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RESUMEN

Este trabajo analiza criticamente una muestra significativa de proyectos educativos
STEAM desarrollados en el contexto nacional, con el objetivo de evaluar la
incorporacion real del componente artistico dentro de ellos. A partir de una metodologia
cualitativa, basada en la revision bibliografica y el analisis critico documental, se
examinan diez experiencias educativas dirigidas a alumnado de Educacion Primaria. El
estudio identifica en qué medida el arte actia como recurso motivador, elemento
estético o herramienta expresiva dentro del enfoque STEAM, y si su supresion afectaria
a la coherencia y desarrollo de los proyectos analizados. Los resultados revelan que, en
la mayoria de los casos, el componente artistico aparece de forma secundaria o
funcional, y solo en algunos proyectos adquiere un papel central que enriquece de
manera decisiva el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las conclusiones subrayan la
necesidad de fomentar una mayor integracion del arte en las practicas educativas
STEAM, entendiendo las artes no como un complemento decorativo, Sino como una
dimension significativa capaz de aportar creatividad y sentido al proyecto.
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ABSTRACT

This study critically analyzes a significant sample of STEAM educational projects
developed in the national context, with the aim of evaluating the actual incorporation of
the artistic component within them. Using a qualitative methodology, based on literature
review and critical documentary analysis, ten educational experiences aimed at primary
school students are examined. The study identifies to what extent art acts as a
motivational resource, aesthetic element or expressive tool within the STEAM
approach, and whether its suppression would affect the coherence and development of
the projects analyzed. The results reveal that, in most cases, the artistic component
appears in a secondary or functional way, and only in some projects does it acquire a
central role that decisively enriches the teaching-learning process. The conclusions
underline the need to promote a greater integration of art in STEAM educational
practices, understanding the arts not as a decorative complement, but as a meaningful
dimension capable of bringing creativity and meaning to the project.

Keywords: STEAM, Elementary Education, Arts, Interdisciplinary.
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1. INTRODUCCION

En los dltimos afios, el enfoque educativo STEAM ha emergido como una propuesta
metodoldgica que busca integrar distintas disciplinas: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas, con el proposito de ofrecer experiencias de aprendizaje
significativas, contextualizadas y orientadas al desarrollo competencial del alumnado.
Esta integracion interdisciplinar pretende no solo fomentar el pensamiento critico, la
creatividad y la innovacion, sino también conectar el aprendizaje con los desafios del

mundo real.

Sin embargo, a pesar del creciente interés institucional y académico por el enfoque
STEAM, aun persiste una notable ambigtiedad respecto al papel real del componente
artistico. En muchos casos, la “A” de Artes se incorpora de forma simbolica, sin una
verdadera integracion metodoldgica o didactica. Ante esta situacion, el presente trabajo
se propone analizar el grado de integracion del arte en una seleccion de proyectos
STEAM llevados a cabo en el ambito nacional, centrados en la etapa de Educacion
Primaria. A través de un andlisis documental critico y una revision bibliografica
exhaustiva, se pretende valorar si el componente artistico se presenta como un recurso
meramente complementario o como una dimension esencial para el desarrollo completo
del enfoque STEAM.



2.0BJETIVOS

2.1. OBJETIVOS GENERALES

¢ Realizar una investigacion bibliogréfica sobre el enfoque STEAM.
e Analizar el papel del componente artistico en proyectos educativos STEAM de

Educacién Primaria en el contexto nacional.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar una prospeccion del enfoque STEAM en la etapa de Educacion

Primaria en el sistema educativo espafiol.

e Determinar si el arte actia como un recurso complementario 0 como un

componente esencial en los proyectos STEAM seleccionados.

e Reflexionar sobre la coherencia entre los proyectos analizados y los principios
pedagdgicos del enfoque STEAM.



3. FUNDAMENTACION TEORICA Y
ANTECEDENTES

3.1. CONCEPTUALIZACION

3.1.1. Definicion de STEM

El enfoque STEM, acronimo de Science, Technology, Engineering and
Mathematics (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), es una metodologia
educativa interdisciplinar que busca integrar estas cuatro areas para promover la
ensefianza conectada con el mundo real, orientada a la resolucién de problemas y al
desarrollo de competencias clave para el siglo XXI (Chavarria Pérez y Guede-Cid,
2023).

De acuerdo con ISEP? (2023):

El término STEM es el acronimo en inglés de: ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas. La “S” de ciencia, un campo que abarca temas como el
calentamiento global, el cambio climético, la investigacion o la medicina; la “T”
de tecnologia que integra todo lo relacionado con la era digital, la programacion
y la inteligencia artificial (IA); la “E” de ingenieria que aborda la infraestructura,
disefio de edificios, ciudades y puentes; y la “M” de matematicas que incorpora

campos como la economia, inversiones, contabilidad, impuestos, etc. (parr. 1).

El enfoque STEM impulsa un modelo educativo centrado en el aprendizaje activo,
donde los estudiantes desarrollan habilidades como la creatividad, el pensamiento
critico y la innovacion. Se fundamenta en estrategias pedagdgicas diversas, entre ellas el
aprendizaje por proyectos, el trabajo colaborativo y el descubrimiento autébnomo, con la
intencion de que el alumnado participe en actividades que tengan relevancia directa para

su entorno y experiencias cotidianas (ISEP, 2023).

La educacion STEM, ademas de una mejora en el rendimiento académico en ciencia,

tecnologia, ingenieria y matematicas, también persigue despertar el interés del

LISEP: Instituto Superior de Estudios Psicoldgicos.



alumnado por estas disciplinas desde etapas tempranas. Asimismo, busca reducir las
desigualdades de género que histéricamente han existido en estas areas, fomentando la

igualdad de oportunidades (Martin Carrasquilla et al., 2023).

Segin Rodriguez (2024), este término “ha pasado por STEM, STE@M, STEM+A,
ISTEM, STREAM, StrE(A)M(S), STEAM, STEAM-+H, entre otros” (p. 515).
Asimismo, dicho concepto ha sido asociado a distintas expresiones tales como ‘““areas,
disciplinas, enfoque, enfoque holistico, enfoque transdisciplinar, educacion integrada,
instruccion, programas educativos, “reforma” educativa, aprendizaje-modelo educativo,

experiencias de aprendizaje, movimiento pedagogico o metadisciplina” (p. 515).

El concepto de STEM carece de consenso claro sobre qué disciplinas debe abarcar. Por
un lado, existe incertidumbre sobre si areas cientificas como la astronomia, la
paleontologia, la medicina, la farmacia o las ciencias ambientales deberian incluirse
dentro de este marco. Por otro lado, también se debate si se deben considerar campos de

las ciencias sociales como la economia, la psicologia, o incluso la religion.

La incorporacion de las artes en el enfoque STEAM acentua la dificultad de establecer
limites en torno al concepto de STEM. La definicion de STEM varia segun el contexto

educativo y cultural (Couso, 2017).

3.1.2. Definicion de STEAM

El modelo STEAM es una extension del enfoque STEM, ya que afiade las Artes
a los campos de la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria y las Matematicas. Esta
metodologia busca fortalecer las capacidades de los estudiantes y promueve un
aprendizaje interdisciplinar y significativo. Asimismo, prepara a los alumnos para
enfrentar los retos del mundo actual, transformando la ensefianza tradicional en

dindmicas mas creativas y conectadas (Garcia-Fuentes et al., 2023).

Diaz Cedefio et al. (2023) sefialan que las competencias que el alumnado puede
desarrollar gracias al enfoque STEAM son la capacidad de trabajar de forma autbnoma
y colaborativa, la creatividad, la innovacion, el pensamiento critico y la habilidad para

resolver problemas, entre otras.



A partir del analisis de maultiples investigaciones sobre el enfoque STEAM, Garcia-
Fuentes et al. (2023) concluyen que este enfoque todavia se encuentra en una etapa
inicial en lo que respecta a su fundamentacion tedrica, ya que tinicamente un 24 % de
los estudios revisados plantean un marco tedrico conceptual definido. De la misma
manera, Aguilera y Ortiz (2021) declaran que actualmente no se cuenta con una
definicion establecida ni un sustento tedrico solido que delimite con exactitud los

principios y procedimientos del enfoque STEAM.

Por su parte, Caeiro Rodriguez y otros (2024) sefialan que el enfoque STEAM destaca
por incluir el arte en los proyectos cientificos y tecnoldgicos no solo como un simple
elemento estético, sino como un componente fundamental que fortalece el aprendizaje

interdisciplinar.

El modelo STEAM ha derivado de la influencia del movimiento maker (“hacedor”) y la
filosofia Do It Yourself (-DIY- “Hazlo ti mismo”), que promueven el aprendizaje
préctico, la creatividad y el trabajo colaborativo, impulsando a las personas a construir,
experimentar y resolver problemas por si mismas. Aunque el movimiento maker surgio
fuera del ambito escolar, su incorporacion a las aulas ha favorecido metodologias
basadas en el “aprender haciendo”, que priorizan la accion y la implicacion del
alumnado como agentes constructores de su propio aprendizaje (Garcia-Fuentes et al.,
2023).

3.2. ORIGEN Y EVOLUCION DE LOS ENFOQUES STEM Y
STEAM

3.2.1. Origen y evolucién del enfoque STEM

El enfoque STEM nace como respuesta a la necesidad de preparar a los
estudiantes para un mundo cada vez méas tecnologico e interdisciplinar. Con el
lanzamiento del primer satélite de la historia, el Sputnik I, en 1957, por parte de la
Union Soviética, en Estados Unidos surgio la preocupacion de formar a la poblacion de

manera mas completa en ciencia, matematicas e ingenieria (Pardo, 2022).

Segun Espinosa y Gallardo (2024), “en la década de los 80, Seymour Papert, sent6 las

bases del STEM al construir uno de los primeros juguetes con programacion
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incorporada para nifios, el Lego-Logo” (p. 64). Papert buscaba el fomento del
pensamiento computacional desde la infancia a través del juego, especialmente con
engranajes, y mediante la manipulacion de objetos (Espinosa y Gallardo, 2024). Sin
embargo, no fue hasta los afios 90, en Estados Unidos, cuando la National Science
Foundation (NSF) establecio el término SMET, que en 2001 pas6 a denominarse
STEM, por ser mas facil de pronunciar y recordar (Vargas Sanchez y Garcia-Martinez,
2021). Un afio més tarde, tres doctores de la Universidad de Illinois crearon el proyecto
IMaST (Integrated Mathematics, Science and Technology), un programa de curriculo
integrado de matematicas, ciencia y tecnologia para Educacion Primaria y Secundaria.

Poco después fue aprobado por la NSF (Satchwell y Loepp, 2002).

Desde entonces, el modelo STEM se ha extendido por numerosos paises, ganando
protagonismo en las politicas educativas debido a su caracter integrador y a su conexion
con las competencias del siglo XXI (Vargas Sanchez y Garcia-Martinez, 2021).
Paraddjicamente, desde el afio 2010, diversos organismos internacionales han advertido
sobre la disminucion del interés de los estudiantes hacia las ciencias y la tecnologia, lo
que ha incrementado la necesidad de fortalecer estas areas educativas. Un informe de la
Comision Europea (2004) ya alertaba a comienzos del siglo XXI sobre la necesidad
urgente de fortalecer la educacion cientifica desde las primeras etapas escolares ante la
escasez de interés en ciencia y tecnologia. Paralelamente, la demanda de profesionales

especializados en estos campos también ha experimentado un notable aumento.

3.2.2. Origen y evolucién del enfoque STEAM

Georgette Yakman es considerada la pionera del enfoque STEAM, al incorporar
en 2006 la "A" de Artes al modelo original STEM. Con esta inclusion, buscaba una
vision mas holistica de la educacion, que integrara la expresion artistica a las disciplinas
cientifico-tecnologicas. EIl objetivo que esta investigadora propone para la educacion
STEAM es potenciar la creatividad dentro del aprendizaje. Segun Yakman, esta
combinacion es esencial para comprender y afrontar los complejos cambios que genera
el acelerado desarrollo tecnoldgico en la sociedad actual. Para Sanchez Vergara (2021)
es a partir de 2008 cuando el concepto STEAM comienza a utilizarse de una manera

mas formal, lo que supone una vision mas integral entre ciencia, tecnologia, ingenieria,



matematicas y artes. Por otra parte, varios autores resaltan la importancia que el término

STEAM ha ido adquiriendo con el tiempo:

Si bien en sus comienzos, se le haya atribuido como un término de moda que
utilizaban para Ilamar la atencion u obtener financiacion (Garcia-Carmona,
2020; Toma y Garcia-Carmona, 2021; Toma y Retana-Alvarado, 2021) poco a
poco se ha convertido en el modelo perfecto que permite el desarrollo del
pensamiento ldgico, cientifico y matematico, al mismo tiempo que mejora la
creatividad y la motivacion, fomentando en los estudiantes las habilidades

necesarias para el siglo XXI (Garcia-Fuentes et al., 2022, p. 192).

En definitiva, el enfoque STEAM ha evolucionado desde sus origenes como una
propuesta innovadora hasta consolidarse como una alternativa educativa de referencia

para afrontar los retos del presente.

3.3. EL ENFOQUE STEAM EN LA ACTUALIDAD

Segun Sanchez Milara y Cortés Ordufia (2024), la Ley Organica 3/2020
(LOMLOE) refuerza un modelo educativo basado en el desarrollo de competencias
clave. Entre las ocho competencias planteadas, se incluye la competencia matematica,
cientifica y tecnoldgica, identificada también como competencia STEM (Ley Organica
3/2020, de 29 de diciembre).

Actualmente, segun Pefia y otros (2023), la incorporacion del arte en proyectos
educativos interdisciplinarios presenta ciertas dificultades. La amplitud y diversidad del
ambito artistico puede generar inestabilidad y confusion, y la falta de una definicion
curricular clara sobre sus contenidos y procesos conlleva el riesgo de que los objetivos
artisticos se reduzcan o incluso se pierdan por completo. Ademas, estudios como el de
Sanchez Milara y Cortés Ordufia (2024) sefialan que la aplicacion del enfoque STEAM
presenta desafios importantes, especialmente para el profesorado, que frecuentemente
carece de la formacion interdisciplinaria necesaria y debe trabajar dentro de estructuras
escolares rigidas. Asimismo, evaluar los resultados de STEAM es tarea compleja, de ahi

que, para aprovechar plenamente el potencial de este enfoque, sea fundamental realizar



cambios profundos en el curriculo, las metodologias de ensefianza y la formacion de los

docentes.

Seron Torrecilla y Murillo Ligorred (2020) destacan gque en los Gltimos diez afios se ha
hecho evidente la necesidad de que tanto docentes como estudiantes se familiaricen con
el lenguaje del arte actual. Esta formacion en materia artistica permite entender la
realidad actual, ante una sociedad en constante transformacion, con continuos avances
tecnoldgicos y cientificos. Por su parte, Marta Berrocal, directora del proyecto
Expressart museo portatil, afirma que docentes y estudiantes muestran una notable
carencia de informacién respecto al arte contemporaneo. Esta falta de conocimiento
genera sensaciones de temor e inestabilidad, dificultando su integracion como recurso

educativo en el aula (en Serdn Torrecilla y Murillo Ligorred, 2020).

Asi, en los proyectos educativos que combinan ciencia y tecnologia, el arte a menudo
gueda en un segundo plano y se sirve Gnicamente como elemento estético. Sin embargo,
para que una propuesta pueda considerarse realmente STEAM, es importante que el arte
forme parte del proceso desde una perspectiva amplia, aportando valor y contenido en
cada etapa del aprendizaje (Caeiro Rodriguez et al., 2024). Para Aguilera y Ortiz
(2021), es importante fortalecer, dentro del enfoque STEAM, una base tedrica que
respalde y sitle las experiencias relacionadas con dicha metodologia. Las iniciativas
STEAM aln se encuentran en una etapa inicial dentro de la Educacion Infantil. Sin
embargo, a partir de 2021 se observa un aumento en la realizacién de actividades
STEAM dirigidas a nifios de temprana edad, por lo que los préximos afios seran

decisivos para evaluar su expansion y consolidacion en este ambito.

Por ultimo, tanto en Espafia como en Estados Unidos, tanto los gobiernos como las
empresas han mostrado un creciente interés en promover la educacion STEM como
estrategia para formar perfiles profesionales mas variados y preparados, lo que se
considera clave para asegurar un desarrollo econémico y social equilibrado (Couso,
2017).



3.4. PROYECTOS STEAM DESTACADOS

Zamorano Escalona y otros (2018) sefialan que existen varios elementos clave
para la caracterizacion de STEAM. De este modo, para que una propuesta didactica sea
calificada de STEAM, debe cumplir con varias condiciones. En primer lugar, debe girar
en torno a un tema principal conectado con el mundo real y con el entorno del
alumnado. Esta propuesta debe enfocarse en la resolucion de un problema que conduzca
a la elaboracion de un objeto funcional o solucidn. Los estudiantes deben desarrollar las
competencias del siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad y la
colaboracion. Las distintas areas que constituyen STEAM deben incluirse de forma
interdisciplinar. El alumnado debe tener un rol activo en su aprendizaje, mientras que el
profesor acomparia y aconseja a los estudiantes. El trabajo en equipo es fundamental, al

igual que generar motivacion, confianza e interés en las disciplinas STEAM.

El proyecto se divide normalmente en tres fases: contextualizacion (fase inicial donde se
detecta el problema), disefio creativo (desarrollo de soluciones) y un componente
emocional (reflexion del alumnado sobre lo aprendido durante el proceso). Ademas, se
utilizan metodologias centradas en el disefio, integrando tecnologia y expresion artistica.
Finalmente, los estudiantes presentan y evaltan un prototipo u objeto final, valorandose

mas el proceso vivido que el resultado (Zamorano Escalona et al., 2018).

Por su parte, Diaz Cedefio y otros (2023) afiaden otros requisitos a la hora de valorar si
un proyecto es 0 no es STEAM. Entre ellos, destacan el desarrollo de un aprendizaje
significativo, teniendo en cuenta las vivencias anteriores de los estudiantes, y la

consideracién de los objetivos de sostenibilidad de la Agenda 2030.

A continuacion, se va a realizar una seleccién de distintos proyectos educativos STEAM
destacados, para proporcionar una aproximacién mas vivida al nuestro tema de

investigacion.
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3.4.1. Proyectos educativos STEAM destacados a nivel internacional:
e Thinkering Studio?

Es un espacio creativo que pertenece al Exploratorium (museo de ciencia, tecnologia y
artes de San Francisco) y que sirve como laboratorio de | + D. Estd pensado tanto para
niflos como para adultos, y los visitantes pueden explorar fendmenos cientificos y
artisticos mediante actividades practicas. Los participantes utilizan una variedad de
materiales y herramientas para construir proyectos que representan sus ideas y estéticas

personales (Exploratorium, s.f.).
e Lego Education®

Es un proyecto educativo internacional que utiliza bloques LEGO y herramientas de
programacion para facilitar el aprendizaje activo en areas STEAM. Esta disefiado para
estudiantes desde Educacion Primaria hasta Secundaria, promoviendo la creatividad y el
pensamiento critico a través de actividades practicas. Ademas, ofrece recursos y
formacion para docentes, facilitando la integracion de metodologias innovadoras en el

aula (Lego Education, s.f.).
e Two Bit Circus Foundation*

Es una iniciativa que promueve el aprendizaje STEAM mediante experiencias practicas
y divertidas en Educacion Primaria y Secundaria. Se instalan espacios creativos en
escuelas y bibliotecas, equipados con herramientas manuales y materiales para fomentar
la innovacion y el pensamiento critico. Ademas, ofrece talleres educativos y formacion
para docentes, integrando la sostenibilidad y el juego en el proceso de aprendizaje (Two

Bit Circus Foundation, s.f.).

2Informacién recuperada de: https://www.exploratorium.edu/tinkering/projects, el dia 10 de
mayo de 2025.

3Informacion recuperada de: https://education.lego.com/es-es/, el dia 10 de mayo de 2025.
“4Informacion recuperada de: https://twobitcircus.org/, el dia 15 de mayo de 2025.
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3.4.2. Proyectos educativos STEAM destacados a nivel europeo:
e STEAMItUP®

Es una iniciativa europea financiada por Erasmus+ dirigida a docentes y alumnos de
Educacién Primaria y Secundaria. Su objetivo principal es desarrollar una plataforma
online de aprendizaje STEAM y un kit de herramientas educativo que incluye guias,
recursos y materiales para que los docentes puedan disefiar actividades y talleres
practicos (Fundacion Siglo22, 2019).

e Dart4City®

Al igual que la anterior, es una propuesta financiada por Erasmus+ que promueve la
integracion completa del arte y la creatividad en el curriculo. Los estudiantes de
Educacién Primaria y Secundaria disefian ciudades del futuro utilizando robotica, arte y
ciencia, mientras los docentes reciben formacién especifica (European Comission,
2014).

e STEAMA4Future’

Este proyecto es una colaboracion educativa entre Espafia, Italia y Finlandia que busca
integrar la roboética y la programacion en el curriculo escolar. A través de actividades
como la creacién de historias interactivas y desafios de robdtica, los estudiantes de
Educacién Primaria y Secundaria desarrollan habilidades técnicas y colaborativas. Se
promueve la igualdad de género en la ciencia, y se organizan eventos en linea donde los
estudiantes presentan sus proyectos y comparten experiencias (European Comission,
2020).

e STEAMing Project®

Esta iniciativa europea, financiada por Erasmus+, esta centrada en la investigacion y
mejora de la educacion STEAM. Esta dirigida principalmente para el alumnado de

Educacién Secundaria, y se ha desarrollado gracias a seis instituciones educativas de

SInformacion recuperada de: https://fundacionsiglo22.org/es/steamitup-project, el dia 11 de
mayo de 2025.
®Informacion recuperada de: https://dart4city.eu/, el dia 11 de mayo de 2025.

’Informacion recuperada de: https://www.steam4future.eu/, el dia 11 de mayo de 2025.

8 Informacion recuperada de: https://steamingproject.eu/, el dia 11 de mayo de 2025.
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Irlanda, Croacia, Noruega, Portugal y Grecia. EIl proyecto consiste en el analisis de
buenas practicas STEAM en diversos contextos socioecondmicos Yy educativos,
abordando especialmente las necesidades de estudiantes de comunidades migrantes, con
necesidades educativas especiales y minorias étnicas y linglisticas. Los resultados de
dichos analisis se emplean para crear materiales practicos que ayuden a profesores,
directores y responsables educativos en toda Europa. El objetivo es mejorar la
ensefianza y el aprendizaje STEAM, para que mas estudiantes participen y tengan

mejores resultados (European Comission, 2022).

3.4.3. Proyectos educativos STEAM destacados a nivel nacional:

En Espafa existen diversas iniciativas o programas que promueven la educacion
STEAM, como Alianza STEAM (Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y
Deportes de Espafia), Inspira STEAM (Universidad de Deusto), FP STEAM Awards
(CaixaBank Dualiza), Desafio STEAM (Fundacion Telefénica), Programa ESERO
Espafia (European Space Education Resource Office), Horizonte Talento (Gobierno de
Aragon), Health Guardians 2030 (Fundacion Pfizer) y STEAM Euskadi (Gobierno de

Pais Vasco), entre otros.

Estas propuestas pretenden fomentar el interés del alumnado de diferentes edades por la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas mediante actividades,
formaciones, premios o proyectos escolares. Su objetivo es desarrollar vocaciones
cientificas y tecnoldgicas desde edades tempranas, impulsar la igualdad de género en
estos ambitos, apoyar al profesorado con recursos y metodologias innovadoras, y
enfrentar retos reales como la salud, el espacio o los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS). Las iniciativas mencionadas, que comprenden gran cantidad de proyectos
educativos STEAM, destacan por su alcance y reconocimiento a nivel nacional. Estan
apoyadas por instituciones importantes como ministerios, gobiernos autondémicos o
fundaciones educativas, a través de los cuales consiguen mayor visibilidad y recursos.
En dichos proyectos participan multitud de centros escolares, docentes y estudiantes, y

utilizan metodologias innovadoras.
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En cuanto a los proyectos educativos STEAM, existen muchos en Espafia que han sido
reconocidos como buenas practicas educativas y han tenido visibilidad en diferentes

concursos. Algunos de ellos son:
e “Proyecto STEAM. Robética aplicada al aula” - CEIP Taraguilla (Cadiz)®

Esta iniciativa consiste en la transformacion de un espacio escolar comun en un entorno
flexible y bien equipado donde el alumnado trabaja por zonas (investiga, crea,
explora...) usando herramientas como roboética, tablets y metodologias activas. Se

desarrolla en la etapa de Educacion Primaria (INTEF?, 2023).
e “Neuronak Martxan” - Ikastola Artxandape (Bilbao)!!

En este proyecto el alumnado de 3° de ESO trabaja de forma colaborativa para
identificar y proponer soluciones a problemas reales, utilizando de manera integrada la

ciencia y la tecnologia junto con otras asignaturas (Sanchez, 2020).
e “Bajoquetes” - Colegio La Milagrosa (Ontinyent)!?

Esta iniciativa consiste en desarrollar una aplicacion movil centrada en promover el
consumo sostenible de frutas y verduras, en consonancia con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS). Este proyecto esta dirigido a los estudiantes de 3° de ESO
(Arroyo y Ubeda, 2025).

9Informacion recuperada de: https://auladelfuturo.intef.es/experiencias/el-proyecto-steam-del-
ceip-taraguilla/, el dia 10 de mayo de 2025.

°INTEF: Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado.

YInformacion recuperada de: https://www.deia.eus/bizkaia/2020/11/18/ikastola-artxandape-
premio-steam-euskadi-4667077.html, el dia 15 de mayo de 2025.

12 Informaciéon recuperada de: https://cadenaser.com/comunitat-valenciana/2025/05/12/el-

alumnado-de-la-milagrosa-de-ontinyent-triunfa-con-bajoquetes-una-app-sostenible-premiada-

en-up-steam-radio-ontinyent/, el dia 18 de mayo de 2025.
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e “Pisoraka TIC STEAM” - CEIP Nuestra Sefiora de la Piedad (Herrera de

Pisuerga, Palencia)'?

Este proyecto de Educacion Primaria emplea la robdtica, la impresion 3D y la
programacion para crear “chemobox”, unas cajas personalizadas para que los nifios con
cancer transporten su medicacion. Ademas de la creatividad, se promueve la solidaridad
(Arenas, 2019).

Los proyectos mencionados han logrado con éxito integrar de forma innovadora las
disciplinas STEAM con metodologias activas. Ademas, son referentes dentro de los
centros educativos por su impacto real en el aprendizaje y en la motivacion del

alumnado.

13 Informacién recuperada de: https:/exitoeducativo.net/pisoraka-tic-steam-del-ceip-nuestra-

senora-de-la-piedad-recibe-el-premio-especial-al-mejor-trabajo/, el dia 15 de mayo de 2025.
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4. METODOLOGIA

La finalidad del trabajo realizado hasta el momento ha sido crear un marco de
referencia que nos permita abordar el andlisis de una seleccion significativa de
experiencias educativas STEAM pertenecientes al contexto nacional que se va a realizar
a continuacion. A través del analisis de estas iniciativas, se pretende comprobar en qué
medida la inclusién de los componentes artisticos contribuye al desarrollo integral de
las propuestas, y si estas podrian llevarse a cabo de manera efectiva si se suprimiera el
arte. En definitiva, se busca determinar si los elementos artisticos son un recurso
complementario o, por el contrario, constituyen una parte esencial sin la cual el enfoque
STEAM perderia coherencia y efectividad en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Esta reflexion resulta especialmente relevante para comprender la verdadera integracion
de la "A" de Artes dentro del modelo STEAM y su impacto real en la experiencia

educativa del alumnado.

En este apartado, en primer lugar, se describe la metodologia empleada, que es de tipo
cualitativo y se lleva a cabo a través de una revision bibliogréfica, para la consolidacion
de la base tedrica; y de un analisis critico documental, en el que se examinan diferentes
proyectos educativos STEAM, a la vez que se aportan reflexiones. Ademas, se
desarrollan los objetivos de la investigacion documental. A continuacion, se detallan los
parametros empleados para la busqueda y seleccion de los proyectos analizados. Méas
tarde, se establecen los criterios de anélisis, es decir, los elementos a tener en cuenta a la
hora de realizar el estudio. Por ultimo, se presentan los instrumentos disefiados para

llevar a cabo dicho analisis.

4.1. OBJETIVOS Y ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

Este trabajo, de corte cualitativo, tiene como propdsito principal examinar una
seleccidn de proyectos educativos STEAM con el fin de valorar el papel que desempefia

el arte dentro de cada uno de ellos.
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Los objetivos especificos de la investigacion son los siguientes:

- Objetivo 1: Analizar el estado actual de la integracion del enfoque STEAM en el

contexto educativo espafiol, centrandonos en la etapa de Educacion Primaria.

- Objetivo 2: Determinar si el arte funciona como un recurso complementario o si
constituye un componente esencial e irrenunciable dentro de los proyectos
STEAM analizados.

- Objetivo 3. Evaluar en qué medida los elementos artisticos contribuyen a los
objetivos didacticos, a los procesos de ensefianza-aprendizaje y al desarrollo

competencial del alumnado.

- Objetivo 4. Reflexionar sobre el grado de coherencia entre los proyectos

analizados y los principios fundamentales del enfoque STEAM.

El proceso de la investigacion cualitativa se diferencian cuatro grandes fases:
preparatoria, trabajo de campo, analitica e informativa. En la fase preparatoria se
plantea el tema que va a ser estudiado y se piensa dequé manera se va a llevar a cabo el
estudio. La fase de trabajo de campo consiste en la recogida de datos mediante la
técnica que el investigador haya seleccionado, en este caso, la revision bibliografica. En
la fase analitica, se examinan los resultados y se establecen unas conclusiones. La fase
informativa consiste en la exposicion de los resultados obtenidos en la investigacion
cualitativa (Monje, 2011).

Una busqueda bibliografica o revision de la literatura consiste en reunir de forma
organizada y estructurada los conocimientos previamente publicados sobre un tema
especifico (Vilanova, 2012). El propdsito de la revision bibliografica no es cuantificar
datos, sino comprender, interpretar y contextualizar fendmenos educativos en funcién
del significado que adquieren en un determinado marco (Hernandez Sampieri et al.,
2014). Con la revision de la literatura llevada a cabo, se ha logrado fundamentar
tedricamente el objeto de estudio y definir una base sélida para la posterior revisién
documental de proyectos educativos STEAM. Asi, se han realizado busquedas de
articulos en diversas bases de datos como Google Académico, Dialnet y UVaDOC
(Repositorio Documental de la Universidad de Valladolid). Para llevarla a cabo, se han

empleado los siguientes términos: “definicion STEM, “definicion STEAM”, “origen
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enfoque STEM”, “origen enfoque STEAM”, “enfoque STEAM”, “educacion STEAM”,
“metodologia STEAM”, “proyectos STEAM destacados”, y “proyectos STEAM
premiados”. De esta manera, en primer lugar, se han definido tanto el enfoque STEM
como el enfoque STEAM. En segundo lugar, se ha buscado informacion especifica
sobre el origen y la evolucion de ambos enfoques, y la situacion del enfoque STEAM en

la actualidad. Por ultimo, se ha investigado acerca de proyectos STEAM destacados.

Para estudiar sistematicamente dichos proyectos educativos STEAM, se empleard como
metodologia principal el analisis critico documental. Con este fin, se seleccionara una
muestra de propuestas y experiencias del contexto nacional aplicando una serie de
pardmetros cientificos. La busqueda de informacion se realizard en diversas bases de
datos y repositorios, como Google Académico, Dialnet, ERIC, Scielo y UVaDOC.
Asimismo, se incluiran proyectos extraidos de paginas web de organismos
institucionales como el Ministerio de Educacion y Formacion Profesional de Espafia, y
de plataformas y paginas web reconocidas por su labor en el &mbito de la educacién
STEAM.

El andlisis documental pertenece a la metodologia de tipo cualitativo y se define como
“la basqueda, analisis, critica e interpretacion de datos obtenidos y registrados en
fuentes documentales” (Marin et al., 2016, p. 6), es decir, este proceso permite extraer
datos relevantes y significativos para la investigacion a partir de documentos que
aportan evidencias sobre el objeto de estudio. Para llevarlo a cabo, se han empleado
fuentes documentales tanto primarias como secundarias. Las fuentes primarias son
aquellas quecontienen informacion original, sin interpretacién ni analisis ajeno, es decir,
representan el testimonio directodel tema investigado. Las fuentes secundarias son
documentos que analizan, interpretan o resumen informacion proveniente de fuentes
primarias (Merino-Trujillo, 2011; Monje, 2011). Asimismo, se han utilizado fuentes

documentales proximas, es decir, que son temporalmente cercanas al objeto de estudio.

4.2. PARAMETROS DE SELECCION

A la hora de iniciar el proceso de busqueda, analisis y seleccion de experiencias
educativas STEAM, ha sido necesario establecer una serie de parametros que funcionen

como base para el filtrado. En primer lugar, se ha realizado una delimitacion temporal,
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priorizando aquellas experiencias publicadas en los Gltimos 7 afios, con el objetivo de
asegurar la actualidad de las propuestas analizadas. En segundo lugar, se ha aplicado un
criterio temético, seleccionando exclusivamente experiencias centradas en la educacion
STEAM, es decir, aquellas que integran de forma explicita los ambitos de la Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas. Para ello se han utilizado los siguientes
términos de bulsqueda, en las bases de datos:“proyectos STEAM”, “experiencias
educativas STEAM”, “proyectos educativos STEAM”, y “arte en educacion
STEAM”.Asimismo, se ha incorporado una acotacion geogréfica, que abarca proyectos
desarrollados unicamente en el &mbito nacional. Finalmente, se ha considerado el filtro
de la etapa educativa, seleccionando propuestas dirigidas especialmente a Educacion

Primaria.

Una vez aplicados los parametros de filtrado, se han seleccionado diez proyectos, siendo

estos los que se mencionan a continuacion, ordenados cronolégicamente:

Proyecto 1: “Ciencia en el Barrio™.

- Proyecto 2: “Pisoraka TIC STEAM”.

- Proyecto 3: “Neuronak Martxan”.

- Proyecto 4: “Propuesta didactica STEAM”.

- Proyecto 5: “Energia en Accion”.

- Proyecto 6: “Proyecto STEAM. Robotica aplicada al aula”.

- Proyecto 7: “STEAM WOMEN PROJECT: English Learning with Inspiring

Scientists™.
- Proyecto 8: “La pizzeria STEAM”.

- Proyecto 9: “Guardianes del Patrimonio en La Rioja”.

Proyecto 10: “Bajoquetes”.

Cabe destacar que se han seleccionado tanto proyectos premiados o reconocidos por

instituciones, como propuestas de Trabajos de Fin de Grado y proyectos locales. Esta
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eleccion tan amplia se ha realizado considerando la posibilidad de que presenten

distintos niveles de incorporacion del arte, lo cual es el principal objeto de analisis.

4.3. CRITERIOS DE ANALISIS

Para poder analizar la muestra de proyectos mencionada en el subapartado anterior,
debemos definir una serie de criterios que nos permitan determinar en qué elementos
vamos a considerar, en qué nos vamos a fijar. Estos criterios, en conjunto, nos
permitiran realizar una revision estructurada y coherente de los proyectos seleccionados
para su posterior analisis. Asi, el analisis de cada propuesta se estructurara en torno a
tres dimensiones fundamentales: los objetivos didacticos, los procesos artisticos y la

produccién de materiales artisticos.

a) En relacion con los objetivos didacticos, se examinara si el componente artistico
se plantea desde un inicio como parte intencionada del proyecto o, por el

contrario, si la parte artistica se reserva solo para la presentacion de resultados.

b) En cuanto a los procesos de ensefianza-aprendizaje con implicacion artistica, se
determinaré si se han empleado técnicas, metodologias, actividades o dinamicas

creativas y artisticas.

c) Teniendo en cuenta la produccién de materiales artisticos, se analizara si el

proyecto incluye la creacion de elementos artisticos por parte del alumnado.

Asimismo, se va a analizar el nivel de cumplimiento de las caracteristicas o criterios que
debe tener un proyecto STEAM, mencionados en el marco teorico. Para ello, se va a
emplear un cdédigo de colores: verde, rojo y naranja, que representan que dichas
caracteristicas se han cumplido completamente, parcialmente, o no se han cumplido,
respectivamente.Por ultimo, se va a realizar una breve reflexion sobre la implicacion del
arte en cada una de las propuestas STEAM analizadas, con el fin de identificar si el
componente artistico es imprescindible o no para el desarrollo del proyecto. Es decir, se

va a analizar la integracion de la “A” de Artes dentro de cada proyecto STEAM.
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4.4. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Para llevar a cabo el analisis de los proyectos seleccionados, se ha elaborado una
ficha de andlisis de disefio propio como instrumento principal de recogida y
organizacion de la informacién. Esta herramienta ha sido disefiada especificamente para
esta investigacion, tomando como referencia los principales aspectos tedricos abordados
en el marco tedrico, asi como los criterios establecidos en el apartado anterior. Este
instrumento facilitara una lectura critica de cada experiencia, ayudando a identificar
similitudes y diferencias entre los proyectos y permitiendo valorar en qué medida el
componente artistico aporta valor al enfoque STEAM. En definitiva, la fichapermite
realizar un examen sistematico y comparativo de cada propuesta educativa STEAM,
asegurando la coherencia del analisis. Esta estructurada en cuatro bloques

fundamentales:

1. Datos generales del proyecto:

Nombre del proyecto.

Centro educativo / Institucion promotora.

Ao de realizacion.

Etapa educativa.

Descripcion.

2. Analisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:
e Objetivos artisticos.
e Procesos artisticos.

e Produccidn de materiales artisticos.
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3. Andlisis de las caracteristicas STEAM:

Caracteristicas/Criterios STEAM

Nivel
cumplimiento

de

Justificacion

Tema conectado con el mundo real

Enfoque en resolucién de problemas

Elaboracion de objeto funcional o solucion

Competencias del siglo XXI

Interdisciplinariedad

Rol activo del alumnado

Profesor como guia

Trabajo en equipo

Motivacion e interés por STEAM

4. Analisis de la implicacion del arte en el proyecto.
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5.ANALISIS DE LA MUESTRA

Una vez definidos los criterios de andlisis y presentado el instrumento metodoldgico, en
este apartado se procede a aplicar la ficha de analisis a una seleccion de diez proyectos
educativos STEAM escogidos siguiendo los parametros de filtrado expuestos

anteriormente.

PROYECTO 1

o Nombre del proyecto: “Ciencia en el Barrio”.

e Centro educativo / Institucion promotora: CSIC (Consejo Superior de

Investigaciones Cientificas).
o Afo de realizacion: iniciado en 2018 (en desarrollo hasta la actualidad).
» Etapa educativa: Educacion Primaria y Secundaria.
o Descripcion:

Es un proyecto de divulgacion cientifica y educativa que busca acercar la ciencia a
contextos escolares desfavorecidos mediante talleres, charlas y actividades

participativas centradas en la ciencia y su vinculo con el entorno social.
o Analisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:

- Objetivos artisticos. EI componente artistico no aparece explicitamente en
los objetivos del proyecto. La finalidad se centra en universalizar del acceso
a la ciencia y en fomentar la igualdad de oportunidades y el interés por las

materias cientificas.

- Procesos artisticos. En las actividades que se llevan a cabo, como talleres y
charlas, no se identifican técnicas artisticas. Las dinamicas son participativas
y accesibles, pero orientadas principalmente a la divulgacion cientifica y el

pensamiento critico.

- Produccion de materiales artisticos. No se produce obra artistica ni se

elaboran productos con finalidad estética por parte del alumnado. Las

23



creaciones se enfocan mas en experiencias cientificas, observaciones y

aprendizaje mediante la experimentacion.
o Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
o Andlisis de la implicacion del arte en el proyecto:

En este proyecto el componente artistico esta ausente de forma estructural. Aunque se
logra una gran implicacion del alumnado y se emplean dindmicas participativas, no se
incorporan expresiones artisticas como medio de aprendizaje o comunicacion. La
ausencia del arte no impide el desarrollo del proyecto, pero podria enriquecerlo si se
incluyeran elementos artisticos. Su incorporacion podria facilitar la comprensiéon y

expresion del contenido con representaciones mas visuales.

PROYECTO 2

Nombre del proyecto: “Pisoraka TIC STEAM”.

o Centro educativo / Institucién promotora: CEIP Nuestra Sefiora de la Piedad

(Herrera de Pisuerga, Palencia).
o Afio de realizacion: 2019.
« [Etapa educativa: Educacion Primaria.
o Descripcién:

Creacion de “chemobox”, cajas personalizadas para transportar medicacion de niiios

con céncer, utilizando robotica, impresion 3D y programacion.
o Analisis de los objetivos didacticos, procesos y produccién artistica:

- Objetivos artisticos. El arte esta contemplado desde el inicio como parte del
enfoque interdisciplinar STEAM. La decoracion de las chemobox con
imagenes de superhéroes infantiles revela una intencion estética clara
vinculada a generar una experiencia visual significativa, especialmente para

los nifios.

24



- Procesos artisticos. El alumnado lleva a cabo actividades de disefio digital
como la edicion de fotografias y videos con chroma, el disefio e impresion
3D, y la creacidn de logos de superhéroes. Estos son procesos explicitamente
creativos y expresivos, donde se aplica estética visual con propdsito

comunicativo y emocional.

- Produccién de materiales artisticos. Las chemobox se fabrican en 3D y se
decoran con ilustraciones realizadas o seleccionadas por el alumnado. Este
procedimiento incorpora claramente una dimensiéon artistica: los estudiantes
disefian elementos estéticos que no son meramente funcionales, sino que

aportan significado emocional para quienes usan las cajas.
e Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
e Analisis de la implicacion del arte en el proyecto:

El arte esta claramente presente de forma intencionada y significativa en este proyecto.
La decoracion de las chemobox con superhéroes infantiles no solo cumple una funcién
estética, sino emocional y simbdlica: busca transmitir seguridad, fuerza y esperanza. Las
tareas artisticas (edicion con chroma, disefio visual, colores e imagenes) constituyen

elementos fundamentales del proceso educativo y del resultado final.

La integracion del arte no es un afiadido superficial, sino una parte esencial del enfoque
STEAM. La “A” no solo motiva sino que cierra el circulo interdisciplinar, reforzando el

valor educativo, social y expresivo del proyecto.

PROYECTO 3
e Nombre del proyecto: “Neuronak Martxan”.
o Centro educativo / Institucién promotora: Ikastola Artxandape, Bilbao.
e Ao de realizacion: 2020.

« Etapa educativa: 3° curso de Educacion Secundaria Obligatoria.
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o Descripcion:

El alumnado detecta problemas reales en su entorno y disefia soluciones
tecnoldgicas (como sistemas con Arduino) en grupos, integrando ciencias,

tecnologia y matematicas, y en conexiéon con el arte.
o Anadlisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:

- Objetivos artisticos. El proyecto busca despertar vocaciones cientificas y
resolver retos reales mediante tecnologia e ingenieria. El arte no forma parte
de los objetivos establecidos, por lo que queda fuera del disefio intencional

del proyecto.

- Procesos artisticos. No hay presencia de técnicas artisticas como dibujo,
pintura, narracion o expresion corporal. El enfoque es netamente tecnoldgico

y cientifico, sin procesos alineados con el campo artistico.

- Produccién de materiales artisticos. ElI alumnado desarrolla prototipos
funcionales como sistemas automaticos con Arduino, que es una plataforma
que permite crear elementos interactivos; pero no se crean productos con

proposito estético o expresivo-artistico.
e Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
e Analisis de la implicacion del arte en el proyecto:

El proyecto no contiene componentes artisticos dentro de su disefio ni ejecucion. Su
fortaleza radica en el enfoque técnico, cientifico y tecnoldgico. Aunque esto no afecta a
su éxito ni impacto, lo cual se refleja en el premio recibido, la ausencia de una
dimension artistica limita su alineacion con un enfoque STEAM completo. El término
“STEAM” queda, en este caso, en entredicho; més bien deberia considerarse un

proyecto STEM.
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PROYECTO 4

o Nombre del proyecto: “Propuesta didactica STEAM”.

o Centro educativo / Institucién promotora: Universidad de Granada.

e Ao de realizacion: 2021.

» [Etapa educativa: 3° curso de Educacion Primaria.

e Descripcién:

Este proyecto STEAM se basa en el uso del kit Makey Makey para abordar

contenidos sobre medioambiente y salud. Con esta propuesta se fomenta la

concienciacion sobre el reciclaje y el cambio climatico. ElI alumnado debe crear un

dispositivo interactivo utilizando el Makey Makey para tratar el tema del reciclaje.

« Anadlisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:

Objetivos artisticos. El proyecto busca promover el uso de la tecnologia,
pensamiento critico y la digitalizacion creativa de contenidos. El arte no esta
planteado como objetivo explicito desde el inicio, por lo que no se incluye

intencionalmente el componente artistico.

Procesos artisticos. Se observan procesos como la basqueda de imagenes, la
realizacion de dibujos o bocetos, y la presentacion digital. Estas estrategias
implican creatividad visual y estética, aunque no se definen metodologias

propias de arte.

Produccion de materiales artisticos. ElI alumnado genera materiales
digitales como presentaciones, videos, o iméagenes, ademas de dibujos
creativos. Sin embargo, no se conciben como materiales artisticos formales,
sino como herramientas de representacion. Por lo tanto, se considera que la

finalidad no es principalmente estética, sino que es comunicativa.

e Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).

27



o Andlisis de la implicacion del arte en el proyecto:

Este proyecto incluye elementos creativos visuales como bocetos, imégenes, y

presentaciones digitales que aportan un valor estético, pero no integra el arte como

disciplina educativa estructurada. Si bien fomenta el uso creativo de recursos digitales,

la “A” de STEAM esta presente de manera limitada y comunicativa, mas que expresiva.

PROYECTO 5

« Nombre del proyecto: “Energia en Accion”.

o Centro educativo / Institucidon promotora: contextualizado en un centro

publico de Infantil y Primaria en Laguna de Duero (Valladolid).

o Ao de realizacién: 2022/2023.

« Etapa educativa: 4° curso de Educacién Primaria.

o Descripcion:

Se plantea una propuesta didactica basada en la metodologia STEAM para ensefiar

al alumnado los diferentes tipos de fuentes de energia.

« Anadlisis de los objetivos didacticos, procesos y produccién artistica:

Objetivos artisticos. Aunque el enfoque principal del proyecto es cientifico-
tecnoldgico, se incluye el area de Educacion Artistica con la intencion de
reforzar la creatividad del alumnado. No se plantea como un objetivo central,

pero si como apoyo transversal.

Procesos artisticos. El alumnado participa en actividades manipulativas, y
el arte aparece ligado al disefio y a la comunicacion. Se utiliza
principalmente como forma de representacion visual y como refuerzo del
aprendizaje. No se incorporan técnicas artisticas especificas. La creatividad

esta presente, pero no canalizada mediante procesos propiamente artisticos.

Produccion de materiales artisticos. El alumnado realiza maquetas,

dibujos explicativos, esquemas visuales, carteles informativos, trabajos
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plasticos y presentaciones. No obstante, estos productos no son concebidos
como obras artisticas, sino como recursos didacticos. Se valora la

funcionalidad y la comprension del contenido, mas que la expresion estética.
o Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
« Andlisis de la implicacion del arte en el proyecto:

En esta propuesta, el componente artistico esta presente, pero en un plano secundario. El
arte se utiliza como vehiculo para plasmar y comunicar ideas mediante dibujos,
esquemas 0 maguetas, mas que como herramienta fundamental para el desarrollo del
proyecto. Por tanto, puede afirmarse que la “A” tiene un papel complementario, util
para mejorar la comprension visual y reforzar la motivacion, pero no resulta esencial
para el desarrollo del proyecto. Si se eliminara el componente artistico, la propuesta
podria seguir funcionando desde un enfoque STEM, aunque perderia riqueza visual y

estética.

PROYECTO 6
o Nombre del proyecto: “Proyecto STEAM. Robdtica aplicada al aula”.

e Centro educativo / Institucion promotora: CEIP Taraguilla (San Roque,
Cédiz), y promovido por INTEF.

o Afio de realizacion: curso 2022-2023.
« [Etapa educativa: Educacion Primaria.
o Descripcién:

Esta iniciativa consiste en la creacion de un espacio escolar flexible y bien equipado
donde el alumnado trabaja por zonas y realiza actividades de robdtica, programacion

y disefio.
o Analisis de los objetivos didacticos, procesos y produccién artistica:

- Objetivos artisticos. El proyecto plantea objetivos de formacion en

metodologias STEAM, competencias digitales, creatividad y vocaciones
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cientificas. EI componente artistico se incluye desde el inicio ya que se
pretende desarrollar proyectos que generen un producto creativo e

innovador, por lo que se entiende como parte intencionada de sus fines.

Procesos artisticos. El alumnado utiliza sus habilidades creativas para
disefiar proyectos en el aula, y se emplean distintas zonas como ‘“crear”,
“explora” o “presenta” para organizar el proceso. Sin embargo, no se
identifican procesos artisticos formalizados como dibujo técnico o disefio

grafico.

Produccion de materiales artisticos. Se generan productos como
presentaciones digitales, decoraciones del aula, videos y robots. Predominan
los criterios técnicos y funcionales del proyecto, y no se valora desde una

perspectiva artistica.

Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).

Analisis de la implicacion del arte en el proyecto:

En este proyecto el componente artistico estd presente, aunque no se aprecia una

integracion clara del mismo, sino que las actividades se centran sobre todo en la

tecnologia y la robotica. La creatividad se plasma en la ambientacion del espacio, los

disefios visuales de proyectos o la presentacion de prototipos. Si se eliminara el arte de

este proyecto, el contexto perderia parte de su estimulo visual, pero no se veria

comprometida la funcién tecnoldgica o cientifica. Por tanto, el componente artistico

actlia como elemento motivador y de cohesion, pero no como eje educativo.

PROYECTO 7

Nombre del proyecto: “STEAM WOMEN PROJECT: English Learning with

Inspiring Scientists”.
Centro educativo / Institucion promotora: Universidad de Valladolid.
Afo de realizacion: 2023.

Etapa educativa: 5° curso de Educacion Primaria.
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o Descripcion:

Es un proyecto didactico en el &rea de inglés que promueve la visibilizacion de
mujeres estadounidenses referentes en el campo de la ciencia, con actividades

tecnoldgicas y linguisticas en un enfoque interdisciplinar.
o Anadlisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:

- Objetivos artisticos. ElI proyecto tiene como objetivos principales el
fomento de la igualdad de género, la competencia linguistica en inglés y la
integracién de nuevas tecnologias desde una perspectiva intercultural. No se
plantea la inclusién del componente artistico como uno de los objetivos
iniciales, sino que el enfoque esta mas centrado en lo social, tecnologico y

linglistico.

- Procesos artisticos. No se identifican metodologias o actividades
claramente asociadas al desarrollo de procesos artisticos. Las tareas se
centran en la investigacion, la presentacion digital y el uso de herramientas
tecnoldgicas como Canva o PowerPoint, sin integrar técnicas propias del arte

como la creacion pléstica, escénica, musical o visual.

- Producciéon de materiales artisticos. Aunque el alumnado produce
materiales visuales y digitales, como carteles o presentaciones, estos no se
desarrollan con una intencionalidad artistica clara, sino como recurso
informativo o expositivo. La dimension estética o creativa esta presente de

forma superficial y funcional, no como parte central del aprendizaje artistico.
o Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
e Analisis de la implicacién del arte en el proyecto:

El componente artistico no tiene un papel central en el disefio ni en la ejecucion del
proyecto, sino que aparece de forma funcional. Aunqgue se utilizan herramientas graficas
y digitales, no hay una propuesta explicita que promueva el uso de elementos artisticos
ni la produccion de obras con un caracter expresivo o creativo. Por tanto, si se eliminara

esta dimension visual, el proyecto no se veria sustancialmente afectado. Esto refleja una
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ausencia de integracion real del arte en la propuesta, lo que limita el alcance STEAM en

su conjunto.

PROYECTO 8

o Nombre del proyecto: “La pizzeria STEAM”.

o Centro educativo / Institucién promotora: Universidad de Valladolid.

e Ao de realizaciéon: 2024.

« [Etapa educativa: 5° curso de Educacion Primaria.

e Descripcién:

Se trata de una propuesta didactica STEAM para trabajar contenidos de lengua

inglesa a través de la simulacién de una pizzeria, integrando diferentes areas como

matematicas, ciencias y tecnologia en un contexto real.

o Analisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:

Obijetivos artisticos. La propuesta se centra en la adquisicion de contenidos
de lengua inglesa a través de un enfoque interdisciplinar STEAM. No se
especifica un objetivo directamente relacionado con el arte desde el inicio,
por lo que no se plantea como un componente intencionado desde la fase de

disefio.

Procesos artisticos. Aunque el arte no aparece como eje principal, se
observa la presencia de ciertos procesos creativos en tareas en las que el
alumnado tiene que imaginar y disefiar elementos vinculados al restaurante y
su decoracion. El arte se emplea fundamentalmente como forma de
expresion visual, pero no se incorporan técnicas artisticas especificas ni se

hace una reflexion consciente sobre el proceso creativo.

Produccion de materiales artisticos. El alumnado realiza materiales
visuales y creativos como menuls personalizados, decoracién para el

restaurante o carteles promocionales. Estas producciones tienen un caracter
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visual y expresivo, pero su funcién es mas funcional y comunicativa que
estética. Aunque los alumnos crean materiales con apariencia artistica, estos

no estan concebidos como obras artisticas ni se evaltian como tal.
o Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
« Andlisis de la implicacion del arte en el proyecto:

El arte en este proyecto no es un pilar central ni aparece como objetivo especifico, pero
si cumple un papel complementario a traves de la expresion visual, el disefio gréafico y la
ambientacion. Las tareas artisticas se llevan a cabo desde la simulacion de decoraciones
y menus, pero no se desarrollan desde una perspectiva artistica disciplinar. En
consecuencia, si se eliminara el componente creativo, el proyecto podria seguir
funcionando, aunque perderia parte del atractivo visual y de la conexion del alumnado
con la actividad. En definitiva, en este proyecto el arte tiene una funcién motivadora

pero no esencial.

PROYECTO 9

o Nombre del proyecto: “Guardianes del Patrimonio en La Rioja”.

Centro educativo / Institucion promotora: CRA Entrevalles (La Rioja).

o Ao de realizaciéon: 2025.

Etapa educativa: Educacion Infantil y Primaria.

Descripcion:

El alumnado de varias localidades crea historias patrimoniales, maquetas y podcasts
para dar a conocer los lugares emblematicos de su entorno y fomentar su

conservacion.
o Analisis de los objetivos didacticos, procesos y produccién artistica:

- Objetivos artisticos. El arte esta presente desde el disefio del proyecto ya
que busca integrar expresiones artisticas, literarias y visuales junto a

competencias patrimoniales.
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- Procesos artisticos. Se emplean metodologias artisticas como la creacion de
historias (literaria y dramatica), la construccion de maquetas y decorados, y
actividades de disefio digital como la edicion de fotografias y videos con

chroma.

- Produccién de materiales artisticos. El alumnado realiza pinturas, dibujos,
decorados, maquetas y posters visuales; también produce podcasts como
elemento narrativo y expresivo del patrimonio. Estos materiales combinan

estética y funcionalidad dentro de una narrativa educativa.
o Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
e Analisis de la implicacién del arte en el proyecto:

El arte en este proyecto esta claramente integrado y cumple un papel esencial. Las
historias literarias, los dibujos, maquetas y podcasts se usan como herramientas
expresivas para contar el patrimonio cultural local, lo que conecta emocionalmente al
alumnado con su entorno. El trabajo artistico no es accesorio, si no que se planifica y se
desarrolla como parte central del proceso de aprendizaje. Si se eliminara esta dimensién
artistica, el proyecto perderia profundidad narrativa y emocional, convirtiéndose en una
experiencia menos significativa. En este caso, la “A” de STEAM es protagonista,

contribuyendo de forma decisiva al caracter del proyecto.

PROYECTO 10
« Nombre del proyecto: “Bajoquetes”.

e Centro educativo / Institucion promotora: Colegio La Milagrosa, de

Ontinyent.
e Afo de realizaciéon: 2025.

» [Etapa educativa: 3° curso de Educacion Secundaria Obligatoria.
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o Descripcion:

Esta iniciativa consiste en la creacion de una aplicacion mavil que informa sobre
origen, estacionalidad, nutrientes y huella de carbono de frutas y verduras,

promoviendo el consumo local y responsable.
« Anadlisis de los objetivos didacticos, procesos y produccion artistica:

- Objetivos artisticos. El propoésito principal se centra en sensibilizar al
alumnado sobre consumo sostenible 'y desarrollar competencias
tecnoldgicas, no en integrar el arte desde el inicio. No se plantean objetivos

relacionados con expresiones artisticas.

- Procesos artisticos. El proceso de creacion de la aplicacion movil implica
disefio grafico basico, pero no se evidencian técnicas artisticas concreta. La

creatividad esta presente, pero no en un sentido artistico profundo.

- Produccién de materiales artisticos. Se desarrollan graficos e ilustraciones
para la aplicacion, pero el enfoque es funcional y comunicativo. No se

genera material artistico con intencion estética.
o Analisis de las caracteristicas STEAM: (Anexo 1).
e Analisis de la implicacion del arte en el proyecto:

El proyecto no integra el arte como disciplina educativa. Aunque hay elementos
visuales en la aplicacion movil, estos tienen una funcidn practica y no artistica. La “A”
en STEAM esta ausente, lo que limita la verdadera integracién interdisciplinar del
enfoque. Sin embargo, su componente tecnoldgico y social es sélido, lo que demuestra
que puede ser STEAM sin el arte, pero no plenamente STEAM segin un marco

completo.
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6. DISCUSION

En este apartado se va a contrastar la informacion recogida en el marco teorico con
las reflexiones obtenidas a partir del analisis de los proyectos educativos STEAM
seleccionados. El proposito es evaluar como se concreta en la practica educativa la
integracion del componente artistico dentro del enfoque STEAM y en qué medida los
proyectos analizados responden a los criterios definidos por la literatura especializada.
Esta comparacion permite identificar coincidencias, limitaciones y oportunidades de

mejora en la aplicacion real de este enfoque interdisciplinar.

Tras el andlisis de los diez proyectos educativos identificados como STEAM, se
evidencia que la integracion del componente artistico varia significativamente entre
ellos, oscilando entre una implicacion profunda y estructural hasta una presencia
meramente estética o incluso completamente ausente. Esta diversidad refleja, tal como
sefialan Aguilera y Ortiz (2021), la falta de una definicion consensuada del enfoque
STEAM y de un marco tedrico consolidado que delimite claramente el papel del arte

dentro de este paradigma.

De acuerdo con Zamorano Escalona et al. (2018), para que una propuesta pueda
considerarse realmente STEAM, debe integrar de forma interdisciplinar todas las
disciplinas implicadas, incluido el arte. Sin embargo, al examinar los proyectos, se
observa que solo tres de ellos (proyectos 2, 5 y 6) cumplen plenamente con este

principio.

Asi, en tan solo tres de los diez proyectos estudiados, el arte se configura como un
elemento indispensable del proceso y del resultado final, cerrando el circulo
interdisciplinar que caracteriza al enfoque STEAM completo (Caeiro Rodriguez et al.,
2024). Por el contrario, una mayoria de los proyectos analizados presenta una presencia
secundaria del arte, o incluso una ausencia del mismo. En estos casos, lo artistico se
utiliza como apoyo visual o elemento decorativo, sin llegar a integrarse en la estructura
curricular del proyecto. Como indica el marco tedrico, esta funcion accesoria del arte es
frecuente (Pefia et al., 2023), y aunque puede aumentar la motivacion o la comprension
visual del alumnado, no permite considerar la propuesta como plenamente STEAM. Son

proyectos que, de eliminar la dimensién artistica, podrian seguir desarrollandose con
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relativa normalidad, lo que evidencia que el arte no ha sido concebido como una

disciplina fundamental.

De este modo, como se ha mencionado, se han analizado tres propuestas educativas
(proyectos 1, 3 y 10) en los cuales el arte esta completamente ausente. Estos proyectos
podrian considerarse méas bien STEM que STEAM. Aunqgue se desarrollan con éxito y
tienen un fuerte componente tecnoldgico y cientifico, su enfoque interdisciplinar queda
limitado por la exclusion de la dimension artistica. Esto coincide con la advertencia de
Garcia-Fuentes et al. (2023) y Diaz Cedefio et al. (2023), quienes alertan sobre la
superficialidad con la que, en muchas ocasiones, se incorpora la “A” en la educacion
STEAM. La ausencia de arte no afecta necesariamente la funcionalidad del proyecto,

pero si empobrece su potencial expresivo, emocional y cultural.

En general, los resultados del analisis muestran que la mayoria de las propuestas no
integran el arte desde una perspectiva disciplinar, ni lo incorporan como herramienta de
andlisis, reflexion o transformacion social. Esto puede estar relacionado con las
dificultades sefialadas en el marco teorico, tales como la falta de formacion docente en
arte contempordneo, la ambigiiedad curricular de la “A” (Pefa et al., 2023) y la

persistencia de estructuras educativas rigidas (Sanchez Milara y Cortés Ordufia, 2024).

No obstante, los proyectos “Pisoraka TIC STEAM” y “Guardianes del Patrimonio en La
Rioja” demuestran que una integracion intencional y profunda del arte es posible y que
esta aporta un valor afiadido en términos de significado, conexion emocional y riqueza
expresiva. En ellos, el arte no es un componente decorativo, ni un envoltorio, Sino un
lenguaje que permite a los estudiantes narrar, representar, sentir y transformar la
realidad. Este tipo de proyectos representan una vision mas proxima al ideal STEAM
formulado por Yakman (2006) y por el movimiento maker, que promueven el “aprender

creando”.
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Figura 2: Elaboracion de las “chemobox” con una impresora 3D en el proyecto“Pisoraka TIC STEAM”.

En conclusién, los datos sugieren que, si bien muchos proyectos se autodefinen como
STEAM, pocos lo son en un sentido pleno. La presencia del arte es irregular, y su
integracion como disciplina autébnoma y transformadora aln es una asignatura
pendiente. Fortalecer la dimensién artistica no solo enriqueceria los procesos
educativos, sino que también permitiria consolidar un enfoque STEAM verdaderamente

holistico y coherente con los desafios educativos del siglo XXI.
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7. CONCLUSIONES

El trabajo realizado ha permitido alcanzar los objetivos propuestos, obteniendo las
siguientes conclusiones. En primer lugar, se ha analizado el estado actual del enfoque
STEAM en el contexto educativo espafiol en Educacion Primaria, constatando una
expansion progresiva del modelo, aunque con niveles variables de implementacion y
profundidad. También se ha observado que el componente artistico, en muchos casos, se
introduce de forma superficial o instrumental, actuando mas como un recurso
complementario que como un eje estructural del proyecto. Ademas, los datos muestran
que, cuando el arte se integra de forma intencionada, puede contribuir de manera
significativa al desarrollo competencial del alumnado y a la mejora de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Finalmente, se ha detectado una falta de coherencia en algunos
proyectos entre la teoria del enfoque STEAM Yy su aplicacion practica, especialmente en
lo que respecta a la interdisciplinariedad real y el papel activo del alumnado. Esto pone
de relieve una cierta fragilidad en la implementacién del enfoque STEAM en su
dimension mas completa, tal como la definen autores como Zamorano Escalona et al.
(2018) o Diaz Cedefio et al. (2023), quienes insisten en la interdisciplinariedad real y el

protagonismo activo del alumnado en contextos conectados con su realidad.

Los proyectos que si logran incorporar el arte como parte integral del proceso muestran
un mayor potencial educativo y emocional. En estos casos, la “A” contribuye
decisivamente a dotar de sentido, profundidad narrativa y conexion afectiva al
aprendizaje. En definitiva, los hallazgos del trabajo evidencian la necesidad de seguir
avanzando hacia propuestas STEAM verdaderamente integradas, donde el arte no se
limite a embellecer, sino que se convierta en una via de exploracién, expresion y

comprension del mundo.
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Anexo 1:

9. ANEXO

- Provecto 1: “Ciencia en el Barrio”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel

cumplimiento

de

Justificacion

Tema conectado con el | [ Fuerte conexion con el entorno

mundo real social y la realidad de barrios
vulnerables.

Enfoque en resolucion de | [ Fomenta pensamiento critico, pero

problemas no siempre orientado a resolucion
activa.

Elaboracion de objeto |l No hay creacién de prototipos u

funcional o solucién

objetos funcionales.

Competencias del siglo XXI

Se promueven la reflexion, el

trabajo colaborativo y la

participacion.

Interdisciplinariedad

La

Tecnologia,

ciencia es  protagonista.
arte 'y matematicas

tienen menor presencia.

Rol activo del alumnado

Los estudiantes participan de forma
activa en talleres, experimentos y

charlas, no solo como oyentes.

Profesor como guia

Aungue gran parte del programa lo
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lideran  profesionales  externos
del CSIC vy
educadores), el profesorado de los
de

conexion entre el proyecto y el

(investigadores

centros  educativos  sirve

alumnado.

Trabajo en equipo

Se fomenta en los talleres y

dinamicas grupales.

Motivacion e interés

STEAM

por

El proyecto contribuye a despertar
vocaciones cientificas y
tecnoldgicas en contextos donde no

suelen surgir de forma espontanea.

- Proyecto 2: “Pisoraka TIC STEAM”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel

cumplimiento

de

Justificacion

funcional o solucién

Tema conectado con el mundo | £ El proyecto atiende a una necesidad

real real: el transporte de medicacion
infantil.

Enfoque en resolucion de | [ Aborda un problema real con una

problemas solucion claramente orientada.

Elaboracion de objeto | [

Disefio e impresion de cajas
(“chemobox”) con funcionalidad
especifica.
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Competencias del siglo XXI

Fomenta el pensamiento critico, la
creatividad y el uso de las

tecnologias.

Interdisciplinariedad

STEAM plenamente integrado,
incluyendo el componente artistico

con importancia real.

Rol activo del alumnado

Los estudiantes participan en cada
fase:  disefio, fabricacion 'y

comunicacion.

Profesor como guia

El docente actia como facilitador
y apoyo del trabajo del alumnado.

Trabajo en equipo

El disefio colectivo de las

chemobox refuerza la colaboracion.

Motivacion e interés por
STEAM

El impacto emocional y préactico

del proyecto genera un alto interés.

- Provecto 3: “Neuronak Martxan”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel

cumplimiento

de

Justificacion

Tema conectado con el mundo

real

Se parte de problemas reales
detectados por el alumnado en su

entorno.
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Enfoque en resolucion de

problemas

El alumnado tiene como objetivo la

solucién de problemas reales.

Elaboracion de objeto

funcional o solucién

Se crean prototipos automatizados

basados en Arduino.

Competencias del siglo XXI

Se fomenta el pensamiento critico,
colaboracion y creatividad

tecnoldgica.

Interdisciplinariedad

No se integra el componente
artistico, solo ciencia, tecnologia,

ingenieria y matematicas.

Rol activo del alumnado

El alumnado tiene un papel
protagonista en todas las fases del

proyecto.

Profesor como guia

Docentes acompafian el proceso,

sin dirigirlo de forma directa.

Trabajo en equipo

El alumnado se organiza por
equipos, por lo que el trabajo

cooperativo esta muy presente.

Motivacion e interés por
STEAM

La motivacion surge del enfoque
practico, real y desafiante del

proyecto.
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- Proyecto 4: “Propuesta didactica STEAM?”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel

cumplimiento

de

Justificacion

Tema conectado con el mundo | [ Las actividades abordan contextos

real reales educativos y sociales.

Enfoque en resolucion de | [J La propuesta incluye tareas

problemas digitales, pero no se aborda un reto
social real concreto.

Elaboracion de objeto | [ El objetivo es crear un dispositivo

funcional o solucion interactivo para trabajar el tema del
reciclaje.

Competencias del siglo XXI 0 :

P g Se promueven el pensamiento
critico, el uso de las TIC, la
colaboracion y la creatividad.

Interdisciplinariedad O Ciencia, matematicas y tecnologia
estan presentes, pero el arte tiene
menor presencia.

Rol activo del alumnado 0 Los estudiantes buscan, crean y
presentan contenido propio.

Profesor como guia 0 El profesor encamina al alumnado
para lograr el objetivo programado.

Trabajo en equipo 0 El proyecto se desarrolla en

pequefios grupos de trabajo.
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Motivacion e interés

STEAM

por

El uso de herramientas digitales
creativas despierta interés por el
enfoque STEAM.

- Provecto 5: “Energia en Accion”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

de

cumplimiento

Nivel

Justificacion

Tema conectado con el | Las fuentes de energia son un

mundo real contenido actual y relevante para
comprender el entorno.

Enfoque en resolucion de | [J Aunque se trabajan contenidos

problemas aplicados, no se plantea un problema
real a resolver como eje del
proyecto.

Elaboracion de objeto | [ Se realizan maquetas y

funcional o solucion presentaciones, pero no se produce
un objeto funcional con utilidad
practica.

Competencias del siglo XXI | [ Se promueven la creatividad, la
colaboracion 'y el pensamiento
critico.

Interdisciplinariedad 0 Se integran varias areas (ciencias,

arte, tecnologia, matematicas).
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Rol activo del alumnado 0 Se fomenta la participacion activa de
los alumnos.

Profesor como guia O El docente actia como facilitador
del aprendizaje.

Trabajo en equipo 0 Se fomenta el aprendizaje
cooperativo.

Motivacion e interés por | £ Las actividades préacticas y variadas

STEAM

favorecen el interés por los

contenidos.

- Provecto 6: “Provecto STEAM. Robdtica aplicada al aula”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

de

cumplimiento

Nivel

Justificacion

Tema conectado con el | [ El proyecto surge de una apuesta de

mundo real innovacion en la creacion de un
espacio escolar flexible.

Enfoque en resolucién de | [ Aunque el alumnado participa en la

problemas realizacion de retos tecnoldgicos, no
se identifica un problema concreto del
entorno real o cercano.

Elaboracion  de  objeto | [ Se lleva a cabo la construccion de

funcional o solucion

robots.
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Competencias del siglo XXI

Se trabaja el pensamiento critico, la
creatividad, la colaboracion y la

comunicacion.

Interdisciplinariedad

Integracion evidente de STEAM,
incluido el componente artistico,

aunque no como elemento principal.

Rol activo del alumnado

El alumnado participa en el disefio,

programacion y experimentacion.

Profesor como guia

Los docentes acomparian y orientan al
alumnado durante el desarrollo del

proyecto.

Trabajo en equipo

Se lleva a cabo el trabajo en grupos y

se desarrolla la cooperacion.

Motivacion e interés por
STEAM

La robdtica, la programacion y el uso
de tecnologias en un espacio flexible
favorece una experiencia atractiva y

dinamica para los estudiantes.
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- Provecto 7:

“STEAM WOMEN PROJECT: English Learning with

Inspiring Scientists”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

de

cumplimiento

Nivel

Justificacion

Tema conectado con el | La tematica gira en torno a referentes

mundo real femeninos actuales en ciencia, con
enfoque en la igualdad e inclusion.

Enfoque en resolucion de | [ No se aborda un problema a resolver,

problemas se centra mas en la sensibilizacion y
difusion.
Elaboracion de  objeto | [l El objetivo no es desarrollar un

funcional o solucion

producto funcional o prototipo, sino

promover la visibilizacion de las

mujeres en la ciencia.

Competencias del siglo XXI

Se

colaboracion, uso de TIC, creatividad

trabajan  pensamiento  critico,

y comunicacion.

Interdisciplinariedad

Existe relacion entre tecnologia y
ciencias, pero la integracion de las
areas STEAM no es completa ya
que arte, ingenieria y matematicas

guedan relegadas.

Rol activo del alumnado

El alumnado investiga, presenta y se

involucra en la Dbusqueda de
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referentes, participando de forma

activa.

Profesor como guia 0 El docente adopta un rol acompafiante,
guiando el proceso sin imponer
contenidos.

Trabajo en equipo 0 Se fomenta la cooperacion entre el
alumnado en la elaboracion de
actividades.

Motivacion e interés por | [ La motivacion esta  orientada

STEAM

principalmente a la temética social, es
decir, a la inspiracion y la igualdad,
mas que al interés por todas las
disciplinas STEAM.

- Proyecto 8: “L.a pizzeria STEAM”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel de

cumplimiento

Justificacion

Tema conectado con el | El proyecto gira en torno a una

mundo real situacion cercana: la creacion de una
pizzeria.

Enfoque en resolucién de | [ Se plantea como reto disefiar y

problemas

gestionar una pizzeria, lo que incluye

planificacion, disefio, mend, célculos,
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marketing, etc.

Elaboracion de  objeto

funcional o solucion

Los productos elaborados (carteles,
menus, decoracion) se incluyen dentro
del desarrollo del proyecto, pero no
existe como objetivo la creacion de un

objeto funcional.

Competencias del siglo
XXI

Se desarrollan algunas como la
creatividad y la comunicacion, pero no
se trabajan otras como el pensamiento

critico.

Interdisciplinariedad

La propuesta tiene un enfoque
globalizado, especialmente entre el area
de lengua extranjera (inglés) y algunas
tareas de matematicas o plastica. Sin
embargo, no se integran todas las
disciplinas STEAM, especialmente

ciencia, tecnologia e ingenieria.

Rol activo del alumnado

Se promueve que el alumnado sea
protagonista de su aprendizaje a través
de metodologias activas como el
aprendizaje basado en proyectos. Los
alumnos toman decisiones y crean

materiales.
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Profesor como guia 0 El docente acomparia al alumnado en el
disefio y planificacion del proyecto, que
estan bastante dirigidos.

Trabajo en equipo 0 Se desarrollan actividades grupales y se

le da gran importancia al aprendizaje

cooperativo.

Motivacion e interés por | [J

STEAM

La motivacion se centra mas en la
dinamica ladica que en despertar el
interés por las disciplinas STEAM,
especialmente en lo que respecta a la
ciencia, la tecnologia y la ingenieria,

gue no estan visiblemente presentes.

- Proyecto 9: “Guardianes del Patrimonio en La Rioja”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel

cumplimiento

de | Justificacidn

Tema conectado con el mundo | & El patrimonio local es contexto real
real y cercano al alumnado.

Enfoque en resolucién de | [ Aborda el reto de divulgar y
problemas conservar el patrimonio local.
Elaboracion de objeto | | Se crean materiales fisicos y

funcional o solucién

audiovisuales como producto final.
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Competencias del siglo XXI

Incluye creatividad, pensamiento
critico, comunicacion, uso de las

TIC y colaboracion.

Interdisciplinariedad

Integra  perfectamente arte vy
tecnologia, pero no ciencia,

matematicas e ingenieria.

Rol activo del alumnado

Los nifios eligen lugares, disefian
relatos, construyen materiales y

presentan publicamente.

Profesor como guia

Los docentes y colaboradores
orientan y facilitan actividades

creativas.

Trabajo en equipo

Es wuna actividad colaborativa
multinivel, con participacion entre

diferentes localidades.

Motivacion e interés
STEAM

por

La conservacion del patrimonio y el
uso de las TIC fomentan la

motivacion del alumnado.
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- Proyecto 10: “Bajoquetes”.

Caracteristicas/Criterios
STEAM

Nivel

cumplimiento

de

Justificacion

Tema conectado con el mundo | £ El proyecto responde a un

real problema real vinculado al
consumo responsable.

Enfoque en resolucion de | [ El proyecto aborda la necesidad de

problemas promover habitos sostenibles en la
comunidad.

Elaboracion de objeto | [ La aplicacion movil es un

funcional o solucion producto funcional con uso real.

Competencias del siglo XXI 0 Fomenta pensamiento  critico,
trabajo colaborativo y competencia
digital.

Interdisciplinariedad 0 Integra tecnologia, ciencia y
ciudadania; el arte no esta
claramente incluido.

Rol activo del alumnado 0 El alumnado disefia y desarrolla la
aplicacion movil desde su propio
contexto.

Profesor como guia 0 El docente guia al alumnado
durante todo el proceso.

Trabajo en equipo 0 El proyecto se realiza de forma
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colaborativa.

Motivacion e interés por | & La motivacion surge de concebir
STEAM una aplicacion movil préactica con

un impacto real.
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