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Resumen

La clase STEAM (ciencias, tecnología, ingeniería, artes y matemática) ofrece un
espacio adecuado para apoyar la inclusión y participación de los estudiantes mediante el
uso de la tecnología. Esta área no solo facilita el trabajo docente para la presentación de
contenidos, sino que también proporciona al alumno múltiples herramientas de
implementación relacionadas con la tecnología para el desarrollo de diversos programas
enfocados en la metodología STEAM. Se busca establecer un entorno de aprendizaje
vanguardistas, demostrativos, basados en la simulación de la realidad virtual mediante
el acondicionamiento de ambientes de aprendizaje que promuevan el desarrollo de
habilidades en las nuevas generaciones, con el fin de retomar el conocimiento científico
y carreras enmarcadas en los avances tecnológicos. Esta iniciativa tiene como objetivo
fomentar y estimular espacios de enseñanza y de aprendizaje que se desarrollen en un
espacio físico, según un modelo educativo colaborativo y flexible incentivando nuevos
modelos y competencias de aprendizaje a través de tecnologías en un ambiente
STEAM. Además, de fomentar la creatividad en la búsqueda de expresión sobre las
artes, innovando y afrontando las necesidades del futuro a través del desarrollo de
proyectos para trabajar en y para los mismos estudiantes, explorando y resolviendo
problemas a través del pensamiento crítico, la comunicación efectiva, la gestión
eficiente del tiempo.
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Classroom in a STEM environment: an opportunity for innovation

Abstract

The STEAM (science, technology, engineering, arts, and math) class provides an

appropriate space to support student inclusion and participation through the use of

technology. This area not only facilitates the teaching work for the presentation of

content, but also provides the student with multiple implementation tools related to

technology for the development of various programs focused on the STEAM
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methodology. It seeks to establish an avant-garde, demonstrative learning environment,

based on the simulation of virtual reality through the conditioning of learning

environments that promote the development of skills in new generations, in order to

resume scientific knowledge and careers framed in the technological advances. This

initiative aims to promote and stimulate teaching and learning spaces that take place in a

In addition, to promote creativity in the search for expression on the arts, innovating and

facing the needs of the future through the development of projects to work in and for the

students themselves, exploring and solving problems through critical thinking, effective

communication, efficient time management.
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1. Introducción

Entre las consecuencias generadas por la manera en que se trabaja la formación

científica en las escuelas, encontramos la disminución en el interés para estudiar

carreras afines y en las actitudes de los estudiantes hacia la ciencia, existiendo la

necesidad de renovar la formación científica, con el fin de mejorar las actitudes, interés,

motivación y las experiencias vividas de los estudiantes (Aydın-Günbatar, 2018). Dado

que el esfuerzo en Educación Primaria es hora de implementar prácticas educativas en

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Matemathics), se propone un

proyecto de trabajo en las primeras etapas de educación formal con propuestas

integradas STEAM y su inmobiliario, ya que involucran aspectos educativos, robóticos

y codificación mediante el uso de metodologías innovadoras dentro de un ambiente

físico STEAM. (Bissaker, 2014; Blackley y Howell, 2015, Burrows y Slater, 2015; Fan

y Yu, 2017; Duban, Aydoğdu y Kolsuz, 2018).

Actualmente, una forma de dinamizar el aula, se basa en crear un aprendizaje
colaborativo innovador, de esta forma, la idea de un laboratorio de experiencias
educativas, que integra los elementos clave de la enseñanza y el aprendizaje en
entornos acordes al presente de la globalización (English, 2016: p. 25- 26).



La creación de un aula STEAM interactiva es un paso esencial en la adopción de un

entorno de aprendizaje que permite a profesores encontrar nuevas formas de aprendizaje

(Alvarez, 2020).

El mundo está cambiando más rápido que nunca, y es necesario incrementar las

habilidades que los estudiantes necesitarán para contextos reales con el apoyo de una

tecnología asequible y manejable que convierte el tiempo dedicado en el aula en una

experiencia personalizada que conduce a mejores resultados de aprendizaje (Aguirre,

Moyano, Poveda y Vaca, 2020). Esta iniciativa tiene como objetivo “El fomento y

estímulo de espacios de enseñanza aprendizaje que se desarrollen en un espacio físico

según un modelo educativo colaborativo y flexible incentivando nuevos modelos y

competencias de aprendizaje a través de tecnologías en un ambiente STEAM”

De manera similar, la clase STEAM se convierte en un entorno tecnológico para

empresas, en el campo del fortalecimiento de un currículo STEAM integrado

(Bonilla-del-Rio y Aguaded, 2018). Una forma de conducir este trabajo es materializar

la creación de diferentes laboratorios-clase STEAM que muestran cómo promover la

innovación educativa y reflexionar sobre el papel que juega en la educación (Fan y Yu,

2017; Gardner y Tillotson, 2019). Así, se convierte en un entorno de experimentación

educativa, con cursos de formación y talleres para estudiantes, incentivando la

transformación digital de la educación, integrando a todos los actores de la comunidad

educativa (Gonzalez-Fernandez, Flores-Gonzalez y Munoz Lopez, 2021)

Este proyecto es parte de la idea de promover la educación digital y desarrollar el

interés de los estudiantes en temas STEAM basados en un modelo de trabajo

cooperativo, colaborativo, mediante la indagación guiada en espacios físicos para

promover las habilidades necesarias a través de pilares como innovación y creatividad

en vista de una transformación educativa, con una metodología y tecnología en entornos

escolares reales al currículo formal (Kim y Bastani, 2017: Hawkins, Ratan, Blair, y

Fordham, 2019). Nuestro mundo avanza tecnológicamente a pasos agigantados, por lo

que es necesario fortalecer las habilidades matemáticas y científicos (Martin-Hansen,

2018). De esta forma, el enfoque STEAM es esencial para generar en los estudiantes un

ambiente de trabajo acorde a las nuevas exigencias del mercado laboral Martín-Páez,



Aguilera, Perales-Palacios y Vílchez-González, 2019). El enfoque STEAM busca

generar criterios y estándares motivacionales, dando paso a demostraciones y el

desarrollo de experiencias de aprendizaje manipulativas basadas elementos como la

simulación de realidad virtual o trabajo en programación, robótica y simulaciones

electrónicos (Roehrig, Moore, Wang y Park, 2012; Parson y Ozaki, 2018; Ortiz-Revilla,

Adúriz-Bravo y Greca, 2020). Desde hace varios años, la educación STEAM se ha

convertido en uno de los pilares para garantizar que los estudiantes puedan competir en

una economía basada en el conocimiento y la tecnología (McDonald, 2016 y OCDE,

2018).

Se prevé que el uso de herramientas tecnológicas avanzadas que promuevan la

interacción entre el alumno y la tecnología, fomenta mejoras en habilidades digitales y

sociales (Ghitis, y Alba, 2014). Del mismo modo, el trabajo en aula STEAM va

acompañado del uso de tecnología y manipulación experiencial basada en espacios de

aprendizaje colaborativo, en un entorno lúdico y gamificado (Fuentes y González,

2019), para promover la alfabetización tecnológica y las habilidades de inclusión

digital. Otra ventaja del trabajo en aula STEAM es despertar procesos cognitivos,

enseñando habilidades básicas como trabajo en equipo, resolución de problemas,

autoconfianza, cuanto antes se pueda introducir el trabajo STEAM en la dinámica de los

estudiantes, mejor se podrá sentar las bases para un desarrollo óptimo en procesos

cognitivos asociados a la experimentación (Fuentes, y González, 2019). El programa

busca que los estudiantes puedan comprender las diferentes técnicas relacionadas con

las áreas STEAM, haciéndolo desde experimental y experiencial, inspirando a los

estudiantes a interiorizar conceptos funcionales a los problemas del contexto de los

alumnos (Sánchez, 2019). Por otra parte, se espera que el proyecto de Aula STEAM

beneficie a los participantes en su proceso de adquisición y desarrollo de competencias

digitales, sirviendo como medio para el desarrollo de habilidades sociales al centrarse

en el desarrollo de actividades colaborativas y fomentando las experiencias

significativas al interactuar con herramientas tecnológicas a las que difícilmente tengan

acceso (Struyf, De-Loof, Boeve-DePauw y Petegem, 2019). Finalmente, el proyecto



fomenta la participación en áreas digitales para que los estudiantes presenten los

resultados de los proyectos una vez terminados.

2. Propuesta

El aula tecnológica propone un espacio apto para fomentar e involucrar la inclusión y

participación de los estudiantes por medio del uso de una dinámica de trabajo en las

áreas de aprendizaje STEAM (Teo y Ke, 2014). Este espacio no solo permite facilitar el

trabajo para la interacción de contenidos, sino que también promueve la apropiación de

múltiples interacciones mediante la ejecución de proyectos a consecuencia del trabajo

con tecnología (Yakman y Lee, 2012).

Para poder implementar pedagogías interactivas, el aula STEAM se divide en

distintas zonas de actividad, que tienen como finalidad favorecer y estimular los

procesos de enseñanza y aprendizaje (Yakman y Lee, 2012; Toma y Greca, 2018).

1. Interrelacionarse. Área con las herramientas necesarias para que el docente

utilice la tecnología para mejorar la interactividad y participación de los

estudiantes.

2. Implantar. Con el equipo necesario para realizar una grabación, editar y producir

en equipo durante todo el proceso de creación.

3. Exteriorizar. Ambiente acondicionado para exhibir y presentar los resultados

del docente, promoviendo la interactividad a través del diseño y distribución de

dichos resultados.

4. Indagar. Su mobiliario flexible permite a los estudiantes no solo ser oyentes

pasivos, sino también participar activamente.

5. Montaje. A fabricar, desarrollar y crear, utilizando soluciones de comunicación

colaborativa. El estudiante puede, por ejemplo, generar una idea y comunicarla a

la clase para refinarla de forma colaborativa.

6. Desarrollar. Un espacio que fomente la concentración para el aprendizaje y la

autorreflexión.



Condicionar ambientes de aprendizajes para promover el desarrollo de nuevos

aprendizajes y fomentar la creatividad en la búsqueda de expresión sobre las áreas

STEAM resulta determinante al momento de innovar y de paso afrontamos las

necesidades del futuro y los desafíos del presente (Sanders, 2009). En estos espacios, se

crean diferentes áreas de descubrimiento, en donde los estudiantes pueden desarrollar

materias como: robótica, mecánica, programación, comunicación digital, etc. (Ramírez,

Jiménez-Builes y Quintero, 2021). La idea es desarrollar proyectos para trabajar en y

para los propios estudiantes explorando y resolviendo problemas a través del

pensamiento crítico, comunicación y gestión eficiente del tiempo en ambientes de

trabajo amigables a los desafíos que se proponen, ver figura 1, de esta forma la

interacción que se genera produce una sinergia entre los estudiantes, los cuales ven las

respuestas como verdaderos desafíos a lo presentado como un reto a conseguir (Lim,

Zhao y Tondeur, Chai, y Tsai, 2013; Alsoliman, 2018).

Imagen 1. Proyecto Aula STEAM

3. Beneficios esperados del Aula educativa STEAM



A través de proyectos de Yakman, Lee, (2012); Bissaker, (2014); Duban, Aydoğdu y

Kolsuz, (2018), los estudiantes pueden aprender un tema de una manera experimental y

creativa; algo que, en un modelo tradicional de educación, generalmente solo se utiliza

la estrategia de memorización de la en teoría, brindando numerosos beneficios. Entre

los que se puede mencionar:

● Fomenta la creación, ya que los alumnos tienen la capacidad de materializar sus

ideas.

● Convierte el aprendizaje en un proceso más participativo, donde los estudiantes

pueden explorar juntos, descubrir o generar experiencias.

● La posibilidad de aprender a través de proyectos prácticos para poder concretar

sus ideas, genera cada vez más interés entre los estudiantes.

● Es posible integrar conceptos que son difíciles de aprender en un entorno

tradicional.

4. Conclusión

Hay muchas formas de integrar STEAM en el aula, por lo cual es importante conocer y

trabajar en diferentes experiencias que permitan el trabajo interdisciplinario de las áreas

científicas-tecnológicas (Toma, Greca y Meneses-Villagrá, 2017). Después de todo, el

objetivo es generar interés y compromiso de los estudiantes. El crecimiento profesional

en STEM muestra signos de avance en la participación del estudiantado, por lo que es

imperativo que nuestros alumnos desarrollen experiencias en busca del desarrollo

profesional futuro (Satchwell y Loepp, 2002). Para ello, las aulas necesitan ser

transformadas en espacios, donde el docente genera estrategias para transformar el

aprendizaje, convirtiéndolo en un logro personal para cada alumno. Pero los estudiantes

no estarán solos, ya que ellos mismos se unirán para lograr los objetivos. Todos estos

cambios llevan al docente a buscar noticias y escenarios que contribuyan cada día a

enriquecer la enseñanza, para lograr un aprendizaje significativo e innovador (Struyf,

De-Loof. Boeve-dePauw y Petegem, 2019).

Por tanto, el Aula STEAM busca que los estudiantes incrementen su interacción con

elementos y desafíos en ciencias, matemática, tecnología, arte e ingeniería (Roehrig,



Moore, Wang y Park, 2012). La ciencia, por su parte, les ayudará a investigar y describir

fenómenos y situaciones (Yakman y Lee, 2012). Las tecnologías y la ingeniería

facilitarán el ejercicio del aprendizaje a través y la capacidad de diseñar y poner en

artefactos y prototipos, materializando lo aprendido. Y las artes, por su parte, serán el

componente de expresión de todas las ciencias, ganando la posibilidad que se forme

bajo el enfoque de una enseñanza integral y práctica (Hawkins, Ratan, Blair y Fordham,

2019). Los estudiantes tendrán la posibilidad de conectar conceptos y teorías de

diferentes disciplinas a fin de lograr una mayor comprensión de los temas, mediante

retos y soluciones (Duban, Aydoğdu y Kolsuz, 2018). El modelo Aulas STEAM permite

construir conocimiento en un proceso activo guiado por desafíos experimentales.

Asimismo, el alumno desarrollará habilidades para combinar dos o varias disciplinas en

orden para resolver un problema práctico, adquiriendo conocimientos de diferentes

áreas mediante innovaciones educativas. En resumen, el modelo educativo Aula

STEAM busca motivar el aprendizaje del alumno a través de sus propios aprendizajes

experiencia
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