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RESUMEN 

El término STEAM hace referencia al estudio y enseñanza de la ciencia, tecnología, ingeniería, matemáticas y arte, 

que considera su aplicación desde el nivel de la educación preescolar hasta los estudios superiores. La finalidad 

de su metodología se orienta hacia el desarrollo del pensamiento crítico y sistémico, la autogestión y la 

autoinnovación institucional. La metodología utilizada fue la documental, es decir, fundamentado en una revisión 

bibliográfica a nivel nacional e internacional sobre el enfoque STEAM, mediante los buscadores especializados: 

Biblioteca de Concytec, Mendeley, Redalyc y Google Académico. El enfoque STEAM representa para el proceso 

educativo un valioso aporte para abarcar a los actores principales de la educación, promover competencias, 

actuaciones en conjunto, de carácter colaborativo, entre docentes y estudiantes de cualquier nivel educativo. Por 

lo tanto, surge la necesidad de poner el énfasis en la promoción de las ciencias y tecnología a lo largo de toda la 

cadena educativa sobre la base de la formación de competencias en los niños y jóvenes, así como, la necesidad 

de implementar en los docentes una amplia competencia en pedagogía y en tecnología, con un pensamiento 

flexible-creativo e interdisciplinar para plantear el desarrollo de estrategias y configurar ambientes de 

aprendizaje favorables. 
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ABSTRACT 

The term STEAM refers to the study and teaching of science, technology, engineering, mathematics and art, which 

considers its application from the level of preschool education to higher education. The purpose of its 

methodology is oriented towards the development of critical and systemic thinking, self-management and 

institutional self-innovation. The methodology used was documentary, that is, based on a national and 

international bibliographic review on the STEAM approach, through specialized search engines: Concytec 

Library, Mendeley, Redalyc and Google Scholar. The STEAM approach represents a valuable contribution to the 

educational process to encompass the main actors in education, promote competencies, joint actions, of a 

collaborative nature, between teachers and students of any educational level. Therefore, there is a need to 

emphasize the promotion of science and technology throughout the entire educational chain based on the 

training of skills in children and young people, as well as the need to implement in the teachers a wide 

competence in pedagogy and technology, with flexible-creative and interdisciplinary thinking to propose the 

development of strategies and configure favorable learning environments. 
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1. INTRODUCCIÓN 

La educación y la innovación son cimientos para el futuro, lo cual significa que los conocimientos facilitan 

la inclusión de las personas en la sociedad, el crecimiento económico está estrechamente relacionado con 

el avance de la tecnología. En este mundo de cambio constante, el mercado laboral también ha cambiado 

exigiendo nuevas habilidades, destrezas y conocimientos a las personas que se han venido incorporando a 

dicho mercado.  

Según Torres Citraro (2015), la revolución tecnológica iniciada en los últimos años del siglo XX ha 

impactado a los diferentes aspectos de la vida, la comunicación, lo social, familiar, lo laboral, la economía 

con por ejemplo, servicios comunicación más rápidos y eficientes, que han permitido la movilización de las 

personas, bienes, servicios y capitales, representando la llamada globalización de las economías, 

permitiendo la interacción constante entre la instituciones, gobiernos y servicios, al mismo tiempo que  ha 

habido demanda de habilidades para acompañar los avances tecnológicos, necesarias para evolución  

individual,  económica y social en el siglo XXI. 

Esta revolución tecnológica atendiendo al informe de la UNESCO (2015), demanda cada vez más 

capacidades de procesamiento de información y otras habilidades cognitivas e interpersonales de alto 

nivel, adicionales al dominio específico de cada profesión. Al desarrollo de habilidades blandas, se une el 

procesamiento de información, la capacidad para resolver problemas y la autogestión, planteó CEPAL 

(2012) de manera que se facilite cambios de patrones de consumo y producción, que garantice la igualdad 

y un crecimiento sostenido que permita cerrar brechas y generar empleos de calidad. En ese sentido, para 

Aguinaga-Doig et al. (2018), los modelos educativos deben acoger las propuestas internacionales 

relacionados con la educación para todas las personas, sin exclusión. Es decir, un modelo educativo que 

responda a la diversidad para favorecer el desarrollo integral del estudiante.  

En la actualidad, no adaptarse a los rápidos cambios tecnológicos podría implicar incluso la pérdida del 

puesto de trabajo. Los jóvenes de hoy, probablemente no se desenvuelvan en el futuro en los entornos 

digitales que hoy conocemos. Pero ciertamente deben estar preparados para los cambios, para aprender a 

crear y usar nuevas herramientas tecnológicas que permitan resolver situaciones del mundo real (Lam 

Byrne, 2021). 

En ese sentido, surge la pregunta ¿qué debería ser educar hoy? Tomé González & Rambla (2001) y 

Macancela-Coronel et al. (2020) sostienen que el sistema educativo encamina el aprendizaje hacia una 

formación holística, critica, participativa, democrática e inclusiva con el fin de fortalecer el desarrollo   

social, económico   y   cultural. En atención a lo planteado, se requiere de un sistema educativo que provea 

a los estudiantes de un ambiente de aprendizaje en el que la variabilidad sea la norma, lejos de ser la 

excepción (CAST, 2011) que mejore las habilidades del capital humano local, que juntamente con las 

políticas y decisiones gubernamentales permita las innovaciones en productos y procesos, así como lograr 

adaptaciones a las condiciones del mercado local. Sobre la base de un sector poblacional con conocimientos 

suficientes, crecerá la productividad y la competitividad, lo que permitiría asumir el compromiso que tiene 

la educación como agente educativo de las próximas generaciones.  

Por ello, es importante destacar la necesidad de que la educación se convierta en una educación activa, 

donde la escuela se acerque a cuestiones socialmente significativas vinculando la acción, el conocimiento y 

los valores, generando estudiantes que relacionen aspectos cognitivos y emocionales del aprendizaje, a 

través de hacer, reflexionar y sentir (Immordino-Yang & Damasio, 2007). Esta educación integral va más 

allá de lo cognitivo, coloca a los estudiantes como protagonistas.  

Estos cambios requieren de la presencia de una nueva era de la educación, enmarcada en la revolución 

tecnológica, inmersa en todos los procesos de la vida cotidiana, donde los saberes deben estar 

interrelacionados desde las ciencias, la tecnología, la ingeniería, el arte y la matemática. Esta integración de 
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conocimientos, es lo que actualmente se conoce como enfoque educativo STEAM, que a decir de Satchwell 

& Loepp (2002) tiene como propósito orientar a los estudiantes hacia la innovación, hacia el pensamiento 

crítico para ser aplicado en la realidad y en la vida cotidiana, fundamentado en la ciencia de las matemáticas 

y el conocimiento científico en general.  

De allí, que se recomiende a las instituciones educativas desarrollar las nuevas generaciones de estudiantes 

bajo la metodología STEAM, siglas empleadas para representar el conjunto de ciencias aplicadas, es decir 

las Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemática. Áreas esenciales para la educación, porque 

permiten desarrollar habilidades en los estudiantes, “asociar el pensamiento lógico con la creatividad”, 

haciendo más atractivo el estudio de las ciencias para los estudiantes (Meza & Duarte, 2020), generando 

conocimiento para ser aplicado en un mundo donde la competencia y la capacidad de innovación, están en 

función del incremento constante de la tecnología.  Esto ha posibilitado que este enfoque STEAM haya sido 

incluido dentro del currículo de varios países del mundo, para el desarrollo de las habilidades y 

competencias a partir del potencial individual de cada estudiante, al permitir el desarrollo de las 

inteligencias múltiples, así como la aplicación del diseño universal (Asinc & Alvarado, 2019). 

De esta manera, en atención a la importancia adquirida por la metodología STEAM se desarrolla el presente 

artículo, estructurado en tres aspectos o unidades de análisis, que conducen a la revisión de las bases 

conceptuales. 

2. MATERIALES Y MÉTODOS 

La metodología  utilizada fue la documental, la que constituye un método, a través de  sistematizar, 

recolectar datos sobre el  objeto de estudio, indagar, organizar,  analizar e interpretar la información o 

datos en relación a un tema específico; al respecto, Arias-Odón (2012) señala que la investigación 

documental es un proceso basado en la búsqueda, recuperación, análisis, crítica e interpretación de datos 

secundarios, es decir, los datos obtenidos y registrados por otros investigadores en fuentes documentales: 

impresas, audiovisuales o electrónicas. En este caso, la metodología documental para la elaboración de este 

artículo, estuvo fundamentado en una revisión bibliográfica a nivel nacional e internacional sobre el 

enfoque STEAM. Se usaron buscadores especializados: Biblioteca de Concytec, Mendeley, Redalyc y Google 

académico. 

3. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. La educación  

La Declaración Universal de los Derechos Humanos en el artículo 26.2, contempla que la educación es un 

derecho fundamental, es decir todos los seres humanos tienen derecho a ella, y como finalidad, busca “el 

pleno desarrollo de la personalidad humana, el fortalecimiento del respeto a los derechos humanos y a las 

libertades fundamentales, la educación favorecerá la comprensión, la tolerancia y la amistad entre todas 

las naciones y todos los grupos étnicos o religiosos, y promoverá el desarrollo de las actividades, de la 

movilidad social”, para evitar la pobreza desde la promoción de la igualdad social y que la misma sea 

equitativa, inclusiva y de calidad (ONU, 2015). En este mismo orden, la UNESCO (2015) expone que  la 

educación constituye el instrumento  necesario para la trasformación de la sociedad en función de la 

equidad  y que la educación, el  conocimiento y el aprendizaje son vitales para la competitividad, de acuerdo 

a los  requerimientos sociales,  ya que permite el acceso universal a los códigos de la modernidad;  a la  

creatividad en la innovación científico tecnológica;  y a la gestión institucional responsable, de manera que 

la educación es el resultado de la acumulación de conocimientos, procesos de innovación, igualdad y 

equidad para los estudiantes. 



Lam-Byrne, A. G. 

 

4                                                                                   Rev. Cient. Epistem. Tekne. 2(1): e466; (Ene-Jun, 2023). e-ISSN: 2810-8833 

Es necesario que los docentes conozcan los cambios sociales que se dan en la sociedad, como una forma de 

potenciar las competencias para la producción del conocimiento; tal como plantean Imbernón Muñoz 

(1999) donde el diseño educativo debería facilitar el desarrollo de habilidades necesarias en la sociedad, 

como la selección y el procesamiento de la información, la autonomía, la capacidad para tomar decisiones, 

el trabajo en grupo y la flexibilidad, los cuales son imprescindibles en las múltiples realidades sociales, pero 

además, la educación, debe superar el proceso de socialización y de instauración hegemónica de valores 

que son impuestos por la sociedad y la familia, los cuales influyen en el proceso de interacción, subjetividad 

e intersubjetividad del docente y los grupos sociales, basados en los conocimientos apropiados desde la 

cultura dominante. De allí que Gimeno Sacristán et al. (2018) indique que, la educación se entienda como 

la etapa preparatoria para la sociedad, la vida, el trabajo y para la cultura, por lo que se puede decir que la 

educación prepara al hombre para participar en el mundo en la medida en que proporciona la cultura que 

luego será transformada en cultura subjetiva, cultura que va cambiando en función del tiempo y el espacio 

producto de las cambios sociales, culturales, políticos y educativos que se van dando a largo de una 

sociedad a otra, marcada por los diferentes siglos vividos, por lo que se puede decir que en este siglo XXI, 

la educación, tiene un reto importante que consiste en colocar las nuevas tecnologías de la información y 

la comunicación al servicio de la transmisión del conocimiento, lo que generará también desarrollo de las 

competencias.  

Así, a nivel mundial la educación actualmente requiere cambios relacionados con el currículo y algunas 

prácticas pedagógicas de  las instituciones públicas y privadas, de educación técnica y universitaria, 

cambios que van acorde con las problemáticas que vive la  sociedad en estos tiempos, tanto a nivel político, 

educativo, ambiental, cultural, como económico, por lo que se puede decir que el siglo XXI se caracteriza, 

por ser un mundo lleno de vertiginosas transformaciones, vinculadas a la hiperconectividad y al desarrollo 

de la tecnología, por lo que se requiere que la educación se desarrolle desde dos ámbitos, el científico y el 

artístico, sometiéndose a la rigurosidad de los conceptos científicos mediante actividades didácticas 

interdisciplinarias aplicadas a la realidad social de cada país, que permitan el desarrollo tanto de los 

docentes como de los estudiantes en los procesos interdisciplinarios para  la enseñanza- aprendizaje. 

3.2. La educación basada en la metodología STEAM  

La metodología STEAM como herramienta pedagogía nació como una política educativa en EEUU, que 

según Steele & Ashworth (2018) serviría para impulsar el desarrollo de la ciencia, tecnología, ingeniería, 

arte y matemáticas en los estudiantes, con la premisa de que el Arte aportaría la parte critica en la 

integración de estas disciplinas, basado en la transdisciplinariedad, interdisciplinaridad, 

multidisciplinariedad y de disciplinas cruzadas, que en su conjunto influyen en la parte emocional del 

sujeto, desarrollando la crítica, autoexpresión y significados transmitido, que pueden mejorar las 

habilidades de comunicación verbal y no verbal de los estudiantes. En este sentido, autores como Cruz & 

Díaz (2014) , Zambrano Cruz (2017) y Gallego Madrid (2018) consideran la importancia de la metodología 

STEAM para el desarrollo de una mirada científica y tecnológica.  

La metodología de aprendizaje STEAM permite que el proceso enseñanza aprendizaje sea participativo, 

partiendo de las experiencias del estudiante, donde se busca la resolución de problemas relacionados con 

la vida cotidiana (Cruz & Díaz, 2014). Ello facilita el desarrollo de estrategias que hagan a los estudiantes 

capaces de comprender problemas, solucionarlos y generar propuestas (Yakman, 2010; Santillán Aguirre 

et al., 2019). Adicionalmente, Gallego Madrid (2018) agrega que el enfoque STEAM ha sido fundamental 

para la innovación y el impulso de la cultura científica, capaz de agrupar en uno solo, el conocimiento 

científico, tecnológico, ingeniería, artístico y matemático, que permitirá a los estudiantes que lo utilizan, 

tener un conocimiento holístico del aprendizaje que va influir en el modo de construcción del mismo, 

permitiendo el abordaje de problemas, dentro y fuera de contextos educativos. Así mismo, el aprendizaje 

en proyectos STEAM, conlleva a la formación de los estudiantes en el desarrollo de destrezas para 
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desenvolverse en la sociedad actual, que requiere de una comunicación, desde la ciencia, el arte, la 

tecnología y las matemáticas, y además fomenta la cooperación y participación de diferentes actores 

sociales, inmersos en el proceso educativo (Zambrano Cruz, 2017). 

En este sentido, se puede decir, que la interdisciplinariedad propuesta en el modelo STEAM, está 

representada en la vinculación de la Ciencia, la Tecnología, la Ingeniería, la Matemática y el Arte para la 

adquisición del conocimiento, ya que el estudiante al pasearse por las áreas de las ciencias y la matemática, 

desarrolla habilidades, físicas, manuales y mentales creativas, necesarias para resolver situaciones 

problemáticas, punto importante donde concuerdan las ciencias, con la tecnología y el arte, para que éste, 

en su vida escolar y diaria, por medio de la experimentación y de diferentes alternativas de aprendizaje de 

perspectiva holística, lleguen a la resolución de dichos problemas.  

Tsupros et al. (2009) sostienen que, al estar fundamentado en el paradigma transdisciplinario, la 

metodología de aprendizaje STEAM busca la integración de las disciplinas comunes y las no comunes, las 

cuales apuntan a que los conocimientos científicos sean vistos en forma global desde la diversidad. Es decir, 

permite la interpretación del universo que influye en cada persona o que está constantemente aprendiendo 

y adaptándose a los influjos del ambiente y de la realidad social, por lo que la esencia está en la 

aproximación al conocimiento a través de una visión general de la realidad, bajo este enfoque, se permitirá 

la diversidad, dinamismo y una mirada desde múltiples perspectivas como eje conductor de las personas 

(Yakman, 2010). Adicionalmente, desde esta perspectiva, Santillán Aguirre et al. (2019) sostienen que la 

educación STEAM apunta al desarrollo de habilidades desde procesos de enseñanza y aprendizaje 

interdisciplinario basado en proyectos, en indagación, en problemas, en investigación y en retos, generando 

un individuo innovador, un pensador crítico, y capaz de hacer conexiones significativas entre la escuela, su 

comunidad, el trabajo, tomando en cuenta los problemas del mundo real.  

Con base a lo planteado, el proceso de enseñanza y aprendizaje de las ciencias basado en proyectos, parten 

de la necesidad de promover que los estudiantes aprendan desde las problemáticas que surgen de cada 

contexto en particular, como medio para resolver problemas, desarrollar competencias y habilidades 

científicas, así como fomentar el trabajo colaborativo. En tanto la indagación, toma el desarrollo de 

habilidades que hacen parte de la dinámica científica como formular preguntas, plantear, ejecutar, analizar 

los resultados, concluir y abrir espacios de discusión y socialización para que los estudiantes construyan 

progresivamente sus ideas científicas, tal como ha sido señalado por la ONU (2015). 

De aquí que para la educación STEAM, el aprendizaje por proyectos y la indagación son esenciales para que 

el estudiante tenga un acercamiento acertado hacia la alfabetización científica y el desarrollo del 

pensamiento crítico. Para ese logro, el aprendizaje de los estudiantes debe ser guiado a lo largo del proceso 

por un docente facilitador, que les permita realizar un proceso de introspección y análisis de las acciones, 

lo cual promoverá la construcción del conocimiento, desarrollar habilidades propias y emitir 

razonamientos sobre distintas situaciones.  

En tal sentido, Torres-Coronas & Vidal-Blasco (2019) sostienen que la educación bajo proyectos STEAM, 

como entorno educativo para el proceso de enseñanza, permite que el docente y los estudiantes trabajen 

bajo una estructura educativa en el que la ciencia, la tecnología, la ingeniería, las matemáticas y las artes, 

se respaldan permitiendo un mayor vínculo entre los actores educativos, y a la vez que también mejora el 

rendimiento académico, pero además, como lo plantean Domínguez Osuna et al. (2019), puede funcionar 

como un amplio hilo conductor que permite tratar temas como de interés social y cultural. Los que se 

pueden utilizar en todos los niveles y modalidades de la educación, permitiendo el desarrollo de 

competencias, hábitos y actitudes en el marco de los conocimientos específicos hacia la participación activa 

y sostenible en la sociedad.  
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De acuerdo con lo planteado, con la educación STEAM el interés personal se convierte en motor y guía del 

conocimiento, como elemento esencial para la exploración de las soluciones a los problemas desde la 

experimentación colaborativa, por lo tanto, se pretende que este enfoque represente una alternativa 

innovadora y válida para la educación, tomando su fundamento pedagógico en la interdisciplinariedad y la 

investigación de los conocimientos.  

3.3. ¿Cómo el enfoque STEAM favorece la educación inclusiva? 

El Diseño Universal para el Aprendizaje alienta a los docentes a diseñar sesiones que sean flexibles, en los 

que los estudiantes puedan personalizar el ritmo de sus avances. En ese sentido, Tomar & Garg (2021) 

sostienen que el éxito de la educación inclusiva ocurre cuando la diversidad es bienvenida y recibida a 

través de retos cognitivos, académicos, sociales y emocionales con una apropiada diferenciación. De 

manera que se permita al estudiante “progresar desde el nivel en el que se encuentran y no desde dónde 

se supone que deberían estar (CAST, 2011). 

Hay diferentes propuestas para motivar el trabajo de manera que “todos” puedan aprender. Una de ellas es 

a través del trabajo colaborativo. El cual constituye una estrategia de aprendizaje efectiva al fomentar 

relaciones de interdependencia positivas, en el que cada uno de los integrantes del grupo pone en práctica 

sus habilidades, para lograr el progreso del grupo (Muñoz-Martínez et al., 2021). En general, a través de 

aprendizaje STEAM se busca promover la creación de diseños flexibles que tomen en cuenta las múltiples 

vías por la que los estudiantes comprenden la información, que respete la zona de aprendizaje, de forma 

que cada estudiante pueda personalizar el trabajo y avanzar a su propio ritmo. 

Un punto importante para conectarse con el aprendizaje, es la motivación. En ese sentido Muñoz-Martínez 

et al. (2021) sostienen que, a través de la metodología STEAM se promueve la construcción del aprendizaje 

a partir de contextos reales, donde los estudiantes trabajan de forma colaborativa en la elaboración de un 

producto, se reduce la carga cognoscitiva extrínseca (Schunk, 2012) y fortalece el sentido de pertenencia 

por el cual cada integrante del grupo siente responsable por el producto final. 

3.4. Las teorías que fundamentan el enfoque STEAM 

La base fundamental del enfoque STEAM es el Constructivismo, corriente que afirma que el conocimiento 

de todas las cosas es un proceso mental del individuo, que se desarrolla de manera interna y es dependiente 

de la información que obtiene la persona, así como la forma en que se relaciona con su entorno, en este 

sentido Bandura, Bruner, Ausubel, Piaget, y Vigotsky señalados por Díaz-Barriga & Hernández Rojas (2002) 

explican que el constructivismo es el modelo que sostiene que una persona, tanto en los aspectos 

cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, es una construcción propia que se va produciendo día 

a día como resultado de la interacción de estos dos factores, sociales y afectivos. Por lo tanto, el 

constructivismo plantea que el conocimiento no es una mera copia de la realidad, sino que pasa por la 

realidad subjetiva, es ahora una construcción del ser humano, y esta construcción se basa en los esquemas 

que los estudiantes ya poseen, denominados conocimientos previos, es decir, con lo esquemas que el sujeto 

construyó en su relación con el medio que lo rodea. 

Vielma Vielma & Salas (2000) sostiene que, los teóricos constructivistas que más han influido en la 

orientación del aprendizaje individual por tratar dimensiones sociales y colaborativos en el aprender, 

basados en el constructivismo social han sido Piaget, Bruner y Vygotsky, y según estos autores, la educación 

y la teoría del aprendizaje, representan la forma en que el ser humano aprende bajo la influencia de la 

situación social y la comunidad de quien aprende. De allí que Vygotsky (1997) estudie la zona de desarrollo 

próximo, que juntamente con Bruner (1988) expone la importancia de la interacción entre los educadores 

y los alumnos para lograr un aprendizaje óptimo. En esa dinámico, los educadores generan espacios de 

reflexión y actividades que llevarán a los estudiantes a crear nuevo conocimiento, a crear su propia verdad 
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del problema, ello también en la interacción con los otros. La teoría, resalta la relevancia de la cultura y el 

contexto para el entendimiento de lo que está sucediendo en la sociedad y para construir conocimiento 

basado en este entendimiento. El ser humano construirá el pensamiento, por ende, de su inteligencia, a 

partir de las interacciones sociales y educativas. En este contexto, la labor del educador será guiarlos a 

seleccionar el tipo de actividades más adecuadas con esta actividad se pretende que las estructuras 

mentales se perpetúen y pasen de la memoria a corto plazo a la memoria a largo plazo.  

Adicionalmente, la metodología STEAM, requiere sustento del modelo interdisciplinar, que según Pastor 

Sánchez (2018) se refiere al aprendizaje estructurado conformado para varias disciplinas, dándole 

importancia a la trasferencia de contenidos entre las materias, de forma tal, que este carácter 

interdisciplinar del enfoque STEAM permite la resolución de los problemas mediante la integración de las 

diferentes áreas del conocimiento, tomando en cuenta la interdisciplinariedad de los diferentes problemas 

de la realidad social. Este carácter interdisciplinar del enfoque STEAM conlleva a señalar que existen otras 

teorías que la complementan, como la teoría holística, las teorías modernas y la teoría de la alfabetización 

funcional (Arias-Odón, 2012). La teoría holística, como fundamento de la metodología STEAM según 

Pelejero-de-Juan (2018), persigue como objetivo esencial la formación del individuo en el pensamiento 

complejo, como forma de compensar las insuficiencias de la escuela tradicional, centrado en el proceso de 

enseñanza aprendizaje y en las necesidades de los actores sociales educativos.  

Por su parte, Ruiz Vicente (2017) sostiene que la metodología STEAM, también tiene su fundamentación 

teórica en las teorías modernas del aprendizaje utilizadas en la educación interdisciplinar como son las 

teorías de aprendizaje por descubrimiento de Bruner, el aprendizaje humanista de Rogers, la taxonomía de 

Bloom, el aprendizaje instruccional desarrollado por Gagné, Wager, Golas y Keller, cada una estableciendo 

un enfoque diferente sobre el aprendizaje, sin embargo todas destacan la importancia de proporcionar a 

los estudiantes experiencias de aprendizaje basadas en pensar y descubrir la realidad y su diferentes 

configuraciones. Igualmente, Ruiz Vicente (2017) refiere que en la metodología STEAM, también está 

presente la teoría de la alfabetización funcional, que se basa en el aprendizaje interdisciplinario, y tiene 

como finalidad lograr la alfabetización funcional de los individuos que les permitan aprender, adaptarse al 

entorno social y a sus cambios, promoviendo el aprender a aprender, a trasformar e intervenir la realidad 

social por parte de los estudiantes, quienes deben desarrollar habilidades para conectar, aplicar y 

relacionar integralmente todas las disciplinas del conocimiento que promueve la metodología STEAM. Así 

mismo, Saiz-Mendiguren (2019) destaca que la teoría interactiva inmersa en la metodología STEAM, 

permite que los estudiantes construyan en forma conjunta talentos y competencias mediante acuerdos, 

establecer metas en forma consensuada. Otra teoría que se encuentra enmarcada en el educación STEAM 

es el aprendizaje basado en proyectos, Ruiz Vicente (2017) expresa que es una teoría privilegiada en la 

obtención de los objetivos de la metodología STEAM, donde se establece un reto o pregunta inicial, para 

construir un producto final, desde el aprendizaje mediante tareas que se realizan para crearlo, este 

aprendizaje por proyecto guarda relación con el aprendizaje basado en problemas, donde el estudiante 

encuentra un problema no estructurado, lo identifica, lo investiga y le da una solución viable. Hay 

considerar que ambos aprendizajes se valen de la cooperación para la resolución de la problemática, 

satisfacción de necesidades y construcción del conocimiento. 

4. CONCLUSIONES 

En la actualidad, se requiere revisar las demandas que los retos del porvenir están planteando a la 

educación, ante lo cual surge la necesidad de poner el énfasis en la promoción de las ciencias y tecnología 

a lo largo de toda la cadena educativa sobre la base de la formación de competencias que permitan a los 

niños y jóvenes desarrollar capacidades para solucionar problemas de cualquier naturaleza, formar 
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equipos multidisciplinarios, tomar decisiones y participar en la transformación del contexto social, donde 

hace vida.  

Queda claro que la metodología STEAM permitirá al mismo tiempo a los docentes fortalecer la calidad y 

colaborar en la construcción de la educación e impulsar un aprendizaje basado en la indagación, en la 

formación en valores y competencias, el pensamiento crítico y creativo, la comunicación, el trabajo en 

equipo y con diferenciación que permita a los estudiantes lograr los objetivos planteados respetando su 

propio ritmo de aprendizaje. En este sentido, el papel del docente es fundamental para la implementación 

de cualquier tecnología, siendo necesaria una amplia competencia en pedagogía y en tecnología, además, 

debe contar con un pensamiento flexible-creativo e interdisciplinar para plantear el desarrollo de 

estrategias y configurar ambientes de aprendizaje favorables.  

En definitiva, se demuestra la necesidad de introducir la enseñanza de ciencias, matemáticas, tecnología y 

arte basado en principios de metodologías activas y el trabajo colaborativo, por lo cual, se hace necesario, 

buscar la cooperación articulada con el currículo educativo, que permita una educación inclusiva, el 

desarrollo de competencias basadas en la indagación, investigación, resolución de problemas y en la 

investigación. Para su ejecución y aplicación se requiere del desarrollo de conocimientos en las ciencias y 

el arte, la transdisciplinariedad y el pensamiento holístico, crítico, reflexivo ya que estos elementos son 

fundamentales para que todos los estudiantes se desenvuelvan en el mundo, a partir del desarrollo de 

competencias de colaboración y comunicación, por lo tanto el desarrollo de un currículo basado en el 

enfoque STEAM, se convierte en una herramienta de reflexión, de integración y de resignificación del 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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