disponibles para la fabricacion de...

Se fomenta una buena planificacion
en el desarrollo para la fabricacion...

Se incentiva el planteamiento de
ideas y de propuestas de disefio de...

—

2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras
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Competencia 6. Pensamiento critico

Se promueve la persistencia ante las
dificultades
Se estimula la comprension y
respuesta a las soluciones de sus pares
Se fomenta la confianza en la propia
solucion para solventar el problema
Se trabaja la comunicacion de
opiniones
Se trabaja la delimitacion del
problema y la proposicion de..

[

2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras

Competencia 7. Pensamiento sistémico

Se anima a generalizar y resolver el
problema después de haber...
Se promueve la organizacion adecuada
de los componentes, procesos y...
Se estimula la identificacion de las
relaciones entre los componentes,...
Se favorece la identificacion de los
procesos del sistema
Se trabaja la identificacion de los
componentes del sistema

—

2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras

Competencia 8. Resolucion de problemas

Se fomenta el reconocimiento de errores G

y su correccion

Se promueve la valoracion de los - EEG—

resultados y la adicion de mejoras

Se potencia la asociacion de

conocimiento previos con la resolucion N

Se trabaja la comprension de los |
problemas y el trato de la informacion

1 2 3 4 5
Grado de acuerdo entre investigadoras
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Con el proposito de conocer de un modo mas general la contribucién en términos
porcentuales del modelo STEAM a cada una de las ocho competencias analizadas
anteriormente, se disefi¢ la Figura 4. En ella se muestra la distribucion porcentual de la
contribucion del modelo STEAM al fomento de cada una de las competencias
transversales partiendo de la consideraciéon de que, en su conjunto, conforman un
porcentaje del 100%. Esto permite observar de manera mdas explicita como STEAM
permite trabajar todas las competencias transversales y, ademas, de una forma
equilibrada, pues la variacion entre el porcentaje de unas competencias y otras es

relativamente inapreciable.

Figura 4

Distribucion porcentual de la contribucion de STEAM al desarrollo de competencias

transversales

m Resolucion de problemas

H Creatividad e innovacion

m Pensamiento critico
Pensamiento sistémico

® Autonomia y

emprendimiento

m Colaboracion y
comunicacion

En relacion al analisis de los resultados relacionados con el protocolo de observacion
en el aula, se puede observar que en las sesiones STEAM se utilizan los recursos
tecnoldgicos, generalmente materializados en Kits de robdtica, cuando el alumnado lo
requiere para la realizacion de alguna actividad. Asimismo, durante el desarrollo de las
sesiones con STEAM el alumnado estd distribuido en sus equipos de aprendizaje

cooperativo, con las mesas individuales dispuestas en un formato de grupo para
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fomentar la comunicacion entre los miembros del equipo. Se produce una interaccion
positiva tanto entre el alumnado, como entre el alumnado y el docente, quien
desempefia un rol de moderador y facilitador. El maestro es quien orienta el aprendizaje
en las sesiones, ofreciendo al inicio informacidn e instrucciones para contextualizar las
actividades y tareas al alumnado y retroalimentaciones durante el transcurso de las

mismas.

Figura 5

Alumnado en fase de diseiio del producto STEAM

Durante las sesiones se llevan a cabo actividades practicas en las que se fomenta el
aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en problemas, el debate y la discusion en
los equipos cooperativos. En términos generales, la participacion del alumnado puede
calificarse como alta y, ademas, se observan actitudes positivas hacia las actividades
STEAM. De igual modo, se aprecia como todos los integrantes de los equipos

contribuyen a la tarea asignada para lograr el objetivo comtn de completarla.

Una de las sesiones observadas estd relacionada con el area de Ciencias de la
Naturaleza y, en ella, se estaban desarrollando las fases iniciales del proyecto STEAM
del trimestre. En un formato de equipos de trabajo, el alumnado debia que pensar
distintas ideas sobre como disefiar el prototipo de su robot cuya finalidad ultima se

concretaba en contribuir a ayudar de algin modo a la sociedad. En esta sesion se pudo
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comprobar como el alumnado, en primer lugar, reflexioné acerca de los problemas
actuales que padecia la sociedad para, a continuacion, llevar a cabo una lluvia de ideas y
determinar qué objeto/producto querian disefiar y con qué funcionalidad. Posteriormente
realizaron un esquema de su invento, repensaron las partes o secciones que lo iban a
constituir y el material tecnoldgico del que iba a estar compuesto. Posteriormente,
debian comenzar a crear su dispositivo en tres dimensiones utilizando una impresora
3D. En este proceso, se mantuvo muy integrada la A de “Arts” (dentro de las siglas
STEAM) en tanto que la funcién que desempena cada robot puede ser muy heterogénea
y se concede libertad a los equipos para escoger la estética del disefio de ese producto

final.

5. DISCUSION

El objetivo de este estudio se concretaba en conocer las motivaciones y objetivos que
se pretenden alcanzar al implementar STEAM en algunos centros educativos de Infantil
y Primaria, las competencias que se desarrollan en el alumnado con este enfoque, asi
como su contribucion a la mejora de la atencion a la diversidad e inclusion. Al respecto
de ello, se analizaron tanto las percepciones de distintos agentes del ambito educativo
como la implementacion préctica y real del citado modelo en el aula a través de la
observacion directa y la posterior cumplimentacion de un protocolo de observacion y de

un cuestionario de competencias.

Abordando la primera cuestion, en términos generales los profesionales de la
educacion participantes en la investigacion consideran que las razones que les alentaron
a iniciarse en STEAM fueron principalmente la adaptacion de la educacion a los
intereses y motivaciones del alumnado, la necesidad de eliminar los libros de texto y de
introducir proyectos interdisciplinares. Estas causas podrian sintetizarse en la iniciativa
de motivar al alumnado a aprender haciendo uso de proyectos interdisciplinares. En este
sentido, y como afirma Sellan (2017), la motivacién resulta un factor fundamental en el
aprendizaje. Si el alumno se dispone con una motivacion positiva, es mas competente

(Escaio y Gil, 2008). Ademads, cuando se llevan a cabo metodologias que implican al
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alumnado (tales como el ABP), su interés y motivacién aumentan, tal y como quedo
reflejado en el estudio de Martin y Rodriguez (2015). Por ello, educar mediante
proyectos interdisciplinares como el enfoque STEAM, permite al alumnado observar
coémo todo lo que ha ido aprendiendo cobra sentido y, en consecuencia, se incrementa su
motivacion hacia el aprendizaje de nuevo conceptos (Restrepo, 2005). Por otra parte, de
acuerdo con las percepciones de los participantes de esta investigacion se destacan
cuatro objetivos fundamentalmente con el enfoque STEAM. En primer lugar,
desarrollar estrategias y competencias que les permitan adaptarse mejor a los desafios
personales y profesionales, apreciacion que también respalda Sanchez (2019). Este autor
considera que el modelo STEAM promueve el desarrollo de un conjunto de
competencias a través de las que el estudiante consigue consolidar los conocimientos
teoricos, pero también un aprendizaje empirico de gran utilidad para hacer frente a los
retos cotidianos. Por tanto, este enfoque favorece un conocimiento integrado y

contextualizado a la realidad del individuo.

En segundo lugar, se destaca como objetivo el hecho de convertir al alumnado en
creador de su propio aprendizaje. Tal y como Lam (2023) sostiene, el enfoque STEAM
se fundamenta a grandes rasgos en el constructivismo, ya que a través de este modelo el
individuo se va construyendo a si mismo gracias a la interaccion de los factores
afectivos y sociales. Ademas, el modelo STEAM asienta sus bases en las metodologias
activas en las que el alumnado es el responsable de su propio aprendizaje en tanto que
selecciona, analiza y evalta la informacién asumiendo de esta manera un papel mas

activo en la construccion de su propio conocimiento (Fernandez, 2006).

En tercer lugar, y de alguna forma estrechamente ligado a los principios de la
inclusion, se ha mencionado el objetivo de ofrecer las mismas oportunidades a todos los
estudiantes. En este sentido, Santillan et al., (2020) también afirma que, a través del
enfoque STEAM, se hace uso de diferentes herramientas y métodos que posibilitan un
ajuste real a las necesidades del alumnado. Finalmente, el cuarto y ultimo objetivo que
se propone el profesorado es que el alumnado adquiera las competencias asociadas a
STEAM. Segiin Dominguez et al. (2019), el alumnado educado a través de este enfoque
deberia desarrollar las siguientes habilidades: solucionador de problemas, innovador,

inventor, autosuficiente, pensador l6gico y con capacidad de alfabetizacion tecnoldgica.
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Respecto a las competencias que se promueven, en su mayoria los participantes estan
de acuerdo en que el alumnado desarrolla todas las competencias clave, ademas de
aquellas que especificamente se vinculan a STEAM. Estos datos quedan contrastados
con los provenientes del andlisis del cuestionario de competencias y del protocolo de
observacion. A partir de ellos, se aprecia como se fomenta el conjunto de las
competencias transversales en el alumnado de una forma muy equilibrada en las
sesiones llevadas a cabo a través de este enfoque metodoldgico. Estos hallazgos se
encuentran respaldados por las aportaciones de Sanchez (2019), quien garantiza que el
enfoque STEAM estimula el desarrollo de una serie de competencias que promueven el
desarrollo de un individuo de manera integral tales como son la colaboracién y
comunicacion, la autonomia y emprendimiento, la resolucion de problemas, el
conocimiento y uso de la tecnologia, la creatividad e innovacién, y el disefio y
fabricacion de productos. A su vez, todas ellas estan conectadas, segiin Sanchez (2019),
con diferentes dimensiones del conocimiento humano que implican el desarrollo de
pensamientos especificos aplicados cotidianamente como el conocimiento cientifico, el

espacial o el computacional.

Finalmente, y en lo que respecta al abordaje de la inclusion y la atencion a las
necesidades de todo el alumnado a través de este modelo, se han derivado dos
perspectivas a partir del andlisis de la informacion de las entrevistas. Por un lado, la
muestra de docentes sostiene que STEAM se enfoca como un modelo inclusivo porque
puede ajustarse a los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje. Al respecto de ello,
Aguilar (2018) ya concluy6 en su estudio que este modelo de aprendizaje logra respetar
la individualidad de cada alumno. Ademas, a través de STEAM se desarrollan
pensamientos especificos y esto supone poner en funcionamiento procesos
metacognitivos que permiten al alumnado ser consciente de su forma de aprendizaje y
también actuar con criterio propio para alcanzar los mejores resultados académicos

(Wing, 2006; Simarro et al., 2016)

Por otro lado, Gémez et al. (2019) sostienen al respecto que, para lograr alcanzar los
fines que la educacion se propone, es preciso que el docente apropie los elementos
necesarios. Todo ello requiere que el proceso educativo sea intencional y planificado y,
ademads, se consideren las diferencias, intereses, necesidades y dificultades que cada

estudiante manifiesta. Esto estaria en consonancia con la idea que defienden los
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profesionales de los Centros de Profesorado, quienes remarcan la importancia de la
labor de los docentes en la adaptacion del disefio de los materiales educativos para
lograr el objetivo que se persigue, en este caso, relacionado con el desarrollo de

proyectos STEAM que sean inclusivos.

En ultimo lugar, se analizaban las percepciones de los profesionales sobre la
contribucion de la ensefianza a través de STEAM a la reduccion de la brecha de género
actualmente existente en estudios en areas STEAM. A propdsito de ello, y en la misma
linea que senalan Romero y Gimeno (2020), todos los participantes han destacado que
el hecho de acercar al alumnado en edades tempranas a este tipo de propuestas y
proyectos ayuda a fomentar las vocaciones cientifico-tecnologicas. Ademads, les
permiten despertar la curiosidad, conocer referentes femeninas y, todavia mas
importante, comprender que pueden desarrollar las mismas capacidades, habilidades y

talentos que los individuos de género masculino.

6. CONCLUSION

Los cambios y transformaciones acontecidos en la sociedad actual generan nuevas
formas de pensar y, en ocasiones, desconocidas realidades a las que el ser humano debe
adaptarse. En este sentido, los centros educativos, entendidos como uno de los
principales entornos en los que se produce el aprendizaje de las personas, desempenan
la importante labor de ajustarse a estas nuevas demandas (Fullan, 2007). Unas
exigencias que se posicionan estrechamente ligadas a la hiperconectividad, la robdtica y
la automatizacion. En un futuro no tan lejano, los jovenes no se desenvolveran en el
entorno digital actual. Sin embargo, deben disponer de la suficiente preparacion para
enfrentarse a todo tipo de cambios y utilizar la tecnologia novedosa que les permita

resolver los retos que se les presenten (Lam, 2023).

Todo ello pone de manifiesto la necesidad de introducir cambios metodoldgicos y
nuevos planteamientos educativos entre los que se encuentra el enfoque de las
competencias. Esta perspectiva se basa en ofrecer una formacion para cubrir las
necesidades laborales de la sociedad, desarrollar las potencialidades del alumnado para

que alcance el éxito personal, y ofrecer una educacion completa y continua (Tacca,
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2011). Este enfoque ha promovido el uso de metodologias y modelos en los que el
alumnado desempefia un papel activo y los saberes se encuentren interrelacionados
(Lam, 2023). Entre estos enfoques activos de aprendizaje, se dispone el prototipo
STEAM, modelo educativo en el que se ha focalizado el contenido de esta

investigacion.

STEAM se basa en el aprendizaje integrado de ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas, y su foco de interés se situa en ofrecer soluciones a un problema en
situaciones abiertas y no estructuradas (Yakman et al., 2012). Ademas, STEAM ayuda a
los estudiantes a entender la realidad que les rodea y se basa en la formula exitosa que
combina aprendizaje, juego, disfrute y motivacion (Asinc et al., 2019). A pesar de los
multiples beneficios que esta metodologia reporta al alumnado (Garcia et al. 2023),
todavia existen ciertas reticencias a la implantacion de este enfoque en los centros
educativos por diversas causas tales como la resistencia al cambio, la ausencia de
apoyos de la comunidad administrativa, el curriculum inconexo entre areas de
conocimiento, la falta de recursos o el desconocimiento del uso de las herramientas

tecnologicas (Asinc et al., 2019).

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y analizados en este estudio, se puede
concluir que, en términos generales, la motivacion que impulsé al profesorado de estos
centros educativos a introducir STEAM en sus aulas respondi6 al deseo de incrementar
la motivacion de su alumnado. Asimismo, fue precisamente esta mejora de los aspectos
motivacionales uno de los principales objetivos que se fijaron alcanzar con STEAM y
que, a su vez, lograron cumplir. Por otro lado, se pudo reflexionar sobre la adquisicion
de competencias en el alumnado y, de igual modo, result6 posible analizar la percepcion
que los profesionales manifestaban sobre como las dinamicas STEAM atendian a la
diversidad del aula, que se producia siempre y cuando el docente disefiase materiales

educativos que se adaptaran a todo su alumnado.

En ultimo lugar, cabe destacar que esta investigacion presenta una serie de
limitaciones. En primer lugar, la recogida de informacion se ha reducido a una muestra
limitada de agentes del dmbito educativo. Por ello, resultaria interesante incluir una
muestra mayor de participantes, tanto de docentes como de alumnado. Asimismo,

también podrian enriquecerse los resultados ampliando el estudio a un marco contextual
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mas amplio, incluyendo a centros que dispongan aprendizajes a través de este modelo
en otras Comunidades Auténomas. Por ultimo, y como futuras lineas de investigacion,
seria de interés indagar acerca de cudl es la percepcion real del alumnado sobre este
modelo de aprendizaje valorando igualmente cuestiones motivacionales. También
podrian contrastarse las mejoras que se producen en los aprendizajes competenciales
que se adquieren con este enfoque en comparacidon con otros modelos en los que se
eduque sobre los mismos saberes basicos. Para concluir, se propone la realizacion de
proyectos STEAM con el objetivo de definir un marco actualizado en torno a esta
disciplina que facilite que nuevos centros educativos se adhieran a este enfoque de

aprendizaje.

47



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

REFERENCIAS

Aguilar, M. (2018). El futuro de la educacion de cara a los retos del siglo XXI. Puebla:
Circulo de Lectores /BERO.

Alba, C. (2019). Disefio Universal para el Aprendizaje: un modelo tedrico-practico para
una educacion inclusiva de calidad. Participacion educativa, 6(9), 55-66.
Recuperado de

https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/190783/Alba.pdf?

sequence=1&isAllowed=y

Anguera, M. T. (2010). Posibilidades y relevancia de la observacion sistematica por el
profesional de la Psicologia. Papeles del psicologo, 31(1), 122-130. Recuperado
de https://www.redalyc.org/pdf/778/77812441012.pdf

Arrigui, E. y Mosquera, J. A. (2022). Aportes de la educacion STEAM a la ensefianza
de las ciencias; una revision documental entre 2018 y 2021. Revista
Latinoamericana de Educacion Cientifica, Critica y Emancipadora, 1(1), 49-61.

https://revistaladecin.com/index.php/LadECilN/article/view/40

Asing, E. y Alvarado, B. (2019). Steam como enfoque interdisciplinario e inclusivo para
desarrollar las potencialidades y competencias. Identidad Bolivariana, 1-12.

https://doi.org/10.37611/1B00l01-12

Asociacion Steam-h. (2020). Resultado Intelectual: Mapa de competencias. Stem-h.
Mejorar la experiencia de aprendizaje STEM en las escuelas primarias a través

de un enfoque multidisciplinar en Steam. Europea: Editorial

Asopa, B. y Beye, G. (2001). Appendix 2: The case method. Management of
Agricultural Research: A Training Manual. Module 1: Institutional Agricultural

Research: Organization and Management. Rome.

Barlex, D. (2000). Interaction: the relationship between science and design and

technology in the secondary school curriculum. Londres: Engineering Council.

48



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Bertrand, M. G. (2019). STEAM education in Ontario, Canada: A case study on the
curriculum and instructional models of Four K-8 STEAM Programs [Tesis

Doctoral, University of Western Ontario]. https://ir.lib.uwo.ca/etd/6137

Bisquerra, R. (2009). Metodologia de la investigacion educativa (Vol. 1). Madrid: La
Muralla.

Blasco, T. y Otero, L. O. (2008). Técnicas conversacionales para la recogida de datos en
investigacion cualitativa: La entrevista (I). NURE investigacion: Revista
Cientifica de enfermeria, 33(06), 1-5.

https://www.nureinvestigacion.es/OJS/index.php/nure/article/view/408/399

Boehrer, J. y Linsky, M. (1990). Teaching with cases: Learning to question. New
directions  for  teaching  and  learning, 1990  (42),  41-57.
https://doi.org/10.1002/t1.37219904206

Building a Better Working World. (2019). El desafio de las vocaciones STEM: por qué
los jovenes esparioles descartan los estudios de ciencias y tecnologia. Madrid:

Asociacion espafiola para la digitalizacion.

Carrera, P. A. (2021). La innovacioén educativa en los centros educativos. Polo del
Conocimiento, 6(6), 695-712.

https://www.polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/2780

Casado, R. y Checa, M. (2020). Robotica y Proyectos STEAM: Desarrollo de la
creatividad en las aulas de Educacion Primaria. Pixel-Bit. Revista Medios y

Educacion, (58), 51-69. https://recyt.fecyt.es/index.php/pixel/index

Castro, P. A. (2022). Reflexiones sobre la educacion STEAM, alternativa para el siglo
XXI. Praxis, 18(1), 158-175. https://doi.org/10.21676/23897856.3762

Cisneros, A. J., Guevara, A. F., Urdanigo, J. J. y Garcés-Bravo, J. E. (2022). Técnicas e
Instrumentos para la Recoleccion de Datos que apoyan a la Investigacion

Cientifica en tiempo de Pandemia. Domino de las Ciencias, 8(1), 1165-1185.
https://doi.org/10.23857/dc.v8i1.2546

49



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Conchinha, C., Gomes, S., y Correia, J. (2016). La roboética educativa en contexto
inclusivo. En A.L. Allueva y J. L. Alejandre (Eds), Simbiosis del aprendizaje con
las tecnologias: experiencias innovadoras en el ambito hispano (pp.135-146).

Prensas Universidad de Zaragoza.

Consejo de la Unioén Europea (Ed.) (2018). Recomendacion del consejo de 22 de mayo
de 2018 relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente.

https://bit.ly/3epV571

De Haro, R. D., Ayala de la Pefia, A. y Del Rey, M. V. (2020). Promoviendo la equidad
en los centros educativos: identificar las barreras al aprendizaje ya la participacion

para promover una educacion mas inclusiva. Revista Complutense de Educacion,

31(3), 341-352. https://dx.doi.org/10.5209/rced.63381

De Miguel, M. (2006). Métodos de ensenanza en M. de Miguel (Ed.), Modalidades de
enseiianza centradas en el desarrollo de competencias. Orientaciones para

promover el cambio metodologico en el Espacio Europeo de Educacion Superior

(99-102). Ediciones Universidad de Oviedo.

Defaz, M. (2020). Metodologias activas en el proceso ensefianza-aprendizaje. Roca:
Revista Cientifico-Educaciones de la provincia de Granma, 16(1), 463-472.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7414344

Diego, J. M., Blanco, T. F., Ortiz, Z y Lavicza, Z. (2021). Proyectos STEAM con
formato KIKS para el desarrollo de competencias clave. Comunicar: Revista

cientifica iberoamericana de comunicacion y educacion, 29(66), 33-43.

https://doi.org/10.3916/C66-2021-03

Domeénech, J. (2019). STEM: Oportunidades y retos desde la Ensefianza de las
Ciencias. Universitas Tarraconensis. Revista de Ciéncies de l'Educacio, (2), 154-

168. https://raco.cat/index.php/UTE/article/view/369781.

Domeénech, J., Lope, S. y Mora, L. (2019). Qué proyectos STEM disena y qué
dificultades expresa el profesorado de secundaria sobre Aprendizaje Basado en
Proyectos. Revista Eureka sobre Ensernianza y Divulgacion de las Ciencias, 16(2),

1-16. https://revistas.uca.es/index.php/eureka/article/view/4762/5376

50



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Dominguez, P. M., Oliveros, M. A., Coronado, M. A. y Valdez, B. (2019). Retos de
ingenieria: enfoque educativo STEM+ A en la revolucion industrial
4.0. Innovacion educativa, 19(80), 15-32.
https://www.redalyc.org/articulo.0a?1d=179462794002

Echauri, A. M. F., Minami, H. y Izquierdo, M. J. (2013). La Escala de Likert en la
evaluacion docente: acercamiento a sus caracteristicas y principios metodolégicos.
Perspectivas docentes, (50), 31-40.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6349269

Escano, J. y Gil de la Serna, M. (2008). Cinco hilos para tirar de la motivacion y el

esfuerzo. Barcelona: Horsoril.

Fernandez, A. (2006). Metodologias activas para la formacion de
competencias. Educatio siglo XXI, 24, 35-56.

https://revistas.um.es/educatio/article/view/152

Fonseca, D., Garcia, A., Garcia, F. J., Jurado, E., Olivella, R., Amo, D., Maffeo, G.,
Yigit, O. y Keskin, Yasin. (2021). CreaSTEAM. Hacia la mejora de brechas en
diversidad mediante la recopilacion de proyectos, buenas practicas y espacios
STEAM CreaSTEAM. En VI Congreso Internacional sobre Aprendizaje,
Innovacion y Cooperacion. Celebrado en Madrid, 20-22 de octubre de 2021.

Fullan, M. (2007). The New Meaning of Educational Change. New York: Routledge.

Garcia, O., Raposo, M. y Martinez, M. E. (2023). El enfoque educativo STEAM: una
revision de la literatura. Revista Complutense de Educacion, 34(1), 191-202.

https://dx.doi.org/10.5209/rced.77261

Garcia, R. y Garcia, C. (2020). Metodologia STEAM y su uso en matematicas para
estudiantes de bachillerato en tiempos de pandemia Covid-19. Dominio de las
Ciencias, 6(2), 163-180.

https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/1212

51



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Gil, G. y Martinez, M.R. (2001). Metodologia de encuestas. En M. J. Navas Ara (Ed.),
Meétodos, diserios y técnicas de investigacion psicologica. (pp. 382-438).

Universidad Nacional de Educacion a Distancia Madrid.

Gomez, L. E., Muriel, L. E. y Londofio, D. A. (2019). El papel del docente para el logro
de un aprendizaje significativo apoyado en las TIC. Encuentros, 17(02), 118-131.
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=476661510011

Gonzilez, A., Gonzdlez, Y., Martin, O., Santaolalla, E. y Cubiles, M. (2021). Estudios
STEM en Espaia y participacion de la mujer. La Formacion Profesional STEM,
una oportunidad de futuro. Catedra para la Promocion de la Mujer en vocaciones

STEM en la Formacion Profesional para la Movilidad Sostenible.

Greca, I. M., Ortiz, J. y Arriassecq, I. (2021). Disefio y evaluacion de una secuencia de
ensefanza-aprendizaje STEAM para Educacion Primaria. Revista Eureka sobre
Ensenianza y Divulgacion de las Ciencias 18(1), 1-19.

https://revistas.uca.es/index.php/eureka/article/view/6616/7049

Guba, E.G. y Lincoln, Y.S. (1985). Naturalistic Inquiry, California: Sage.

Hernéndez, R., Fernandez, C. y Baptista L, P. (2004). Metodologia de la investigacion.
Nueva York: Mc Graw Hill.

Immordino M. H. y Damasio, A. (2007). We Feel, Therefore We Learn: The Relevance
of Affective and Social Neuroscience to Education. Mind, Brain, and Education,

1(1), 3-10. https://doi.org/10.1111/5.1751-228X.2007.00004.x

Jenkins, E.W. (2007). Defining Technological Literacy: Towards an Epistemological
Framework. International Journal of Technology and Design Education. 17(3),

357-359. https://doi.org/10.1007/s10798-007-9030-8

Johari, A. y Bradshaw, A. C. (2008). Project-based learning in an internship program: A
qualitative study of related roles and their motivational attributes. Educational
Technology Research and Development, 56, 329-359.
https://doi.org/10.1007/s11423-006-9009-2

52



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Johnson, D. W. y Johnson, R. T. (2014). Cooperative Learning in 21st Century. Anales
de Psicologia/Annals of Psychology, 30(3), 841-851.
https://doi.org/10.6018/analesps.30.3.201241

Jones, B. F., Rassmussen, C. M. y Moftitt, M. C. (1997). Real-life problem solving: A
collaborative approach to interdisciplinary learning. Washington: American

Psychological Association.

Juarez, M., Rasskin, 1. y Mendo-Lazaro, S. (2019). El aprendizaje cooperativo, una
metodologia activa para la educacion del siglo XXI: una revision
bibliografica. Revista Prisma Social: revista de investigacion social, (26), 200-

210. https://revistaprismasocial.es/article/view/2693

Kagan, S. (2011). The "P" and "I" of PIES: Powerful Principles for Success. Kagan

Online Magazine, https://www.kaga-

nonline.com/free_articles/dr_spencer_kagan/345/The-P-and-1-of-PIES-Powerful-

Principles-for- Success.1

Kim, H. y Chae, D. H. (2016). The development and application of a STEAM program
based on traditional Korean culture. Eurasia Journal of Mathematics, Science and
Technology Education, 12(7), 1925-1936.
https://doi.org/10.12973/eurasia.2016.1539a

Lam, A. G. (2023). El aprendizaje STEAM: una practica inclusiva. Revista Cientifica
Episteme y Tekne, 2(1), 1-10. https://doi.org/10.51252/rceyt.v2il.466

LOMLOE (2020). Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. BOE, 340, 122868-122953.

Lopez, F. (2007). Metodologia participativa en educacion en F. Lopez (Ed),

Metodologias participativas en la ensefianza universitaria (2°¢d, 91-106). Narcea.

Lopez, V., Couso, D. y Simarro, C. (2020). Educacion STEM en y para el mundo
digital: El papel de las herramientas digitales en el desempefio de practicas
cientificas, ingenieriles y matematicas. Revista de Educacion a Distancia

(RED), 20(62), 1-29. https://doi.org/10.6018/red.410011

53



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Loépez, V.M. (2011). El papel de la evaluaciéon formativa en la evaluacion por
competencias: Aportaciones de la red de evaluacion formativa y compartida en
docencia universitaria. Revista de Docencia Universitaria, 9(1), 159-159.

https://doi.org/10.4995/redu.2011.6185

Luna, A. (2015). Embracing the challenge of growing the “T” in STEM and its role in
teaching and learning: A case study [Tesis doctoral, University of Southern

California].

Macancela, G. F., Garcia, D. G., Erazo, C. A. y Erazo-Alvarez, J. C. (2020).
Comprension del aprendizaje interdisciplinar desde la educacion STEM.

EPISTEME KOINONIA, 3(1), 117-139. https://doi.org/10.35381/e.k.v311.995

Martin, A. y Rodriguez, S. (2015). Motivacion en alumnos de Primaria en aulas con
metodologia basada en proyectos. Revista de Estudios e Investigacion en

Psicologia y Educacion, (1), 58-62. https://doi.org/10.17979/reipe.2015.0.01.314

Medina, M. A. y Tapia, M. P. (2017). El aprendizaje basado en proyectos una
oportunidad para trabajar interdisciplinariamente. Olimpia: Publicacion cientifica
de la facultad de cultura fisica de la Universidad de Granma, 14(46), 236-246.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6220162

Miles, M. B. y Huberman, A.M. (1994). Qualitative data analysis: an expanded

sourcebook. Thousand Oaks: Sage Publications.

Morales, P. y Landa, V. (2004). Aprendizaje basado en problemas. Theoria, 13(1), 145-
157. https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=29901314

OECD (2015). The ABC of Gender Equality in Education: Aptitude, Behaviour,
Confidence, PISA. OECD Publishing. http://dx.doi.org/10.1787/9789264229945-

c€n

Organizacion de las Naciones Unidas (2015). Transformar nuestro mundo: La Agenda

2030 para el Desarrollo Sostenible.

54



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Ozkan, G. y Topsakal, U. U. (2017). Examining Students' Opinions about STEAM
Activities. Journal of Education and Training Studies, 5(9), 115-123.
https://doi.org/10.11114/jets.v5i9.2584

Park, H., Byun, S. Y., Sim, J., Han, H. S., y Baek, Y. S. (2016). Teachers’ perceptions
and practices of STEAM education in South Korea. Eurasia Journal of
Mathematics, Science and  Technology  Education, 12(7), 1739-1753.
https://doi.org/10.12973/eurasia.2016.1531a

Pineda, D. Y. (2022). Enfoque STEAM: Retos y oportunidades para los
docentes. Revista Internacional de Pedagogia e Innovacion Educativa, 3(1), 229-

244, https://doi.org/10.51660/ripie.v3il.115

Restrepo, B. (2005). Aprendizaje basado en problemas (ABP): una innovacién didactica
para la ensefianza universitaria. Educacion y educadores, 8, 9-20.

https://www.redalyc.org/pdf/834/83400803.pdf

Rocard, M., Csermely, P., Jorde, D., Lenzen, D., Walwerg-Henriksson, H. y Hemmo,
V. (2007). Ensenanza de las ciencias ahora: Una nueva pedagogia para el futuro

de Europa.

Rodriguez, C., Lorenzo, O. y Herrera, L. (2005). Teoria y practica del analisis de datos
cualitativos. Proceso general y criterios de calidad. Revista Internacional de
Ciencias  Sociales y  Humanidades, = SOCIOTAM, 15(2), 133-154.
https://www.redalyc.org/pdf/654/65415209.pdf

Romero, S. y Gimeno, C. (2020). Transformacion metodolégica de la Escola
Montessori de Rubi desde una perspectiva STEAM y de género. Revista
Participacion Educativa Segunda Epoca, 7(10), 123-136.

https://sede.educacion.gob.es/publiventa/transformacion-metodologica-de-la-

escola-montessori-de-rubi-desde-una-perspectiva--steam-y-de-genero/ensenanza-

politica-educativa/23940

Ruiz, A. (2020). Conceptualizacion y actitudes de los maestros sobre la educacion
Steam  integrada [Tesis de  maestria, Universidad de  Burgos].

http://hdl.handle.net/10259/5470 Saiz, F. J. (2019). Metodologia STEAM (Science,

55



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Technology, Engineering, Art and Mathematics) aplicada a la optica geométrica
de la asignatura de Fisica de 2° de Bachillerato. [Tesis de mestria, Universidad

Internacional de La Rioja]. https://reunir.unir.net/handle/123456789/8768

Sanchez, E. (2019). La educacion STEAM vy la cultura «maker». Padres y
Maestros/Journal of  Parents and Teachers, (379), 45-51.
https://doi.org/10.14422/pym.i379.y2019.008

Sandin, M. E. y Paz, M. (2003). Investigacion Cualitativa en Educacion Fundamentos y
Tradiciones. Madrid: McGraw Hill.

Santillan, J. P., Jaramillo, E. M., Santos, R. D. y Cadena, V. D. C. (2020). STEAM
como metodologia activa de aprendizaje en la educacion superior STEAM. Polo
del Conocimiento, 5(8), 467-492.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7554327

Satchwell, R. E. y Loepp, F. L. (2002). Designing and Implementing an Integrated
Mathematics, Science, and Technology Curriculum for the Middle
School. Journal  of  Industrial Teacher  Education, 39(3), 41-66.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ782300.pdf

Sellan, M. E. (2017). Importancia de la motivacion en el aprendizaje. Sinergias
educativas, 2(1), 13-19.
http://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/382/3821587003/index.html

Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de Madrid (2008). E/
método del Caso. Universidad Politécnica de Madrid.

https://innovacioneducativa.upm.es/guias pdi

Sevilla, Y. y Solano, N. (2020). Inclusién educativa de la mano de steam y las nuevas
tecnologias. Supervision 21, 55(55), 1-24.

https://usie.es/supervision2 1/index.php/Sp21/article/view/439

Simarro, C., Lopez, V., Cornelld, P, Peracaula, M., Niell, M. y Estebanell, M. (2016).

Mias alla de la programacion y la robdtica educativa: el pensamiento

56



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

computacional en la ensefianza STEAM en infantil y primaria. Ciencias, (32), 38-

46. https://doi.org/10.5565/rev/ciencies.27

Slough, S. W. y Milam, J. O. (2013). Theoretical framework for the design of STEM
project-based learning. In STEM project-based learning, 15-27. Brill.

Strauss, A. y Corbin, J. (1990). Basics of Qualitative Research. Newbury Park: Sage
Pub.

Suarez, A., Garcia, D., Martinez, P.A. y Martos J. (2018). Contribucion de la robotica
educativa en la adquisiciéon de conocimientos de matematicas en la Educacion
Primaria. Magister: Revista miscelanea de investigacion, 30(1), 43-54.

https://reunido.uniovi.es/index.php/MSG/article/view/13187/11975

Tacca, D. R. (2012). El “nuevo” enfoque pedagdgico: las competencias. Investigacion
educativa, 15(28), 163-185.
https://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtual/publicaciones/inv_educativa/2011_n28/pdf
/al2v15n28.pdf

Taylor, S. J., Bogdan, R., (1994). La entrevista en profundidad. En S.Taylor y
R.Bogdan (Eds.), Introduccion a los métodos cualitativos de investigacion: La

busqueda de significados (2°,100-132). Editorial Paidos Bésica.

Ugalde, N. y Balbastre, F. (2013). Investigacion cuantitativa e investigacion cualitativa:
buscando las ventajas de las diferentes metodologias de investigacion. Revista de

Ciencias economicas, 31(2), 179-187. https://doi.org/10.15517/rce.v31i2.12730

UNESCO. (25-28 de noviembre de 2008). La Educacion Inclusiva: El camino hacia el
futuro.  Conferencia  Internacional De  Educacion, Ginebra, Suiza

https://teachingpnieb.files.wordpress.com/2017/05/d4-unesco-2008-la-educacion-

inclusiva.pdf .

UNESCO. (2015). Foro Mundial sobre la Educacion 2015, Incheon, Republica de
Corea, 19-22 de mayo de 2015: programa. Foro Mundial sobre la Educacion,
Incheon, Korea R, 2015.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pt0000233245 spa

57



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Villarroel, L. (2003). Protocolo de observacion. Universidad Mayor de San Simon.

Wing, J. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf

World Economic Forum. (2015). New vision for education: Unlocking the potential of

technology. Vancouver, BC: British Columbia Teachers' Federation.

Yakman, G. (2008). STZ@M Education: an overview of creating a model of integrative
education. Pupils Attitudes Towards Technology. 2008 Annual Proceedings.
Netherlands.
https://www.researchgate.net/publication/327351326 _STEAM _Education_an_ove

rview_of creating_a model of integrative education

Yakman, G. y Lee, H. (2012). Exploring the exemplary STEAM education in the US as
a practical educational framework for Korea. Journal of the korean Association
for Science Education, 32(6), 1072-1086.
http://koreascience.or.kr/article/JAKO201213459004832.page

Zamorano, T., Garcia, Y. y Gonzélez, R. (2018). Educacion para el sujeto del siglo
XXI: principales caracteristicas del enfoque STEAM desde la mirada
educacional. Contextos: estudios de humanidades y ciencias sociales, (41) 1-8.

http://revistas.umce.cl/index.php/contextos/article/view/1395

58



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

ANEXOS

Anexo 1. Entrevistas dirigidas a docentes de Centros de Educacion Infantil y

Primaria

Participante 1

"""" Universidad
Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
Masculino
x Femenino
Otros
Edad: 57
Afos de experiencia en la docencia/ en su cargo: 35
Nivel de estudios alcanzado
x Diplomado/a
Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: tutora de sexto de primaria, dedica horas en
tercero, cuarto y quinto a refuerzo de alumnos con problemas tanto dentro como fuera
del aula.
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:

x Tutor

Especialista en Musica
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Especialista en Educacion Fisica

Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica

Especialista en Audicion y Lenguaje

x Otros (especificar): maestra de Educacion Infantil, escuela hogar en comision
de servicios, gestion de internado y comedor escolar, y 12 afios en Educacion
Compensatoria.

e ¢Qué motivos (motivaciones) te llevaron a participar/querer introducirte en el
proyecto STEAM del centro?

En el tema de las nuevas tecnologias, hemos ido aprendiendo y avanzando conforme
han ido llegando a los centros, desde las pizarras digitales que tenemos hace dos o tres
afios, las proyecciones a través de los ordenadores en las aulas llevan muchisimo mas
tiempo y ahora, por ejemplo, nos levantamos con los correos que nos mandan los jefes
y, en definitiva, que los medios los tenemos que ir adaptando. Y si que es verdad que
los nifios ahora son una generacion que la informacion les llega mucho visualmente y
ellos, el manejo de sus ordenadores en casa y, cada vez mas, de sus moviles (que entre
quinto y sexto, que antes preguntabas a quince y tenian dos, y ahora preguntas a quince
y tienen todos), también es una manera intuitiva de enfrentarse a muchos aprendizajes y
no podemos desligarnos, tenemos que estar ahi, los usemos mas o los usemos menos.
Pero no hay dia que no enchufemos la pantalla digital y tengan que hacer ellos alguna
busqueda y luego los proyectos que hacen en Naturales, que se trabaja mucho la
tecnologia de disefiar con la impresora o de meter el tema mas STEAM en los proyectos
que ellos hacen, que tengan que utilizar pequefias actividades con unos robots que ellos
crean. Y luego también semanalmente se les manda deberes de como hacer sus trabajos
con estos medios.

e ;Qué¢ objetivos perseguis alcanzar al implantar esta modelo en el centro? ;Crees que
el alumnado realmente los alcanza? ;Por qué?

Pues sobre todo que se manejen con las nuevas tecnologias y que sepan adaptarlo a
sus trabajos, a sus tareas y que aprendan a utilizarlo. Les gusta mucho y les motiva el
saber que van a manejar los kits de robdtica, les ilusiona.

e ;Qué competencias crees que ha desarrollado el alumnado trabajando con este
enfoque y por qué?

El pensamiento critico, porque ellos personalizan mucho y sobre todo, les gusta
medirse. Entre quinto y sexto ya tienen un grado de madurez que les gusta medirse, en
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la comparacion con lo que saben los demés. Entonces, en estos temas en los que ellos
saben que pueden hacer mds, que son muy intuitivos, se vuelven mas autdbnomos y se
conocen también mas a si mismos. Les gusta medirse y aprender y ahora son esponjas
que van introduciendo tanto contenidos como aprendizajes y esto les ayuda a manejarse
mejor y a sentirse mas autdonomos.

Yo, en algunas clases realizo apoyos y puedo observar como se trabajas las areas de
Francés y Ciencias Naturales, por una via o por otra, a veces les manda deberes por las
aplicaciones que tenemos como “additio” o “Aeducar, como los nifios ya tienen sus
correos y les mandan deberes por ahi, esos primeros dias vi como les corregia por esa
via esas conexiones y esos pequefios problemas faciles de resolver que les enviaba, no
solo para resolverlos, sino que tienen que dedicar tiempo para ver si se enciende la luz
al hacer el empalme o no, yo me sorprendi y pensé qué como eran capaces de hacerlos
solos en casa autobnomamente. También tiene de atractivo el que manipulen y que vean
que con la impresora se vaya formando lo que ellos han disefiado. Y eso lo veo mads
atractivo pero lo otro igualmente les motiva.

e EIl STEAM es una modelo inclusiva dado que atiende a la diversidad ;Bajo tu punto
de vista esto se cumple? ;Creéis que es viable trabajar con este alumnado a partir de
esta metodologia? ;Por qué?

Si, la verdad es que entre ellos no hay ningun problema a la hora de ayudarse.
También es cierto que tengo un grupo reducido, nunca habia tenido quince nifios en
clase, siempre he tenido mas de veintidés y veintitrés, pero si que es verdad que tengo
algin niflo de etnia gitana y un nifio ucraniano que llegd en febrero y enseguida entre
ellos se han ayudado y si alguno no sabe algo, le ayudan. Hasta ahora no veo mucha
diferencia, en el poco tiempo que estoy.

Si veo viable trabajar a partir de esta metodologia, de hecho, hay centros que casi
solo trabajan con métodos de ordenadores y con temas de STEAM.

e Habitualmente hay un mayor niimero de estudiantes de carreras relacionadas con
ingenieria y tecnologia del sexo masculino. ;Creéis que acercar STEAM a las aulas
puede contribuir a que las niflas en el futuro quieran dedicarse a este ambito
profesional? ;Por qué? ;Podrias senalar algiin ejemplo concreto?

Si, con toda seguridad. Porque, indistintamente, los nifios y las nifias participan y los
grupos son heterogéneos, y tanto por parte de los chicos como de las chicas, la
predisposicion es muy buena para el trabajo con estas dindmicas.

Participante 2
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"""" Universidad
Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
Masculino
x Femenino
Otros
Edad: 47

Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 23 en docencia, 8 de secretaria en
un CRA, 5 de secretaria en otro CRA y 2 de secretaria en el centro actual

Nivel de estudios alcanzado
Diplomado/a
x Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: maestra de Educacion Infantil y secretaria
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
x Tutor de Educacion Infantil
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica

Especialista en Audicion y Lenguaje
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Otros (especificar):

e ¢Qué motivos (motivaciones) te llevaron a participar/querer introducirte en el
proyecto STEAM del centro?

Como es mi segundo afio en este colegio y creo que ya lleva unos cuantos afos
funcionando, la motivacién era ver al director tan involucrado y a los nifos
respondiendo muy favorablemente a todo lo que les proponian. Entonces como vimos
que funcionaba en infantil, decidimos subirnos al carro.

e ;Qué¢ objetivos perseguis alcanzar al implantar este modelo en el centro? ;Crees que
el alumnado realmente los alcanza? ;Por qué?

Sobre todo, conseguir la motivacion de los niflos y que aprendan de una forma
diferente y mas atractiva para ellos y no trabajar simplemente con el libro. Y si, creo
que se alcanzan esos objetivos.

e ;Qué competencias crees que ha desarrollado el alumnado trabajando con esta
metodologia y por qué?

Ahora, por ejemplo, una de las actividades que se trabajan, era eso: ellos van a ver
una simple letra de Mird, por lo cual no parece una letra, y entonces ellos tienen qué ver
y les preguntas, ;qué es eso, ;qué os recuerda?, ;qué os parece?... Entonces asi vas
trabajando la creatividad, el pensamiento divergente, no simplemente... pues este es
Mir6, esta son las letras, estos son los dibujos. Lo intentamos hacer de otra forma para
trabajar todas estas disciplinas y competencias STEAM.

e El STEAM es un modelo inclusivo dado que atiende a la diversidad ;Bajo tu punto
de vista esto se cumple? ;Por qué? ;Crees que es viable trabajar con el alumnado
ACNEAE a partir de esta metodologia?

Si, en mi experiencia si, porque ya hacemos actividades en las que pueda participar
todo el alumnado, ya que desde los tres afios ya tenemos alumnado de diversos niveles,
y es muy viable trabajar asi. Lo cierto es que se programan actividades que den
respuesta a esos niveles que tenemos.

e Habitualmente hay un mayor niimero de estudiantes de carreras relacionadas con
ingenieria y tecnologia del sexo masculino. ;Creéis que acercar esta metodologia a
las aulas puede contribuir a que las nifas en el futuro quieran dedicarse a este
ambito profesional? ;Por qué? ;Podrias sefialar algiin ejemplo concreto?

Si, es clave que se lo mostremos desde pequeiitos porque asi ya van absorbiendo
desde infantil, y también contribuye el que vean que hay maestras y profesoras que les
ensefian esas materias, que pueden, que les gusta. Es cierto que sigue ahi la creencia de

63



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

las chicas son de Lengua y los chicos son de Matemadticas, y no deberia ser asi, pero es
la realidad.

Participante 3

W Universidad
Zaragoza

- -
=

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
x Masculino
Femenino
Otros
Edad: 35

Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 10 en la docencia y 2 en el cargo
actual

Nivel de estudios alcanzado
x Diplomado/a
Licenciado/a
Graduado/a

Master/ Doctorado

Profesion y cargo publico actual: Docente (funcionario de carrera) de la
especialidad de francés. Director de un CEIP en comision de servicios.

Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:

Tutor
Especialista en Musica

Especialista en Educacion Fisica
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x Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
Especialista en Audicion y Lenguaje
Otros (especificar):

e ;Qué motivos (motivaciones) os llevaron a introducir la metodologia STEAM
en el centro?

El primero motivo fue el dar un paso hacia los proyectos interdisciplinares. Hemos
ido como implantando un poco, inicialmente a nivel experimental. E1 ABP por ejemplo,
el aprendizaje basado en proyectos, eliminando libros de texto, porque en infantil si que
se ha hecho mucho proyecto o los profesores han hecho proyectos sueltos o puntuales
(porque se vienen haciendo hace muchisimos afios), pero si es cierto que como linea
metodoldgica nos atrevimos a dar ese paso de quitar libros de texto y solo trabajar por
proyectos. Lo hicimos de manera experimental en ciencias, de cuarto a sexto y la
impartimos en francés. A raiz de eso y de comprobar que funcionaba, surgi6 la idea de
poder hacer proyectos que combinasen varias areas y no s6lo impartidos desde el area
de ciencias. Entonces, una vez eliminados los libros de texto de cuarto a sexto de
ciencias naturales, y trabajando ya puramente por proyectos, empezamos a incorporar
también el area de plastica, que es otra de las areas que damos desde francés y que tenia
cabida dentro de los proyectos. Entonces descubriendo esta manera interdisciplinar de
trabajar, decidimos cambiar la metodologia del centro y ante la necesidad que veiamos
de que el alumnado de infantil que pasaba a primaria, se sintiera mas cémodo en el aula
de primero y no fuera un cambio tan brusco, ya que tenian por aquel entonces siete u
ocho libros de texto sin saber leer y sin saber escribir, lo que nos parecia una barbaridad
y hacia que el alumnado se encontrara muy perdido, decidimos cambiar y disefiar unos
proyectos interdisciplinares que permitieran dar ese paso mas comodo del alumnado de
infantil a primaria. Los disefiamos, los implantamos y al afio siguiente, surgid esta
oportunidad de presentarnos al concurso de Retotech y empezar a trabajar ya con una
cosa tan actual y tan demandada por la sociedad como es la robdtica, la programacion,
el disefio en 3D o la impresion 3D. También a modo experimental, yo como docente de
ciencias naturales de los cursos de segundo ciclo, de quinto y sexto, me inscribi a este
concurso estando de acuerdo con el equipo docente, fuimos seleccionados, y entre ese
concurso que encajaba perfectamente con esta formacion STEAM que yo como docente
habia recibido en los tltimos meses, me segui formando a través de esta entidad privada
de Endesa.

Y esa fue la previa y el como pasamos de ese ABP interdisciplinar a proyectos mas
puramente STEAM centrados en temas relacionados con la tecnologia, con la robética,
con las ciencias en general.
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e ;Qué¢ objetivos perseguis alcanzar al implantar esta modelo en el centro? ;Crees que
el alumnado realmente los alcanza? ;Por qué?

No hay que olvidar que trabajamos en una escuela de infantil y primaria, pero si que
tenemos la obligacion como docentes de ofrecer un proyecto educativo adaptado a lo
que demanda la sociedad actual. Y la sociedad actual estd claro que demanda este tipo
de cosas, demanda competencia digital, competencia STEAM, de hecho en la nuevo ley
hay una competencia STEM en el curriculo de Ciencias Naturales y también una
competencia general STEM. Con lo cual algo quiere decir. Y el objetivo principal es
ese, ofrecer al alumnado una cierta competencia STEAM que les permita salir de aqui,
conocer ciertos contenidos, ciertos saberes basicos y saber algunas cosas sobre este
campo tan nuevo (o no tan nuevo, depende del punto de vista que lo miremos). Pero lo
que si que es cierto es que esto ya es el presente y si me apuras casi el pasado, porque
estd evolucionando mucho y hay muchas cosas que funcionan con robotica, aunque
nosotros no lo conocieran desde hace muchos afios. Entonces creo que hay que
ofrecerle al alumnado esa oportunidad y también adaptarlo a la realidad escolar. No
podemos demandar lo mismo a alumnado con una familia normalizada que a un
alumnado con una mochila de casa con cierta carga emocional, con situaciones que a
veces ni nos imaginamos...etc. Dentro del alumnado tan heterogéneo que tenemos por
lo menos hay que ofrecerles al menos las mismas oportunidades, creo que este es un
objetivo que también tenemos que cumplir no solo a nivel STEAM sino también a nivel
docente, de ofrecer las mismas oportunidades de conocimiento, que por lo menos sepan
que esto existe, que hay ciertos mecanismos de nuestra vida diaria que funcionan asi
aunque no seamos conscientes, que sepan las posibilidades que ofrece una impresora
3D, que sepan cosas basicas porque insisto estamos en la escuela infantil y primaria.
Ademas de acabar la etapa sabiendo escribir y leer por supuesto que son un objetivo
principal, qué menos que salgan sabiendo lo que es programar un pequefio robot o
disefiar algun mini proyecto en 3D.

Entonces como objetivos principales serian que conozcan los saberes basicos y los
contenidos mas esenciales de lo que se es este mundo STEAM y que sea en funcién de
las necesidades o las posibilidades que tiene cada alumno o alumna y bajo mi punto de
vista, estos objetivos se cumplen, porque desde hace un par de afios el alumnado sale
del centro sabiendo esos minimos.

e ;Qué competencias crees que ha desarrollado el alumnado trabajando con esta
metodologia y por qué?

Todas las competencias atribuidas a STEAM sin excepcion. Tal como lo planteamos
creo que todas, porque desde el inicio empiezan a trabajar en grupo, a aprender a
resolver los conflictos que les surgen cuando estan trabajando en el grupo, y a tener
unas habilidades también muy utiles en la sociedad actual como son el hablar en
publico, el organizarse de cara a una presentacion oral, el lenguaje gestual, etc. Todo
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esto que es tan importante y que durante muchos afios ha caido en el olvido en la
educacion. A todos nos ha costado ponernos a hablar de cara a un publico, a un tribunal,
porque no se habia trabajado previamente. Entonces cuando empiezas a trabajarlo en 4°
de primaria y ves como llegan a 6° dices: esto funciona. Porque en 6° tienen unas tablas
para hablar en publico, para hacer las presentaciones, para organizarse, resolver
conflictos, llegar a acuerdos sin ningin tipo de discusion...se ve que el alumnado
evoluciona muchisimo. Y luego aparte pues las competencias puramente STEM que es
la que marca la nueva legislacion también la desarrollan muchisimas.

e Habitualmente hay un mayor niimero de estudiantes de carreras relacionadas con
ingenieria y tecnologia del sexo masculino. ;Creéis que acercar esta metodologia a
las aulas puede contribuir a que las nifas en el futuro quieran dedicarse a este
ambito profesional? ;Por qué? ;Podrias sefialar algiin ejemplo concreto?

Yo creo que si. Creo sin lugar a dudas que tendréd una influencia directa con el paso
de los afios, quiza nos tocara esperar muchos afios para verlo porque hay mucho trabajo
por hacer, pero creo que despertar la curiosidad y cuanto antes mejor de las nifias hacia
la competencia STEM en general, les puede aportar una visidon o unas inquietudes desde
la educacion, que es desde donde se debe hacer, que quizas antes no se les facilitaban.
Entonces creo que esta inquietud evidentemente les va a llevar a interesarse en el futuro
a corto, medio y largo plazo por temadticas, carreras, estudios u oficios relacionados con
este tema. Sin lugar a duda.

Participante 4

"""" Universidad
Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
Masculino
x Femenino
Otros
Edad: 45

Aifios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 22
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Nivel de estudios alcanzado
x Diplomado/a
Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Maestra de Educacion Primaria
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
Tutor
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
x Especialista en Audicion y Lenguaje
Otros (especificar):

e ¢Qué motivos (motivaciones) te llevaron a participar/querer introducirte en el
proyecto STEAM del centro?

Lo primero porque me parecia muy interesante. Yo estaba un poco aburrida ya de lo
que eran los libros de texto de toda la vida, porque era como que “2 + 2 son 47, y era
muy pesado, muy repetitivo, muy mondtono...y veias que los chavales desconectaban
mas. Entonces introducir la metodologia STEAM fue como darle aire fresco a lo que es
la ensefianza. Nada tiene que ver la ensefianza que yo como maestra intento inculcar a
mi alumnado que la que yo recibi. Entonces vas aprendiendo de estas cosas que no te
gustan, y tratas de implementar cosas que tu crees que hoy por hoy es lo que le llama la
atencion al alumnado. Y ahora la atencion del alumnado no la llamas con un libro de
texto, la consigues con cosas mas motivadoras, mas ludicas, con cosas que impliquen
descubrimiento, retos, investigacion...

e ;Qué objetivos perseguis alcanzar al implantar esta metodologia en el centro?
(Crees que el alumnado realmente los alcanza? ;Por qué?
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Sobre todo, o los que yo tengo en segundo ciclo trabajando con esta metodologia es
que los nifios aprendan a pensar, que aprendan estrategias de aprender a aprender. Que
no solo aprendan a sumar, a multiplicar, a dividir y a leer, sino darles estrategias que les
valgan para su vida cotidiana, para la vida adulta o para la vida estudiantil. Entonces es
un poco darles esas herramientas o esas estrategias para que aprendan de otra manera
distinta. A mi me parece super importante el ensefarles no solo para la vida académica
sino prepararles para el futuro también.

Si que creo que el alumnado realmente los alcanza. Si que es verdad que en esto de la
metodologia STEAM al igual que con cualquier proyecto que inicies, tiene que haber un
seguimiento. Entonces, en el cole estamos muy “pro” metodologia STEAM, pero no nos
podemos olvidar de que hay un cambio hacia el instituto. Entonces si en el instituto, sea
el instituto de la localidad o sea en otro, no siguen esa metodologia STEAM, a veces lo
que conseguimos trabajando de esta manera se queda en agua de borrajas porque no hay
una continuidad en ese tipo de metodologia.

Si que es verdad que algunos de los chavales que salen del cole, recuerdan
actividades STEAM o cosas relacionadas que hemos hecho aqui en el cole y luego las
ponen en practica en su vida estudiantil, en el instituto. Entonces creo que poco a poco
vamos haciendo poso en ellos y van tirando de estas cosas o de esos recuerdos y ven
que les vale para la vida. Sobre todo, el aprender a aprender, el razonar, el investigar, el
no quedarme con una Unica opinidn y entonces contrastar...todo este tipo de cosas que
es un poco lo que perseguimos con la metodologia STEAM. No es solo el contenido
puramente académico sino lo que tiene detrds ese contenido. Poco a poco hay que
hacerlo e invitar en este caso al instituto de la localidad a que se inicie en este tipo de
metodologia para seguir trabajando asi. Luego claro, vamos a la universidad y eso es
otro tema totalmente, pero bueno. En el cole estamos poniendo nuestro granito de arena
para trabajar de esta manera, en la que creemos totalmente porque pensamos que aporta
muchas cosas buenas, que deja mucha huella.

e ;Qué competencias crees que ha desarrollado el alumnado trabajando con esta
metodologia y por qué?

Yo creo que trabajamos todas las competencias que se atribuyen a STEAM. Es un
poco lo que decia antes, no queremos solo que sepan sumar, que sepan dividir...sino el
que sepan cuando utilizar cada cosa, ese razonamiento critico o ese razonamiento
logico, trabajamos mucho también lo que es la oratoria para que aprendan a expresarse,
controlen los gestos, la mirada, la voz...Yo veo todas reflejadas, es que es la filosofia
STEAM.

e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que atiende a la diversidad ;Bajo tu
punto de vista esto se cumple? ;Por qué? ;Crees que es viable trabajar con el
alumnado ACNEAE a partir de esta metodologia?
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Yo creo que si porque cada nifio hace dentro de sus posibilidades. Y luego no le
puedes exigir lo mismo a un nifio que ha dado un 200% y ha conseguido un pequeiiito
avance, que al nifilo que digamos que ya viene con todo sabido y el avance no ha sido
tanto. Entonces, si ti valoras quién ha aprendido mads, ha sido el nifio que tiene
dificultades porque su avance ha sido mas grande que el nifio que va muy bien que ha
aprendido el minimo. Entonces si tuviera que evaluar quién ha aprendido mas, ;quién
tendria mejor nota? El nifio que aun yendo peor ha dado un avance mas significativo,
ese deberia tener mejor notas que no el que ha avanzado menos.

Entonces yo creo que ahi si que es bastante inclusiva. Creo que es mas beneficiosa
que una metodologia tradicional porque el nifio esta trabajando con sus companeros a su
nivel y haciendo lo mismo que sus compaiieros. Qué ocurre, ;Qué sus aportaciones no
son las mismas? Bueno, las que ¢l pueda. Mientras que con un libro de texto veria que
¢l estd haciendo un libro de 1° de primaria siendo que estd en 4° de primaria y mis
compafieros estdn haciendo divisiones. Ahi si que se ve mucho mas la diferencia,
mientras que, si trabajas por un proyecto y les estan pidiendo que cada uno haga una
aportacion, pues el nifio que tiene mas dificultades va a aportar lo que €l pueda. Si no
sabe dibujar muy bien, su dibujo va a ser igual de valido que el de su compaiero, y va a
estar metido en su proyecto. Tratas de que si sus compafieros estdn trabajando con el
Chromebook ¢l o ella también esté con el Chromebook para no sentirse distinto. Me
parece una muy buena metodologia para la inclusion porque respeta mucho el ritmo de
cada uno.

e Habitualmente hay un mayor niimero de estudiantes de carreras relacionadas con
ingenieria y tecnologia del sexo masculino. ;Creéis que acercar esta metodologia a
las aulas puede contribuir a que las nifas en el futuro quieran dedicarse a este
ambito profesional? ;Por qué? ;Podrias sefialar algiin ejemplo concreto?

Pues mira, hoy por ejemplo hemos estado haciendo una actividad, y les preguntaban
a las nifas que qué querian ser de mayores. Y muchas decian precisamente carreras
encaminadas a lo que comentamos. Muchas querian ser cientificas, otras dedicadas a la
medicina, a la astronomia...no se si tendré algo que ver la metodologia en si o un poco
que estamos siendo también bombardeados con esto de “las mujeres podemos”.
Entonces yo creo que es un poco de todo, el computo de varias cosas que han hecho que
las nifias se decidan o tengan esas perspectivas de futuro en esas carreras que antes
parecian inicamente de hombres.

Participante 5

Universidad
Zaragoza
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LA EXPERIENCIA DOCENTE CON LA METODOLOGIA
STEAM

Género:
Masculino
x Femenino
Otros
Edad: 37
Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 11
Nivel de estudios alcanzado
x Diplomado/a
Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Especialista en lengua extranjera inglés
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
Tutor
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
X Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
Especialista en Audicion y Lenguaje
Otros (especificar):

e ,;Qué motivos (motivaciones) te llevaron a participar/querer introducirte en el
proyecto STEAM del centro?
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Aparte de que fue un proyecto del centro, creo que hay que adaptar la docencia o la
educacion a lo que se hace hoy el dia que son nifios que usan la tecnologia como parte
de nuestras vidas, entonces hay que incluirla en el dia a dia de los alumnos. Entonces
era un poco cambiar la forma de trabajar para adaptarla mas a la motivacion de los
alumnos, sobre todo eso a la motivacion de los alumnos.

e Qué objetivos perseguis alcanzar al implantar esta metodologia en el centro?
(Crees que el alumnado realmente los alcanza? ;Por qué?

Pues que salgan con la competencia digital mas trabajada, que puedan adaptarse mas
a la vida diaria, la vida actual, con programacion, tecnologia... Adaptar los contenidos y
los materiales a las motivaciones de los alumnos. Trabajar las nuevas tecnologias, sobre
todo. Por ejemplo, la competencia digital pues a través de esta metodologia en primer
ciclo trabajamos mucho con roboética, con los Ozobot, en segundo ciclo ya trabajan con
los Chromebook, en tercer ciclo tabletas o chromebook, plataformas digitales, entonces
si que se trabaja mucho esta competencia. Luego es una competencia que también va
unida mucho a la competencia de identidad personal, autonomia, aprender a aprender,
cada uno lleva mas su ritmo, busca diferentes soluciones, pensamiento divergente.

e ;Qué competencias crees que ha desarrollado el alumnado trabajando con esta
metodologia y por qué? (Competencias atribuidas al STEAM)

Todas las competencias como la resoluciéon de problemas, la creatividad, el
pensamiento critico, la autonomia la colaboracion, el uso de la tecnologia, y todas las
demas. Resolucion de problemas yo creo que se trabaja mucho por el he cho de que se
les plantea diferentes retos, diferentes problemas y ellos intentan alcanzar la solucion,
que es lo que te decia antes, no todos van a llegar de la misma manera. Por ejemplo, en
matematicas trabajamos con una mezcla de ABN vy tradicional. Me gusta el ABN por
€80, porque para conseguir una operacion, o para conseguir resolver un problema no
todos lo van a hacer de la misma manera, cada uno va a resolver la operacion de la
manera que mas facil le parezca. Creatividad e innovacion pues a la hora de trabajar con
codigos y también que la A de STEAM es arte, y fomentamos mucho la creatividad. Al
final esta todo relacionado y creo que se trabajan todas juntas. En primer ciclo ademas
trabajamos por estaciones de aprendizaje, divido la clase en cuatro estaciones y en cada
estacion se hace una actividad diferente y luego van rotando. Entonces tienen que
aprender a gestionar el tiempo que tienen para trabajar en cada estacion, para solucionar
la tarea que tiene que hacer, a veces es una ficha, a veces es un material manipulativo,
algo de programacion. Por tanto se fomenta la autonomia y también el trabajo en equipo
porque tienen que estar pendientes de hacer el trabajo a la vez. Esto lo hacemos por
areas, a lo mejor una vez a la semana y los grupos los mantenemos fijos hasta que se
observa que los grupos dejan de funcionar.
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e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que atiende a la diversidad ;Bajo tu
punto de vista esto se cumple? ;Por qué? ;Tenéis alumnado ACNEAE en el aula?
(Creéis que es viable trabajar con este alumnado a partir de esta metodologia? ;Por
qué?

Si, porque cada uno al final adapta su trabajo a su ritmo de aprendizaje y como es tan
abierto cada uno busca su mejor estrategia para solucionarlo. Por ejemplo, el otro dia
hicimos una actividad que era con ozobots, era un cuento de inglés y es un mapa en el
que ellos tienen que trazar el camino para llegar desde la salida hasta el oso pasando por
las diferentes fases del cuento. Entonces cada uno podia representar el cuento como
ellos querian, por ejemplo, algunos decian vas a pasar por el césped, pues van a hacer
como un zigzag como si tuviesen cortando la hierba, entonces metian el codigo del
zigzag. Otros decian yo lo voy a pintar verde, porque la hierba es verde. Ambos son
validos entonces cada uno lo adapta a su estilo de aprendizaje y a sus necesidades y a su
forma de trabajar.

Este afio tengo un alumno con TDHA, pero no presenta ninguna dificultad. Pero
otros afos he tenido y creo que les beneficia, los alumnos que tienen necesidades desde
mi punto de vista la mayoria trabajan mucho mejor manipulando, viendo y
experimentando y yo creo que esta metodologia cumple mucho estos requisitos

e Habitualmente hay un mayor nimero de estudiantes de carreras relacionadas con
ingenieria y tecnologia del sexo masculino. ;Creéis que acercar esta metodologia a
las aulas puede contribuir a que las nifas en el futuro quieran dedicarse a este
ambito profesional? ;Por qué? ;Podrias sefialar algiin ejemplo concreto?

Y no solo metodologia, sino que, en el aula, en el colegio también trabajamos mucho
el dia de la mujer en la ciencia, la igualdad, todas estas cosas que estin muy
concienciados, entonces yo creo que si. Ademads, cada dia hay mas mamdas que son
ingenieras, que trabajan en tecnologias

Participante 6, participante 7 y participante 8

"""" Universidad
' Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM
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Género:
Masculino
X Femenino
Otros

Edad: 50

Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 24 en la docencia y en el cargo
actual 2

Nivel de estudios alcanzado
Diplomado/a
x Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Directora
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
x Tutor
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
Especialista en Audicion y Lenguaje

Otros (especificar):

Género:
Masculino

X Femenino
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Otros
Edad: 42

Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 19 en la docencia y 1 en el cargo
actual

Nivel de estudios alcanzado
x Diplomado/a
Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Secretaria
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
x Tutor
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
Especialista en Audicion y Lenguaje

Otros (especificar):

Género:
Masculino
X Femenino
Otros

Edad: 42
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Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 19 en la docencia y 2 en mi cargo
actual

Nivel de estudios alcanzado
x Diplomado/a
Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Jefa de Estudios
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
x Tutor
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
Especialista en Audicion y Lenguaje
Otros (especificar):

e Qué motivos (motivaciones) os llevaron a introducir la metodologia STEAM en el
centro?

Todo empezd hace unos anos cuando se implantd la LOMCE. Aqui en el cole
llevabamos libros de texto, hasta 2015 llevamos libro de texto en todas las asignaturas,
incluidas plastica y valores. Ademas, teniamos los cuadernillos que acompafiaban a los
libros de texto por trimestre...etc. Entonces con la LOMCE existia la posibilidad de
cambiar de editorial o coger otros libros, y fue a raiz de ahi que los libros que veiamos
que venian con la LOMCE eran muy amplios, muy espesos...Los sufrimos un afio y
vimos que no nos gustaban nada porque metian muchos contenidos, los alumnos no se
enteraban de nada pero estdbamos en el compromiso de seguir el libro de texto. Que son
una herramienta mads, pero pensabamos que no tenia que ser la Unica herramienta.
Volviendo a la pregunta, todo empez6 a raiz de querer hacer sobre todo en ciencias
algunos proyectos. Nos juntamos, hicimos grupos de trabajo y formacion durante un
curso entero y estuvimos elaborando los proyectos de ciencias. Esto que piden hacer con
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la LOMLOE, el separar los contenidos que ibamos a dar en 1°, en 2, ya lo hicimos en
ese momento. Y cuando hicimos estos proyectos, nos pusimos un guion. Todos debian
tener un indice de guia del profesor y terminar con una tarea final, que es otra de las
cosas que se piden ahora. Ademads, todas debian tener recursos digitales y
manipulativos, que luego vino muy enlazado con lo que es la filosofia STEAM. Luego
empezamos a hacer lo mismo con mates y con lengua, y asi sucesivamente con el resto
de las asignaturas.

e Qué objetivos perseguis alcanzar al implantar esta modelo en el centro? ;Crees que
el alumnado realmente los alcanza? ;Por qué?

Yo creo que el objetivo mayor es que ellos sean los creadores de su propio
aprendizaje. Esa frase de “Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo, involiicrame y lo
recuerdo” es un poco el resumen de la idea de lo que nos ha llevado a utilizar la
metodologia STEAM. Es por un lado crearles competencias, que no sean seres pasivos
que reciben informaciéon. Y desde la metodologia STEAM vemos qué es lo mejor, qué
herramienta es la mejor para aprender determinado contenido o concepto, e intentamos
de todo lo que hay ver qué es lo mejor para que sea mas significativo. Trabajamos los
contenidos de todas las areas a través de la metodologia STEAM, y a parte tenemos una
hora de proyecto de centro que es especificamente para aprender cuestiones
relacionadas con el manejo de los dispositivos tecnoldgicos. Luego también cuando
aprenden a manejarlos por ejemplo el ozobot estas trabajando prerrequisitos de
lectoescritura como la lateralidad, dsea que no es solo robdtica, sino que el lenguaje de
programacion que se utiliza en infantil y primer ciclo es de lo mejor que hay para
trabajar todo lo que son prerrequisitos.

De todos estos objetivos que nos planteamos creemos que realmente alcanzamos
todos.La motivacién que tienen para aprender y la competencia que adquieren, que
algunas cosas las hacen incluso mejor que nosotros. El primer afio en el que
comenzamos con estos proyectos de ciencias se decidio pasar a los alumnos controles
de los que se utilizaban cuando usdbamos el libro para al final ver también si era
efectivo lo que estdbamos haciendo. Porque claro nosotras estdbamos muy contentas y a
ellos los veiamos contentos también, pero al final teniamos que evaluar y al hacerles
pruebas objetivas para comparar los resultados, vimos que fueron iguales o superiores
que con libro de texto.

e ,Qué competencias crees que ha desarrollado el alumnado trabajando con esta
metodologia y por qué? (Competencias atribuidas al STEAM)

Pues en realidad todas, la resolucion de problemas, la autonomia, el pensamiento
critico... La primera es la competencia digital, o la de aprender a aprender. Porque al
final se convierten en creadores de su propio aprendizaje, desarrollan el espiritu critico
para tomar decisiones sobre sus creaciones o sus proyectos. Y luego también hay
conflictos relacionados con la tecnologia que hay que abordar, sobre privacidad de las
cuentas, y eso también les lleva a aprender las consecuencias. Luego por supuesto estan
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la autonomia, la colaboracion, la matematica, lingiistica... hacen muchas exposiciones
orales para presentar sus trabajos. Dentro del area de lengua puntuamos el area de
expresion oral especificamente dentro de sus exposiciones, y lo extrapolamos a otras
areas como las exposiciones de ciencias naturales. Y no tienen vergiienza.

e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que atiende a la diversidad ;Bajo tu
punto de vista esto se cumple? ;Tenéis alumnado ACNEAE en el aula? ;Creéis que
es viable trabajar con este alumnado a partir de esta metodologia? ;Por qué?

Si, totalmente. De hecho, como PT, trabajé en centros de educacion especial y
siempre he pensado que las cosas que se hacen ahi vienen bien a todo el alumnado.
Entonces ahora por ejemplo hemos creado este afio dos espacios multisensoriales ya no
solo para el alumnado TEA porque tenemos mucho alumnado de estas caracteristicas y
hemos visto que no solo se benefician ellos sino en general todos. Y en cuanto al
STEAM, al ser una metodologia mucho mas flexible favorece mucho a este alumnado.
En 3° trabajan con Didakids, que es una plataforma que les va generando ejercicios
segiun el propio alumno, segun lo que ven que falla més, lo que se le da
mejor...entonces cada uno lleva su propio ritmo. Y toda esa informacion le llega al
profesorado. Se meten en el alumno concreto y pueden ver cudntos ejercicios han
hecho, qué han hecho bien, mal...y todo eso es muy practico. Y a lo que ibamos, se
adapta al ritmo y al nivel de cada alumno. Para poder tener una metodologia STEAM
son muchos ingredientes a tener en cuenta, cada afilo hemos ido metiendo cosas (los
proyectos, las herramientas, la formacién...) pero unos ingredientes fundamentales
también son contar con espacios como el aula STEAM, el aula de desdobles, aulas
multisensoriales, la biblioteca relax, que te permitan un poco llevar a la practica esta
metodologia STEAM.

e Habitualmente hay un mayor nimero de estudiantes de carreras relacionadas con
ingenieria y tecnologia del sexo masculino. ;Creéis que acercar esta metodologia a
las aulas puede contribuir a que las nifas en el futuro quieran dedicarse a este
ambito profesional? ;Por qué? ;Podrias sefialar algiin ejemplo concreto?

Totalmente. Totalmente. De hecho, desde el centro lo potenciamos también. Siempre
hacemos una actividad de ingenieras en el cole y a los nifios les gusta mucho. Y hay
muchas nifias que cuando les preguntas dicen que quieren ser cientificas,
matematicas...Hemos hecho también actividades teatralizadas relacionadas con la
igualdad de la mujer en el 4mbito cientifico.
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Anexo 2. Entrevistas dirigidas a profesionales con puestos de formacion para el

profesorado

Participante 1

s Universidad
Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
Masculino
X Femenino
Otros
Edad: 32
Aifios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 5 afios
Nivel de estudios alcanzado
Diplomado/a
Licenciado/a
X Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Asesora de formacion en Centro de Profesorado
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
x Tutor
x Especialista en Musica

Especialista en Educacion Fisica
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Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica

Especialista en Audicion y Lenguaje

Otros (especificar):

e Qué competencias crees que el alumnado desarrolla trabajando con la metodologia
STEAM?

El alumnado es un ser activo en el proceso de aprendizaje, su interés por el
aprendizaje aumenta y es mas probable que desarrolle su potencial y sus
capacidades trabajando con la metodologia STEAM, al final es un cambio de la
educacion tradicional que mejora los intereses, las habilidades y los estilos de
aprendizaje, esta metodologia educativa fomenta la adquisicion de las siguientes
competencias transversales: pensamiento reflexivo y resolucion de problemas,
colaboracion y comunicacion, aprender a aprender, competencias digitales y
mentalidad digital iniciativa y pensamiento independiente, creatividad, aprendizaje
auto-dirigido y habilidades sociales

e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que uno de sus objetivos, es atender a
la diversidad ;Bajo tu punto de vista esto se cumple? ;Por qué?

En los ultimos afios, va formando parte de la oferta formativa y educativa en los
centros donde se le da protagonismo al alumnado, en ocasiones se aprovecha para
trabajar los planes de igualdad e impulsar a la nifla en la ciencia. Se trabajan
problemas complejos desde las diferentes disciplinas dando soluciones creativas e
innovadoras con el aprovechamiento de las tecnologias posibles. Todo el alumnado
tiene acceso evitando la segregacion en la educacion. El aprovechamiento del
potencial del alumnado nos permitira el desarrollo de nuevos modelos de aprendizaje
que contribuiran al desarrollo de aulas inclusivas, favorecera la integracion de nuevas
técnicas como la gamificacion, la realidad aumentada, diferentes aplicaciones, los
cuales nos encaminaran hacia la construccion de nuevos entornos inclusivos.

e ,Consideras viable trabajar con este alumnado a partir de esta metodologia?

No he llevado directamente la puesta en practica de esta metodologia al aula, por
lo que no puedo concretar la repercusion que tiene dentro de ella. Poder trabajar de
forma interdisciplinar, en el que el trabajo cooperativo resulta fundamental, a través
de proyectos, manipulando de forma practica y fomentando la autonomia y la
capacidad de toma de decisiones del alumnado, aportard una forma de trabajo muy
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enriquecedora, tanto para la forma de que el alumnado adquiera el conocimiento
como para dar a conocer lo que se va a trabajar por parte del profesorado.
la autonomia.

Participante 2

Universidad
Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
Masculino
x Femenino
Otros
Edad: 33 afios
Afos de experiencia en la docencia/ en su cargo: 9 afios
Nivel de estudios alcanzado
X Diplomado/a

Licenciado/a
Graduado/a

x Master/ Doctorado

Profesion y cargo publico actual: asesora de formacion en el Centro de Profesorado
de Sabifnanigo

Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
X Tutora

Especialista en Musica
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Especialista en Educacion Fisica

Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)

Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
X Especialista en Pedagogia Terapéutica

Especialista en Audicion y Lenguaje

Otros (especificar):

e /Qué competencias crees que el alumnado desarrolla trabajando con la
metodologia STEAM?

Competencia de aprender a aprender y de iniciativa personas principalmente.

e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que uno de sus objetivos, es
atender a la diversidad ;Bajo tu punto de vista esto se cumple? ;Por qué?

Como especialista en Pedagogia Terapéutica, considero que es una metodologia
que mas cumple con la inclusidn, ya que se puede adaptar a las caracteristicas de
todo el alumnado y, si se trabaja en grupos, cada componente aporta y aprende.

e ,Consideras viable trabajar con este alumnado a partir de esta metodologia?

Totalmente.

Participante 3 y participante 4

«2s  Universidad
Zaragoza

LA EXPERIENCIA DOCENTE CON LA METODOLOGIA
STEAM
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Género:

Masculino

X Femenino

Otros
Edad: 39
Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 13 afios y meses en el actual
Nivel de estudios alcanzado

Diplomado/a

X Licenciado/a

Graduado/a

Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Profesor de secundaria funcionario de carrera
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:

Tutor

Especialista en Musica

Especialista en Educacion Fisica

Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)

Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)

Especialista en Pedagogia Terapéutica

Especialista en Audicion y Lenguaje

X Otros (especificar): Profesor secundaria fisica y quimica

Género:
X Masculino

Femenino

83



La transformacion metodologica con el enfoque educativo STEAM: Un estudio cualitativo de algunas

realidades escolares

Otros
Edad: 47
Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 18 afios y 5 en el cargo
Nivel de estudios alcanzado

X Diplomado/a

Licenciado/a

Graduado/a

Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Asesor de formacion
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:

Tutor

Especialista en Musica

Especialista en Educacion Fisica

X Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)

Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)

Especialista en Pedagogia Terapéutica

Especialista en Audicion y Lenguaje

Otros (especificar):

e Qué competencias crees que el alumnado desarrolla trabajando con la metodologia
STEAM?

P4: En cuanto a competencias clave, qué son transversales, como aprender a
aprender o la competencia lingiiistica, que se van a trabajar digamos siempre. Hay otras
competencias clave mas especificas como la competencia matematica o la cientifica o
tecnologica que logicamente en este tipo de proyectos se van a desarrollar siempre y
luego pues cabrian otras como la competencia digital que no tiene porqué desarrollarse
siempre o la competencia emprendedora seglin el enfoque que le demos al proyecto.
Dentro de los contenidos que queramos trabajar en la materia o las materias si es un
proyecto interdisciplinar y los contenidos que estemos trabajando en esa unidad.
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P3: Yo por completar. Es evidente que la STEM. Por completar un poco, es que es
verdad que se embarca en lo que se imparta. Entonces, segin lo que se imparta en el
producto final o segin lo que se quiera conseguir con el producto final, digo producto
con la terminologia de empresa que genera un producto, porque si trabajamos en base a
ABP, aprendizaje basado en retos, aprendizaje servicio genera un producto, pero no en
manera mercantil, en este caso estos contenidos nos hacen adquirir una competencias,
que seran definidas por qué se quiere llegar a conseguir. Entonces es un poco etéreo
hasta que no se sabe que producto se va a disefar es complejo definirlas.

e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que uno de sus objetivos, es atender a
la diversidad ;Bajo tu punto de vista esto se cumple? ;Por qué?

P4: No tiene por qué cumplirse. Se tiende a pensar que al ser una metodologia en la
que se trabaja en equipo ya debe ser inclusiva y si hay alumnado con necesidades
educativas especiales ya sean adaptaciones curriculares significativas o no significativas
esto se debe tener en cuenta tanto en los contenidos que se van a trabajar con ese
alumno en concreto como en el rol que €l va a desempefiar dentro del grupo.

P3: Nada mas que afadir

e ,Consideras viable trabajar con este alumnado a partir de esta metodologia?

P4: Con el matiz de que siempre que se adapten los contenidos y las necesidades del
alumno en concreto, por supuesto que si, pero no por el hecho de que sea un trabajo en
equipo el docente se debe” relajar” y dar por hecho que ese alumno pues va a tener las
mismas oportunidades que otro alumno nivel digamos medio.

P3: Estoy totalmente alineado con lo que comentaba Maria. Cualquier metodologia
digo metodologia ya englobada dentro de lo que es un modelo tiene que orientarse al ser
inclusiva si no hay que revisarla, esto es evidente. Claro ahi depende de las maneras que
tenga en este caso el docente o la docente, si no tiene unas maneras inclusivas, te da
igual qué metodologia utilice epistemoldgicamente hablando por que no va a conseguir
serlo. Tiene que ser el docente en el que articule todo lo necesario para que el alumnado
que tenga que ejecutar eso consiga solventar en la medida de lo posible esas
dificultades.

Participante 5

Universidad
Zaragoza
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LA EXPERIENCIA DOCENTE CON EL MODELO STEAM

Género:
Masculino
x Femenino
Otros

Edad: 44

Afios de experiencia en la docencia/ en su cargo: 19 en docencia y 7 en el cargo
actual

Nivel de estudios alcanzado
Diplomado/a
x Licenciado/a
Graduado/a
Master/ Doctorado
Profesion y cargo publico actual: Asesora de formacion en Centro de Profesorado
Puesto laboral anterior a acceder al cargo actual:
Tutor
Especialista en Musica
Especialista en Educacion Fisica
Especialista en Lengua Extranjera (Inglés/Francés)
Especialista en Lenguas Propias (Aragonés/Catalan)
Especialista en Pedagogia Terapéutica
Especialista en Audicion y Lenguaje

x Otros (especificar): Profesora de medios audiovisuales en ciclos formativos
superiores y bachillerato de la escuela de arte.

e /Qué competencias crees que el alumnado desarrolla trabajando con la
metodologia STEAM?
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Pues creo que todas las competencias clave. La comunicacion lingiiistica a todos los
niveles, escrita y oral. La digital. La emprendedora, porque es una metodologia activa
en la que tienes que estar todo el rato investigando, o sea que no estas quito recibiendo,
como alumno o alumna. Después la personal y social, la ciudadana, la matematica, la
cientifica y la de conciencia y expresion culturales también porque la A de STEAM,
creo que le da mucha potencia, porque se le da mucha importancia a esa parte artistica y
de creatividad, por eso que esa competencia clave también estd atravesada por el
STEAM. También fomenta el trabajo en equipo y también varias inteligencias
multiples.

e El STEAM es una metodologia inclusiva dado que uno de sus objetivos, es
atender a la diversidad ;Bajo tu punto de vista esto se cumple? ;Por qué?

Si que fomenta la participacion de todo el mundo, y eso en si mismo ya me parece
inclusivo e incluyente, porque se trabaja muy en equipo. Luego se trabajan diferentes
instrumentos, diferentes metodologias. Pero al final, creo que depende del docente que
disefia los instrumentos, el que sea inclusivo o no. O sea, que la metodologia de por si,
si que intenta que sea inclusivo, pero al final tiene que ser el docente el que tiene que
crear los materiales para que sean inclusivos. Pero si que es una metodologia que
favorece la diversidad. Es cierto que todas las metodologias te ayudan, pero al final eres
tu como docente el que busca o crea materiales. Por ejemplo, una metodologia te dice
que tienes que utilizar un video, un texto, y hacer un paseo para que todo el mundo
llegue, pero si luego ese video no lo buscas con subtitulos, no haces nada. Por eso me
parece tan importante que el docente tenga en su cabeza que se tiene que ser inclusivo.

e ,Consideras viable trabajar con este alumnado a partir de esta metodologia?

Si trabajo con materiales adecuados si. Pero tengo que trabajar con materiales
adecuados. En un aula ordinaria seria viable utilizarla, con materiales adaptados y de
acceso universal y si el aula esta adaptada a todas las personas. Reitero que no creo que
s6lo una metodologia o unos materiales sean inclusivos, creo que tenemos que tenerlo
todo en cuenta.

Anexo 3. Cuestionario de competencias

Puntuacion

Indicadores

Competencia 1. Autonomia y emprendimiento

Promueve el autoconocimiento de las capacidad y

o X
limitaciones

Se favorece la perseverancia en las tareas X
Ayuda a reconocer la responsabilidad en su aprendizaje X

Se estimula la confianza en uno mismo para realizar las
tareas
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Se incentiva la iniciativa y la confianza en las propias
propuestas

Competencia 2. Colaboracion y comunicacion

Se fomenta la implicacion en dindmicas de colaboracion
empleando recursos TIC

Se promueve la comunicacién de la informacion haciendo
uso de diferentes formas y recursos, pudiendo ser estos X
digitales

Se estimula la participacion y colaboracion activamente en
los proyectos conjuntos

Competencia 3. Conocimiento y uso de la tecnologia

Se favorece la identificacion de los componentes basicos de
los materiales tecnologicos

Se potencia que se conozcan las funciones y el vocabulario
basicos de los recursos tecnoldgicos

Se promueve el uso eficaz de aplicaciones y recursos
informaticos

Competencia 4. Creatividad e innovacion

Se potencia la iniciativa frente a la resolucion de problemas X

Se estimula la proposicion de ideas originales X

Se fomenta la calidad y utlidad de las ideas X

Competencia 5. Diseiio y fabricacion de productos

Se incentiva el planteamiento de ideas y de propuestas de
disefio de productos

Se fomenta una buena planificacion en el desarrollo para la
fabricacion de los productos

Se anima a utilizar todos los recursos disponibles para la
fabricacion de los productos

Se estima la resolucion de dificultades en el proceso de
creacion de los productos

Competencia 6. Pensamiento critico

Se trabaja la delimitacion del problema y la proposicion de
preguntas

Se trabaja la comunicacion de opiniones X

Se fomenta la confianza en la propia solucion para solventar
el problema

Se estimula la comprension y respuesta a las soluciones de
sus pares

Se promueve la persistencia ante las dificultades X

Competencia 7. Pensamiento sistémico

Se trabaja la identificacion de los componentes del sistema

Se favorece la identificacion de los procesos del sistema X

Se estimula la identificacion de las relaciones entre los
componentes, procesos y relaciones del sistema

Se promueve la organizacion adecuada de los componentes,
procesos y relaciones del sistema

Se anima a generalizar y resolver el problema después de
haber comprendido como un “todo” el sistema
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Competencia 8. Resolucion de problemas

Se trabaja la comprension de los problemas y el trato de la
informacion

Se potencia la asociacion de conocimiento previos con la
resolucion

Se promueve la valoracion de los resultados y la adicion de
mejoras

Se fomenta el reconocimiento de errores y su correccion X

Anexo 4. Protocolo de observacion
Protocolo de observacion en el aula sesion 1

Docente: Equipo investigador conformado por 4 personas
Fecha: 25 de Mayo de 2023
Clase: 5° de Educacion Primaria

Hora: 11.30h

Entorno de aula/ taller STEAM

Organizacion del aula STEAM

Numero de alumnos: 21

Uso de la Tecnologia:

Kits de robotica (Zumkit) accesibles al alumnado en los momentos en los que se necesitan
para la realizacion de la actividad.

Lista de verificacion del entorno
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Marca todo lo que corresponda

x Laboratorio/centro/aula STEAM Distribucion tradicional de las mesas
Muestras visuales de proyectos x No hay ejemplos de proyectos STEAM

STEAM x Docentes como moderador

x  Docente como facilitador Interaccion negativa docente-alumnado

x Interaccion positiva docente-alumnado Interaccion negativa alumno-alumno

x Interaccion positiva alumno-alumno x  Mesas individuales

X Agrupamientos de alumnado

Notas:
Las mesas son individuales pero las mesas estan dispuestas de tal forma que favorecen la

comunicacion cara a cara entre los integrantes de un mismo equipo.

Actividades de aula/taller

Caracteristicas de la pedagogia ensefianza:

Marca todo lo que corresponda
x  Profesor como moderador

o

Aprendizaje basado en problemas
x Discusion y debate en grupo Lectura individual
x  Pequefios grupos de discusion

o

Actividades practicas
Centros/Estaciones de aprendizaje  x  Aprendizaje cooperativo

x Interaccion docente/Estudiante Evaluacion

Notas:

El profesorado era el encargado de presentar la actividad y moderar los pequefios grupos de
discusion que se generaban durante la actividad. Ademas, resolvia las pequenas dudas que
surgian durante el transcurso de la misma sobre el funcionamiento de los kits de robotica
aunque estas fueran minimas debido a que el alumnado ya habia trabajado previamente con
los kits.

Temas tareas y actividades

En este caso la actividad esta relacionada con el area de CCNN, asignatura que cursan en
francés al tratarse de un centro bilingiie.

Esta sesion constituye una de las fases iniciales del proyecto STEAM del trimestre en la que
por equipos tienen que pensar ideas sobre como disefiar el prototipo de su robot cuya
finalidad tiene que ser “ayudar a la sociedad”.

Una vez decidida la idea han pensado los componentes del kit que deberian de utilizar para
poder desarrollar su prototipo.
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Participacion del alumnado: Baja
Alta:. 80% o mas par.ti.cipa Media
Media: 50-60% participa
Baja: 80% o mas fuera de la tarea X Alta
Actitudes del alumnado hacia STEAM | x Positiva Negativa Indiferente
o Actividades STEAM
Diferenciacién: x Multiples formas de abordar un problema
Marca todo lo que corresponda x Enfoque de aprendizaje constructivista
Problemas abiertos con multiples
soluciones
Lecciones flexibles y adaptables
Adaptaciones para alumnado con
necesidades de aprendizaje o altas capacidades
Artes integradas en la leccion x Sin dificultades
Componente agregado
N/a

Otras observaciones

En la actividad se trabaja la creatividad del alumnado de dos formas. Por un lado, porque la
tematica estd poco acotada “Ayuda a la sociedad”, y por tanto la funciéon de cada robot
puede ser muy variada. Por otro lado, la estética del mismo, ya que esta es libre.

Marca todo lo que corresponda

x Colaboracion x Comunicacion

X Automotivacion Autoconfianza
Autorregulacion Perseverancia

x Curiosidad x Innovacion

X Resolucion de problemas x Habilidades de pensamiento critico
Otro

Notas adicionales:

Protocolo de observacion en el aula sesion 2

Docente: Equipo investigador conformado por 4 personas
Fecha: 25 de Mayo de 2023
Clase: 6° de Educacion Primaria

Hora: 12.15h

Entorno de aula/ taller STEAM
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Organizacion del aula STEAM

Numero de alumnos: 41

Uso de la Tecnologia:

Kits de robotica (Zumkit) accesibles al alumnado en los momentos en los que se necesitan
para la realizacion de la actividad.

Lista de verificacion del entorno

Marca todo lo que corresponda

x Laboratorio/centro/aula STEAM Distribucion tradicional de las mesas
Muestras visuales de proyectos x No hay ejemplos de proyectos STEAM

STEAM x Docentes como moderador

x  Docente como facilitador Interaccion negativa docente-alumnado

x Interaccion positiva docente-alumnado Interaccion negativa alumno-alumno

x Interaccion positiva alumno-alumno x  Mesas individuales

X Agrupamientos de alumnado

Notas:
Disposicion de las mesas del alumnado fomentando la comunicacion de equipo.

Actividades de aula/taller

Caracteristicas de la pedagogia ensefianza
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Marca todo lo que corresponda
x  Profesor como moderador

x Discusion y debate en grupo Lectura individual
x  Pequefios grupos de discusion

o

Aprendizaje basado en problemas

o

Actividades practicas
Centros/Estaciones de aprendizaje  x  Aprendizaje cooperativo

x Interaccion docente/Estudiante Evaluacion

Notas:

El profesorado era el encargado de presentar la actividad y moderar los pequefios grupos de
discusion que se generaban durante la actividad. Ademas, resolvia las pequefias dudas que
surgian durante el transcurso de la misma sobre el funcionamiento de los kits de robotica,
aunque estas fueran minimas debido a que el alumnado ya habia trabajado previamente con
los kits

Temas tareas y actividades

La actividad esta relacionada con el area de CCNN, asignatura que cursan en francés al
tratarse de un centro bilingiie.

Esta sesion constituye una de las fases iniciales del proyecto STEAM del trimestre. En este
caso los estudiantes van a presentarse al concurso Retotech, cuyo requisito es hacer uso del
método cientifico en el proyecto a presentar.

Los estudiantes habian realizado ya las dos primeras fases (formulacion de la pregunta e
hipotesis) y habian decidido centrar su investigacion en construir un robot que ayudara a
prevenir incendios.

Ademas, también habian pensado ligeramente por equipos como podia ser el disefio de su
robot.

En esta sesion, haciendo uso de los kits de robotica, han comenzado a disefar los prototipos

de su robot.
Participacion del alumnado: Baja
Alta: 80% o mas participa Media
Media: 50-60% participa
Baja: 80% o mas fuera de la tarea x Alta
Actitudes del alumnado hacia STEAM | x Positiva Negativa Indiferente
o Actividades STEAM
Diferenciacién: x  Multiples formas de abordar un problema
Marca todo lo que corresponda x Enfoque de aprendizaje constructivista
x Problemas abiertos con multiples soluciones
Lecciones flexibles y adaptables
Adaptaciones para alumnado con
necesidades de aprendizaje o altas capacidades
Artes integradas en la leccion x Sin dificultades
Componente agregado
N/a
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Otras observaciones

En la actividad se trabaja la creatividad del alumnado debido a que cada grupo puede
disefar el prototipo de forma libre y ademas la funcion que ha de realizar el mismo es muy
abierta dentro de la tematica propuesta.

Marca todo lo que corresponda

x Colaboracion x Comunicacion

X Automotivacion Autoconfianza
Autorregulacion Perseverancia

x Curiosidad x Innovacion

x  Resolucion de problemas Habilidades de pensamiento critico
Otro

Notas adicionales:
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