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Resumen: El objetivo de este trabajo es describir la forma de implementacion de las competencias
STEAM en aula. La metodologia utilizada es del tipo descriptivo — explicativo, basada en la
literatura. Se aplico la técnica de analisis documental y de sintesis, para conocer el contexto sobre
el tema que es objeto de estudio, asi mismo se aplico la herramienta de recoleccion de datos en
forma de cuestionario para conocer el uso de la metodologia STEAM. Resultados: se han obtenido
informaciones sobre el contexto de uso de la metodologia STEAM en aula. Conclusion: se pudo
determinar que en Paraguay es atn incipiente la implementacion de la metodologia STEAM en
el aula, se requiere de capacitacion continua, infraestructura acorde y politicas institucionales bien
claras para la correcta adopcion de la metodologia.
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INTRODUCCION

El mundo es un escenario complejo y admirable desde todos sus vértices, nos muestra a
menudo nuevas formas de resolver problemas, situaciones, nos plantea nuevos conocimientos,
destrezas y habilidades para la resolucion de problemas. En este sentido, el ser humano,
protagonista activo de la sociedad de la informacion y del conocimiento no puede estar indiferente
a esta dindmica extraordinaria, necesita adaptarse y ser parte de las nuevas metodologias de
trabajo.

El enfoque STEM recoge las iniciales en inglés de las siguientes disciplinas: Science,
Technology, Engineering and Mathematics, que en espaifiol significa Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematica. Estas disciplinas se conjugan para formar al alumno con un pensamiento
critico y racional, capaz de resolver problemas del mundo real aplicando soluciones practicas e
innovadoras. Moore considera a la educacion STEM “como un esfuerzo por combinar algunas o
todas las cuatro disciplinas de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas en una
clase, unidad o leccion que se basa en las conexiones entre las asignaturas y los problemas del
mundo real” (Moore et. al 2014).
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Este movimiento surge en Estados Unidos, durante la década de 1990, con un claro
proposito econdmico-productivo: promocionar las disciplinas que constituyen el acronimo para
mejorar la competitividad del pais” (Garcia-Carmona, 2021). El enfoque STEM se enriquece y
transforma con los afios en STE(A)M agregando al acrénimo la A de artes, no solo las plasticas,
sino las que en inglés se conocen como /liberal arts (musica, ciencias sociales, lengua, otros). Esta
vision complementada nos sitia ante una nueva forma de aprendizaje, donde en conjunto con las
disciplinas técnicas y cientificas usamos la creatividad, la imaginacion para la resolucion de
problemas (Cilleruelo y Zubiaga, 2014).

Esta nueva propuesta de ver, aprender y comprender las ciencias, las matematicas, las
tecnologias nos ayudan a comprender mejor como funciona el mundo de una manera mas logica
y comprensible, ya que intenta fusionar y hacer interdisciplinares las diferentes disciplinas. No
obstante, muchas veces y en muchos escenarios se dificulta poder fusionarlas, es compleja la
relacion entre las ciencias y la tecnologia (Maiztegui, Acevedo, Caamafio, Cafial, Carvalho, et al.
(2002) por ende es asi de complejo lograr entender las formas de contextualizar e implementar
estos conceptos en el aula.

Con la educacion en STEAM las oportunidades en el aula se van descubriendo y
potenciando con el paso del tiempo, se recorre un camino hacia la implementacion de
metodologias activas en el aula desde la educacion inicial hasta el bachillerato, el modelo STEAM
enfatiza la independencia de los estudiantes al intentar identificar problemas del entorno y buscar
las mejores soluciones para resolverlos.

La gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos, el aula invertida, el aprendizaje
basado en problemas, el aprendizaje cooperativo, o el impulso de materias como la robética o la
programacién son algunas propuestas para la aplicacion del enfoque.

El desarrollo de programas o espacios que fomenten y desarrollen las vocaciones
cientifico-tecnologicas son sumamente importantes para afrontar las necesidades del siglo XXI,
y es nuestro deber como docentes formarlos para vivir en este contexto tan demandante y
cambiante (Manganelli, 2020).

La educacion STEM/STEAM es un enfoque lo bastante versatil que “motiva e inspira a
los estudiantes a explorar, apropiar, transferir y aplicar conceptos y procedimientos propios de las
areas que la componen dentro de ambientes colaborativos e inclusivos™ (Cifuentes y Caplan,
2019).

METODOLOGIA

La metodologia utilizada es del tipo descriptivo — explicativo, basada en la literatura. Se
aplico la técnica de analisis documental y de sintesis, para conocer el contexto sobre el tema que
es objeto de estudio. El estudio presenta las perspectivas de oportunidades en el uso, explotacion,
consumo y difusion de la metodologia STEAM en el aula. Asi mismo, se aplico la herramienta
de cuestionario a un grupo de docentes de los tres niveles educativos de modo a conocer el nivel
de conocimiento e implementacion de las competencias STEAM en el aula.
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RESULTADOS

Luego de haber aplicado el instrumento en forma de cuestionario de Google, los resultados
se describen a continuacion. De un total de 126 muestras el 74,4% son mujeres y un 25,6% son
varones. Las areas de desempefio son las siguientes: Matematica y sus Tecnologias un 13,9%,
Ciencias Basicas y sus Tecnologias 21,7 %, Ciencias Sociales y sus Tecnologias 26,1%,
Educacion Fisica y sus Tecnologias 3,5%, Artes y sus Tecnologias 5,2%, Desarrollo Personal y
Social 12,2%, Lengua, Literatura y sus Tecnologias 15,7%, Trabajo y Tecnologia 1,7% y otras
areas de menor participacion en esta herramienta de recoleccion de datos, menor al 1%.

Con respecto a si conocen la metodologia STEAM, el 55,6% ha manifestado que no
conoce la metodologia, mientras que un 44,4 % manifiesta que si conoce la metodologia, esto nos
indica que se va incursionando el concepto del tema, con respecto a si el docente ha participado
de alguna capacitacion el 80,2% manifiesta que no, mientras que el 19,8% manifiesta que si ha
participado de alguna capacitacion en metodologias STEAM y que esta capacitacion en un 45,8
% fue por parte de la institucion en tanto que un 54,2% fue de forma particular.

Se ha entendido que una de las dificultades también es que ain no se ha comprendido a
nivel conceptual la naturaleza de las ciencias y la tecnologia, lo que muchas veces dificulta poder
elaborar un curriculo educativo acorde a las necesidades de cada pais y region.

En cuanto al tipo de capacitacion que han recibido, se mencionan las siguientes:
Herramientas digitales para el proceso de ensefianza aprendizaje (PEA) 54%, Metodologia
STEAM 33%, Estrategias de evaluacion en competencias STEAM 25%, Pensamiento
computacional 8%, Robdtica 17%, Programacion Creativa 25%, Laboratorios Virtuales 25%.

En cuanto a si aplican la metodologia STEAM en el aula un 78,2 % manifiesta que no
aplica la metodologia, en cambio un 29,8% ha respondido que si aplican la metodologia. Los tipos
de actividades desarrolladas en clase por los docentes que aplican metodologia STEAM en el
desarrollo de sus clases son las siguientes: los estudiantes trabajan en conjunto y aprenden a tomar
decisiones 59.5%, aprenden mediante la experimentacion en primera persona 29.7%, realizan
propuestas multidisciplinares que permiten trabajar cada materia separada pero de forma
colaborativa 16.2%, acceden a materiales que puedan facilitar la creacion de todo tipo de
proyectos, tanto digitales como analogos 37.8%, realizan gamificacion, juegos ludicos y
experimentos en el aula 29,7%, realizan trabajo por proyectos, las que derivan del
construccionismo y propuestas interdisciplinares 32.4%, realizan trabajos que permitan la
indagacion y la investigacion 24,1%. En conjunto, si bien estas actividades no son excluyentes ni
las Uinicas, son parte de las principales actividades de las competencias STEAM.

Las competencias que principalmente se evaluan son las siguientes: resolucion de
problemas 56.4%, pensamiento critico y 16gico 53.8%, creatividad 48.7%, pensamiento sistémico
12.8%, trabajo en equipo 61.5%, capacidad de explicar fendémenos cientificos 7.7%, capacidad
de interpretar datos y evidencias de manera cientifica 25.6%, interés hacia las ciencias y la
tecnologia 46.2%, valoracion de los enfoques cientificos para la investigacion 17.9%, conciencia
ambiental 20.5%
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En cuanto a las fortalezas de este enfoque se destacan las siguientes: fomentar el interés y
la adopcion de tecnologia desde temprana edad, generar experiencias practicas de aprendizaje,
desarrollar el pensamiento critico y sistémico, facilitar la retencion de conceptos al relacionarlos
con la practica, favorecer el aprendizaje proactivo, integrar el aprendizaje de las Tics. Entre las
debilidades detectadas para implementar el enfoque de manera efectiva se pueden citar los
siguientes factores: falta de capacitacion docente, falta de recursos educativos, materiales,
econdmicos, alumnado poco motivado y atraido por las ciencias, la tecnologia, la matematica o
la ingenieria. Algunos se identifican mas con otro tipo de conocimientos: filosofia, artes,
filologias, economia.

CONCLUSION

Luego de realizar la revision de la literatura y referencias bibliograficas del tema en
estudio, se puede determinar, que es aun incipiente la adopcion de la metodologia STEAM en el
aula, son varios los factores que dificultan la adopcion eficiente y eficaz de la metodologia, como
la necesidad de una capacitacion constante por parte de los docentes, falta de recursos educativos,
materiales, econémicos, alumnado poco motivado y atraido por las ciencias, la tecnologia, la
matematica o la ingenieria. Necesitamos ver al STEAM como la nueva forma de aprender
motivados con las ciencias experimentales, como una distraccion didéctica y estimulante para los
participantes del proceso de ensefianza aprendizaje, asi mismo, las instituciones educativas deben,
como politica institucional y educativa, capacitar, motivar, involucrar y guiar a los docentes hacia
la integracion curricular, desarrollando jornadas de entrenamiento pedagogicas que los capacite
en este proceso interdisciplinar; motivando a cada una de las areas a complementar con proyectos
integrados que resuelvan problemas del contexto real y que motiven el aprendizaje significativo.
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