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RESUMEN

Este ensayo realiza un analisis critico del enfoque STEAM, reconociéndolo
como una metodologia de ensefianza, que presenta ventajas y desventajas de su
implementacion en la basica secundaria en el contexto colombiano, desde el
paradigma del pensamiento complejo de Edgar Morin, que permite analizar la
necesidad de integrar los diferentes saberes para responder a las necesidades y
desafios del siglo XXI. El ensayo inicia con la introduccion en donde se plantea la
necesidad de nuevas estrategias que permita mejorar el aprendizaje de los
estudiantes y se define como objetivo realizar un andlisis de las ventajas y
desventajas de este enfoque; en el argumento se presentan los diferentes
fundamentos pedagogico del enfoque con teorias como: el constructivismo, el
constructivismo social, el aprendizaje significativo, el aprendizaje situado, las
inteligencias multiples, la educacién basada en proyectos y la complejidad.Cabe
resaltar que el ensayo tiene como propuesta presentar analisis que sea valioso para
la transformacion de las practicas docentes desde el reconocimiento de las ventajas
y las desventajas con argumentos que contrastan fortalezas como el desarrollo de
habilidades, la motivacién, el aprendizaje, la interdisciplaneriedad y Ila
contextualizacion, con debilidades como el desconocimiento del enfoque STEAM
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como metodologia, la falta de formacion de los docentes en el enfoque, curriculos
desactualizados y la falta de acceso de todos los estudiantes en el territorio
colombiano, proponiendo una implementacion de STEAM de manera
interdisciplinar y contextualizada, para ello se contempla la formacién de los
docentes, curriculos interdisciplinares flexibles, la inclusion, alianzas con otras
instituciones educativas y secretarias de Educacion. Al final se presentan las
reflexiones en las que se destaca que STEAM es innovador y permite enriquecer la
educacion de basica secundaria en Colombia, pero su adopcién requiere cambios
en las practicas de ensefianza aprendizaje, en el curriculo, en las politicas
educativas y en las dinamicas escolares, por ello se recomienda seguir indagando
en cada region sobre el impacto que genera STEAM en sus instituciones y
promover el desarrollo de estrategias pedagogicas en las que se tengan en cuenta
la inclusién, se promueva la reflexion y la critica.

PALABRAS CLAVES: STEAM, Educacion Basica, Ventajas, Desventajas
STEAM: ADVANTAGES AND DISADVANTAGES IN BASIC SECONDARY
EDUCATION

ABSTRACT:

This essay critically analyzes the STEAM approach, recognizing it as a
teaching methodology that presents advantages and disadvantages of its
implementation in secondary education in the Colombian context. It is based on
Edgar Morin's paradigm of complex thinking, which allows for an analysis of the
need to integrate different types of knowledge to respond to the needs and
challenges of the 21st century. The essay begins with an introduction that raises the
need for new strategies to improve student learning. Its objective is to analyze the
advantages and disadvantages of this approach. The argument presents the
different pedagogical foundations of the approach with theories such as
constructivism, social constructivism, meaningful learning, situated learning,
multiple intelligences, project-based education, and complexity. It should be noted
that the essay aims to present an analysis that is valuable for the transformation of
teaching practices from the recognition of advantages and disadvantages with
arguments that contrast strengths such as skills development, motivation, learning,
interdisciplinarity and contextualization, with weaknesses such as lack of knowledge
of the STEAM approach as a methodology, lack of teacher training in the approach,
outdated curricula and lack of access for all students in Colombian territory,
proposing an implementation of STEAM in an interdisciplinary and contextualized
way, for this purpose, teacher training, flexible interdisciplinary curricula, inclusion,
alliances with other educational institutions and education secretariats are
contemplated. Finally, the reflections are presented in which it is highlighted that
STEAM is innovative and allows to enrich basic secondary education in Colombia,
but its adoption requires changes in teaching-learning practices, in the curriculum,
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in educational policies and in school dynamics, therefore it is recommended to
continue investigating in each region about the impact that STEAM generates in its
institutions and to promote the development of pedagogical strategies that take into
account inclusion and promote reflection and criticism.

Keywords. STEAM, Secondary Education, Advantages, Disadvantages
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INTRODUCCION

La educacion continuamente se enfrenta a desafios para responder a las
necesidades de la politica, la tecnologia y la sociedad, es por ello que uno de los
mas grandes desafios es el de transformar las practicas de ensefianza aprendizaje,
para formar estudiantes con habilidades que le permitan desenvolverse tanto en lo
cognitivo, como en lo social y lo tecnolégico. Una propuesta innovadora que surge
en la educacion es el enfoque STEAM, enfoque que agrupa (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas), este enfoque propone integrar los saberes y salir
de la metodologia tradicional, donde se plantea un curriculo para cada area y se
ensefla de manera desarticulada, STEAM es un enfoque interdisciplinario que
busca desarrollar habilidades técnicas, creativas y de pensamiento critico,
preparandolos para los retos de un mundo cada vez mas digitalizado y complejo.
Sin embargo, su implementacién presenta tanto beneficios como desafios que
deben ser analizados para optimizar su aplicacion en contextos educativos
diversos.

Actualmente la educacion ha pretendido y buscado metodologias y
didacticas, que le permitan a los docentes mejorar las estrategias de ensefianza
que faciliten el aprendizaje de sus estudiantes y estos a su vez, sean significativos
para la vida, para que puedan desenvolverse en cualquier contexto como seres
humanos criticos, innovadores, reflexivos, creativos. Este ensayo tiene por objeto
realizar un analisis de las ventajas y desventajas de la metodologia STEAM en la

educacion secundaria en el contexto educativo colombiano, se desarrollara desde
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...que estad animado por una tensién

el enfoque del pensamiento complejo
permanente entre la aspiracion a un saber no parcelado, no dividido, no
reduccionista, y el reconocimiento de lo inacabado e incompleto de todo
conocimiento.” (Morin, 1990, p. 11) este pensamiento permite reconocer que los
procesos de ensefianza no son Unicos y que constantemente se pueden repensar
y mas aun el de relacionar los saberes y las practicas pedagogicas, lo que permitira
transformar las practicas pedagogicas y cambiar las metodologias de ensefianza
tradicionales.

A lo largo del ensayo se profundizara en el enfoque STEAM, con un
analisis inicialmente generalizado de las ventajas y las desventajas de este enfoque
en la educacion secundaria colombiana, para luego adentrarnos en cada una de
las areas (Ciencias, Tecnologia, Artes y Matematicas) y asi hacer una comprension
critica del enfoque STEAM, reconociendo en cada una de ellas las ventajas,
desventajas y limitaciones, y hacer de esta informacion un insumo valioso para la
transformacion de las practicas de ensefianza aprendizaje en la educacion
secundaria de Colombia. “Al mismo tiempo, algo perfectamente establecido por
estos dias, es la necesidad de transformar las formas, métodos y saberes
necesarios para resolver problemas, afrontar situaciones, predecir
comportamientos, por mencionar algunas necesidades en nuestras sociedades.”

(Moreno & Bautista, 2019, p. 15)
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DESARROLLO

Con este ensayo se platea un analisis tedrico, para determinar los puntos
de convergencia y promover el uso del enfoque STEAM, para el desarrollo de
habilidades en los estudiantes de educacion secundaria, como una estrategia
innovadora que permite el desarrollo del pensamiento critico, la participacion activa
y contextualizadas desde entornos interdisciplinares, que permita generar cambios
en los procesos de ensefianza aprendizaje tradicionales, presentes en la educacion
actual de Colombia, esta transformacion en la educacion con el enfoque STEAM,
se puede plantear desde el reconocimiento de las ventajas, desventajas y
limitaciones que el enfoque posee y con el analisis que se presenta sea un referente
para que los docentes la integren y reconozcan algunos de los desafios de este
enfoque en las practicas de aula, " la metodologia STEAM proporciona
herramientas para afrontar retos y resolver problemas de manera innovadora,
permite adaptarse a

nuevas tecnologias y problemas futuros y es fundamental integrar diferentes
habilidades y
trabajar en equipo.” (1 Congreso STEAM, 2025, p. 12)

STEAM es una derivacion del modelo STEM, inicialmente impulsado en
los Estados Unidos a finales del siglo XX, buscando fortalecer las competencias en
ciencia y tecnologia. La inclusion de la A, correspondiente a Artes y tiene por objeto
integrar las dimensiones (estética, creativa y humanista) en los procesos de

ensefanza aprendizaje, dimensiones esenciales en la formacion de nifios, nifias y
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adolescentes y en el desarrollo de habilidades como la creatividad, la estética, la
comunicacion, la expresion, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la
participacion activa, habilidades valiosas para la vida; es por ello que el enfoque
STEAM es la integracion de ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas, “al
combinar estas disciplinas, se fomenta la innovacion, la motivacion, el pensamiento
l6gico y la creatividad, haciendo asi que la ciencia sea mas atractiva para los
estudiantes.” Meza y Duarte, (2020) citado por (Amaya, 2023, p. 5) lo que la hace
interesante no solo en las ciencias.

También es importante reconocer la importancia en las demas areas que
la componen el enfoque porque al igual que en las ciencias, se deben desarrollar
competencias en cada una de las areas del saber y ain mas que es tas
competencias trascienda en la vida diaria de cada uno de los estudiantes y Io mas
importante aun que le sirva para desenvolver en cada contexto en el que se
desenvuelva (la escuela, la familia, la sociedad) y en su adultez en el mundo
laborar, es por esto, que el incluir el enfoque STEAM en los procesos de ensefianza
aprendizaje permite el desarrollo no solo de habilidades, sino también el desarrollo
de competencias en entornos de interaccion con el aprendizaje y con los demas
compaifieros.

En el I Congreso STEAM (2025) se menciond la necesidad de
“replantear la ensefianza de las matematicas y la ciencia, priorizando problemas
del mundo real en lugar de ejercicios mecéanicos, con el fin de estimular el

pensamiento critico y la creatividad. Con frecuencia se pasa por alto que nifias y

276 Uk 220>

d . ) https://doi.org/10.56219/Ineaimaginaria.v23i2.5115



ﬁMﬁm@lnth Autores: m

BEVIST BE TVESTIEAGISH Alcira Murillo Sierra/ Héctor Manuel Ramos Duran/ Derlys Patricia Ramos Montiel

EN ESTUDIOS SOCIALES | B
Y DE FRONTERA STEAM: VENTAJAS Y DESVENTAJAS EN LA EDUCACION BASICA SECUNDARIA

ENSAYO

nifios disfrutan de los retos cuando se presentan en forma de juegos o desafios

estratégicos.” (p. 7), lo que resalta la importancia de realizar procesos de
enseflanza desde contextos significativos y reales del entorno de los estudiantes,
para que el aprendizaje se desde la exploracion, la inclusion de sus interes y sus
motivaciones, donde ellos se sientan identificados, importantes y que son el centro
del proceso, reflexion que no debe hacerse solo desde las matematicas y las
ciencias, sino en todas las areas del enfoque, por que el aprendizaje debe ser
interconectado, es decir que se relacione y se aborde de manera conjunta, STEAM
permite realizar esta conexion y ademas ayuda a transformar la forma de pensar,
actuar y decidir, para que los estudiantes busquen soluciones ante el mundo
cambiente que le rodea.

Asi mismo, la implementacion del enfoque STEAM permite promover:
primero el desarrollo de habilidades criticas donde los estudiantes sean capaces de
tomar decisiones con criterios y fundamentos, que parten de la experiencia y las
evidencias para formar sus argumentos; segundo impulsa la creatividad y despierta
la curiosidad porque desde entornos donde los estudiantes expren, experimenten y
se equivoquen, no solo enriquece su aprendizaje, sino que lo hace mas atractivo y
integrarse todas las areas le permite aercarse al conocimiento desde diferentes
perspectivas; tercero permite la reduccién de las brechas de género, porque nifios
y nifias interactuan por igual, sin importar su género,su edad o su nivel de habilidad,
en las estrategias de ensefianza se tiene en cuenta el contexto, para hacerla méas

relevante y atractiva para los estudiantes; cuarto la ensefianza busca el desarrollo
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de competencias transversales, porque al abordar las areas
multidisciplinariamente, los estudiantes abordan el aprendizaje donde se fomenta
la colaboracién, la comunicacion, el trabajo en equipo y la gestion del tiempo y
quinto la adaptacién al entorno laboral.

Autores como Yakman (2008) y Beer (2011) afirmaron que el enfoque
STEAM permite una educaciéon mas completa y tiene en cuenta las demandas del
siglo XXI. (s/n), lo que lleva a pensar que la ensefianza fragmentada por areas que
se da actualmente en las instituciones educativas de Colombia, se debe replantear,
para incluir nuevos modelos de ensefianza, en los que se permitan la articulacion
de varias disciplinas, donde los estudiantes apliquen los conocimientos en diversos
problemas contextualizados, desarrollen habilidades criticas, tomen decisiones con
argumentos validos desde lo que saben y la experiencia con el aprendizaje,
dialoque y llegue a consensos con su grupo de trabajo.

Cabe considerar, por otra parte algunas teorias que permiten sustentar
el enfoque STEAM como una estrategia que permite el desarrollo de habilidades
en los estudiantes, una de ellas es la teoria del constructivismo propuesto por
Piaget (1967) €l concebia que el conocimiento no se transmitia en forma pasiva,
sino que los estudiantes deben participar activamente en su construccion y esta
construccion se daba cuando se interactuaba con el entorno.(s/n). De la misma
manera, el enfoque STEAM propone escenarios de aprendizaje en el que el
estudiante se enfrente a problemas reales, en el que se integran diferentes

disciplinas, lo que permite que la construccion del conocimiento sea significativa. El
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identifico unas etapas en las que se produce el desarrollo cognitivo, ellas son: la

sensorial — motriz, la preoperacional, la de operaciones concretas y por ultimo la de
las operaciones formales, llegando a reconocer que el aprendizaje es efectivo
cuando las estrategias de ensefianza aprendizaje tenian en cuenta el nivel de
desarrollo de los estudiantes. Lo que también es importante en el STEAM, porque
promueve experiencias en el que el estudiantes debe manipular, crear y
experiementar, o que le permite a los estudiantes el desarrollo del pensamiento
l6gico, la resolucién de problemas contextualizados, que pueden ser reales o
simulados, como por ejemplo, se le solicita a los estudiantes la construccion de una
maqueta, con materiales reciclables, para su construccion emplea las dimensiones
y varios solidos geomeétricos, lo lleva a usar el conocimiento matematico, al observar
los materiales y sus caracteristicas con respecto a reciclable, emplea sus
conosimientos de las ciencias naturales y si la maqueta la representa
creativamentes usando diferentes tecnicas de pintura o tecnicas de color para
hacerla mas llamativa, utiliza lo que ha aprendido en artes, esta sencilla actividad
le permite construir conocimiento desde diferentes disciplinas y con diferentes
niveles de complejidad.

Ademas consideraba que procesos como la asimilacion y la
acomodacion le permiten a los estudiantes ajustarse a nuevas situaciones de
aprendizaje. Con el enfoque STEAM, estos procesos se manejan continuamente,
por que las estrategias de ensefianza aprendizaje son interdisciplinarias, lo que le

lleva a los estudiantes a que se adapte y que recurra a sus conocimientos previos,
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para pensar, pronponer, ejecutar acciones de solucion a lo que se le plantea, las
explore, ensaye e identifique errores, trabaje en colaboracion con sus compafieros,
llevandolos a que desarrollen nuevas habilidades y a encontrar soluciones
innovadoras. El constructivismo planteado por Jean Piaget y el enfoque STEAM
promueven una educacion en donde forman a los estudiantes en seres autonomos,
criticos, creativos y reflexivos.

Dentro de este mismo orden de ideas el constructivismo sociocultural
propuesto por Lev Vygotsky es otra teoria que tiene una estrecha relacion con
STEAM, porque conciben el aprendizaje como un proceso activo, situado y con una
gran interaccion social. Vygotsky concibié que el desarrollo cognitivo se daba por
el uso de las herramientas culturales del contexto, el uso del lenguaje y la
interaccion con otros, STEAM propone que las actividades interdisciplinares de
aprendizaje impulsen el trabajo cooperativo, el dialogo entre estudiantes y el
aprendizaje desde situaciones contextualizadas del mundo.

Cade destacar que la contribucion mas relevante de Vygotsky es el
concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), quien lo definié como:

la distancia entre el nivel de desarrollo actual, segun determinado por la
solucion independiente de problemas, y el nivel de desarrollo potencial, segun
determinado por medio de la solucién de problemas bajo la orientacion de un adulto
0 en colaboracion con pares mas capaces (Vygotsky, 1978, p. 86)

...esta zona es entendida como el espacio que va desde que el estudiante

reconoce lo que él puede hacer por si mismo y lo que debe realizar con las ayuda
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de otro, también concebia que el lenguaje y la comunicacion son fundamentales

para el desarrollo de pensamiento y el aprendizaje. En el STEAM, (ZDP) es cuando
se le plantean a los estudiantes actividades interdisicplinares desafiantes para
resolver situaciones problema, donde requiere el uso de nuevas habilidades, pero
las desarrolla partiendo de lo que sabe y con el apoyo de otros, donde se fomenta
la argumentacion, la reflexion, el proponer estrategias de solucidén, exponerlas y
defenderlas, lo que también permite fortalecer el desarrollo del pensamiento critico.

Algo semejante ocurre con el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),
Anne (2025). Afirma que “El ABP promueve el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y las habilidades de comunicacion de los estudiantes, y puede aplicarse
a cualquier area de la educacion STEAM con la aportacion necesaria del
profesorado.” (p. 86) lo que permite enfatizar que los estudiantes inician con un
problema del contexto, desde alli formulan hipétesis, identifican los posibles
interrogantes que deben resolver desde el aprendizaje, indagan, investigan y luego
en grupos discuten y establecen las posibles soluciones y durante todo el proceso
el docente es solo un facilitador. Al igual que el ABP el enfoque STEAM, también
promueve el pensamiento critico, el trabajo colaborativo, la integracion de
conocimientos desde experiencias significativas en contextos interdisciplinares,
donde el estudiante trabaja activamente en su construccion y el docente es solo un
facilitador en el proceso.

De acuerdo con el constructivismo, en el ABP los estudiantes juegan un

papel activo en la construccion de su aprendizaje, no se centran en un contenido
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especificos, sino que las estrategias de ensefianza son desafiantes e integradas,
teniendo en cuenta contextos reales, el ABP en el STEAM impulsa el trabajo
cooperativo donde cada estudiante asume un rol para dar solucion a los problemas
gue se le proponen, como también permite:

..el fomento y avance de competencias cientificas en los estudiantes,
puesto que les presenta situaciones novedosas, conflictivas, reales y contextuales,
gue, mediante procesos de investigacion, asi como de actitudes y habilidades, le
permiten llegar a un andlisis y posibles soluciones de las situaciones planteadas
como problemas. (Arrieta, Hernandez, & Casas, 2024, p. 509)

...el estudiante al interactuar con actividades desafiantes, llenas de procesos
de indagaciéon en el que pueda poner en manifiestos sus pre saberes y genere
nuevos interrogantes para alcanzar lo que se le propone, luego lo contraste con
otros hechos y con la vida, compruebe si la hipotesis que se planted son validas y
genere conclusiones que le puedan servir en cualquier situacion que se le pueda
presentar, descubra la solucion mas acertada y a la vez la importancia de adquirir
nuevos aprendizajes.

Cabe considerar, por otra parte el aprendizaje significativo propuesto por
Ausubel “los estudiantes no comienzan su aprendizaje de cero, esto es, como
mentes en blanco, sino que aportan a ese proceso de dotacion de significados sus
experiencias y conocimientos, de tal manera que éstos condicionan aquello que
aprenden...” (Ausubel, 1963, p. 30) lo que permite fundamentar teoricamente el

enfoque STEAM, porque el aprendizaje significativo se basa en que los
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conocimiento nuevos en los estudiantes se forman cuando, €l puede relacionarlos

con conocimientos ya existentes, es decir con sus pre saberes, el enfasis que hacia
David Ausubel en su teoria es que el estudiante debe ser un agente activo en su
aprendizaje, para que lo interprete, lo organice y lo transforme segun sus pre
saberes. En este sentido STEAM permite fortalecer este tipo de aprendizaje al
integrar saberes desde el contexto real, que sean significativos en un entorno
colaborativo, igualmente permite que los estudiantes relacionen el nuevo
aprendizaje con su contexto, lo que garantiza un aprendizaje mas duraderos y
significativos.

Ademas, el aprendizaje significativo promueve la comprension de los
aprendizajes desde el uso de organizadores grafico, los cuales le permiten al
estudiante organizar la informacién partiendo de lo que sabe, hasta llegar a la nueva
informacion y no se queda en la repeticion para que los estudiantes la memoricen,
con respecto a esto STEAM tiene diferencias significativas con los métodos de
ensefianza tradicionales, porque se centra en la resolucion de problemas desde
contextos reales, o que permite despertar en el estudiante el interes y la motivacion,
para ello hace uso de los organizadores graficos para orientar en el estudiante el
proceso de investigacion, la planeacion de las diferentes soluciones y evaluar esas
soluciones, lo que también le permite fortalecer sus conocimientos al integrar lo
nuevo, con lo que ya sabe y con estrategias interdisciplinares para fomentar el
desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y el trabajo colaborativo que

permitiran generar aprendizajes mas significativos, duraderos y transferibles.
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Otra teoria que permite fundamentar el enfoque STEAM, es la propuesta
por Howard Gardner, el planted que la inteligencia no es Unica, uniforme e igual
para todos, menciono que la inteligencia es un conjunto de habilidades cognitivas,
independientes y cada persona la posee en diferentes grados, como lo menciona
(Gardner, 2013):

He postulado que todos los seres humanos son capaces de conocer el
mundo de siete modos diferentes .... a través del lenguaje, del analisis légico-
matematicos, de la representacion espacial, del pensamiento musical, del uso del
cuerpo para resolver problemas o cosas, de una comprension de los demas
individuos y de una comprensién de nosotros mismos. ( p. 27)

...inicialmente esta inteligencias recibieron el nombre de l6gica-matematica,
linglistica, espacial, musical, corporal, kinestésica, interpersonal, intrapersonal,
existencial y naturalista, lo que permite enfatizar que no todos los estudiantes
aprenden de la misma manera, que es necesario replantear las metodologias de
ensefianza tradicionales y de empezar a reconocer que en las aulas de clase
tenemos estudiantes con diferentes talentos y motivaciones, lo que el enfoque
STEAM promueve con la interdisciplinariedad en la educacion, desde el
reconocimiento de las habilidades cognitivas de los estudiantes y los diferentes
estilos de aprendizaje y cada una de las areas de STEAM permite el desarrollo de
las inteligencias, en matematicas la inteligencia I6gico- mateméticas, la espacial
con la ingenieria, las artes la inteligencia musical, la corporal -kinestésica, la

naturalista con las ciencias, las inteligencias linguistica, interpersonal, intrapersonal
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y existencias se fomentan al desarrolla actividades contextualizadas, en la que los

estudiantes interactien con los problemas reales, en ambientes colaborativos y
reflexionan sobre sus aprendizajes. STEAM es ideal para el desarrollo de las
inteligencias multiples.

Algo semejante ocurre con la teoria del aprendizaje situado, también
tiene una estrecha relacion con el enfoque STEAM, Uno de los primeros en tratar
esta teoria fue Wenger (1999) quien postulé que el conocimiento se construye en
contextos sociales y culturales especificos y no como un proceso
descontextualizado. (p. 17) Atendiendo lo anterior, el verdadero aprendizaje se
genera cuando los estudiantes participan activamente en comunidades de
aprendizaje, donde resuelven problemas en contextos reales, lo cual se vivencia
dentro de las actividades integradoras, interdisciplinares y contextualizadas que se
abordan desde STEAM, donde su fundamento lo dan las experiencias significativas,
colaborativas y orientadas hacia la solucion de problemas.

Ademas, Herrington & Oliver (2000), mencionan que para que se
desarrolle el aprendizaje situado se requiere del disefio de tareas auténticas, con
las herramientas apropiadas que permitan generar aprendizajes con las tareas
asignadas y la participacion en comunidades de aprendizaje. (p. 19), aspectos
importantes dentro de las actividades que se proponen desde el enfoque STEAM,
alli los estudiantes desarrollan actividades de aprendizajes que requieren el uso de
la investigacion cientifica, la utilizacion de la tecnologia, la resolucién de problemas,

el uso de la expresion artistica y el razonamiento en situaciones del contexto real.
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La teoria del aprendizaje situado hace énfasis en el aprendizaje colaborativo y en
comunidades, otros aspectos en los que son similares con STEAM, donde se
promueve el trabajo en equipo y la construccion de conocimientos de manera
colectiva, trabajando en proyectos comunes, con orientaciones del docente, lo que
permite desarrollar las competencias necesarias para afrontar los desafios del siglo
XXI.

Uno de los componentes mas importantes de este ensayo es la teoria
de la complejidad basado en el pensamiento de la complejidad propuesta por
(Morin, 1990) quien destaca que “el pensamiento de la complejidad tiene la
necesidad de integrar al observador y al conceptualizador en su observacion y su
conceptualizacion” p. 69) desde esta teoria se busca que el observador se involucre
y trate de entender la realidad como un todo interconectado y no lo vea como partes
aisladas e independientes, lo que en el enfoque STEAM permitira promover un
aprendizaje mas significativo y articulado con el contexto, porque implica abordar
la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas como un todo
interconectado que influyen mutuamente y que organizadamente cada area aporta
en la construccion de aprendizajes interrelacionados, donde se fomenta la
resolucidn de problemas, la exploracion de diferentes soluciones y la generacion de
estrategias innovadoras que atiendan a la realidad de los estudiantes, al contexto
social y cultural y en donde se promueva la colaboracién, la comunicacién y la

empatia.
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El enfoque STEAM vy la teoria de la complejidad permiten fomentar el

pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas desde los principios
de interconexion, incertidumbre, multidimencionalidad y el contexto. Desde la
interconexion se busca comprender como son los procesos de ensefanza en
relacion con el contexto de los estudiantes, en el que intervienen los docentes y las
politicas educativas; desde la incertidumbre se pretende explicar que todo sobre las
estrategias de ensefianza se puede modificar, que todo puede adaptarse a las
necesidades de los estudiantes, al contexto y las necesidades de la sociedad
actual; con el principio de multidimensionalidad es comprender que dentro de los
entornos y los aprendizajes todo esta relacionado e interactian entre si, lo que con
el enfoque STEAM se propone para abordar cada una de las areas que la
componen, dejando de lado la idea de contenidos independientes, sino que de
manera articulada se aborden las diferentes areas, se forme en competencias y se
desarrollen habilidades para la vida.

Ademas, Edgar Morin propone unos principios que van de la mano con
el pensamiento de la complejidad, estos principios en el presente ensayo pretenden
explicar el aporte desde la teoria de la complejidad en el enfoque STEAM, que se
desglosara en la propuesta, los principios que se contemplan son: el primero de
ellos es el organizacional con este principio se considera que el aprendizaje se
produce de manera conectada y no por partes, teniendo en cuenta el contexto; el
segundo es de la recursividad, este principio permite establecer como se pueden

dar las dindmicas en aula para la formacién de los aprendizajes, entendiendo al
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estudiante como un ser activo; el tercero es el de auto-eco-organizacion este
permite comprender como los procesos de ensefianza aprendizaje en el aula se
adaptan al contexto; el cuarto es el de la incertidumbre con este principio se busca
reconocer como se plantea los problemas, como se orientan los proceso de
planteamiento de hipdtesis y las posibles preguntas de indagacion y el desarrollo
del pensamiento critico en los estudiantes y el ultimo es el de la transdiciplinariedad
este permite vislumbrar como se integran los saberes de cada una de las areas.

Sin duda adoptar la teoria de la complejidad implica abrazar la
transdisciplinariedad y modelos de ensefianza aprendizaje que promuevan el
desarrollo educativo integral, una educacion que trascienda de lo puramente
académico, en donde se conciba a sus estudiantes con todas sus capacidades,
habilidades, valores y se apunte a una formacion transformadora, que atienda a los
avances de la ciencia, la sociedad y los desafios de la realidad actual del mundo y
del futuro.

Al trascender los confines del aula, esta revision destaca el potencial impacto
de estos cambios paradigmaticos en el avance cientifico, el bienestar social y el
desarrollo humano, abogando por una vision de la educacién no como un simple
producto de consumo, sino como un pilar fundamental para la construccion de una
sociedad mas equitativa. (Moreno,et al, 2024, s/n)

...lo que permite recalcar la necesidad de evolucionar a modelos de
aprendizajes actuales, porque la educacion es “un pilar fundamental” para generar

cambios que permitan la adaptacion a las nuevas realidades y para ello se requiere
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la transformacion en las practicas pedagaogicas, en donde se fomente el aprendizaje

integral desde las experiencias y las interacciones con otros y se le birnden las
herramientas para avanzar en el mundo, este cambio permitira la evolucion de la
educacion atendiendo a las demandas de la sociedad y al desarrollo de las
habilidades para el siglo XXI.

Despues de indagar cada una de estas teorias y reconocer los beneficios
gue posse el enfoque STEAM en el aprendizajes de los nifios y nifias, en Colombia
desde hace alguno afios se empez0 a impletar algunas estrategias de aprendizaje
propuestas por el Ministerio de Educaciéon Nacional MEN, uno de los primeros
programas propuestos y que es muy similar a STEAM es el STEM + lanzado en el
pais en el afio 2022, dentro de la propuesta Territorios STEM +, asumido como un
enfoque educativo, con aprendizaje activo en el que se integran la ciencia, la
tecnologia, la ingenieria y las matematicas, este programa esta compuesto por una
colecciéon de documentos y guias para su implementacion en el aula, a los cuales
se pueden acceder por el portal de (Colombia Aprende, s.f), este enfoque nace en
Colombia con el objeto de insentivar la innovacion educativa, la flexibilidad
curricular, la integracion de competencias y la formacion con actividades retadoras
en las que se tiene en cuenta el contexto.

Debe sefalarse que dentro del enfoque STEM + se proponen una serie
de guias didacticas, con las que se buscan potenciar habilidades para el siglo XXI
como: el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracion, la

comunicacién, la creatividad e innovacion, la alfabetizacién de datos y el
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pensamiento computacion; las guia propuestas para el desarrollo de estas
habilidades estan pensadas desde: la robotica con: Qué bicho tan raro. Explorando
el mundo miniatura, y Robot manos de pitilloy garabatos; desde la comunicacion
audiovisual con: Foto historias, un repaso por la memoria, El que nunca denuncia,
exploracion de las tiras cOmicas, y ¢, Qué hay detras?; en las artes y la musica con:
¢A qué suena Colombia?, Sonidos regionales, Escrituras inquietas, Cortar - pegar
— recitar, Sombras y asombros, Teatro y energia luminica; desde las matematicas
aplicadas con: Un mundo geométrico, Un caleidociclo muy calidosito, A tejer las
matematicas y El arte del hilorama; todas ellas para la basica secundaria,
comprendida desde el grado séptimo y hasta el grado noveno,

Dentro de ese marco también se encuentran el desarrollo de software y
programacion con: Algoritmos cotidiano, Todo pasa y jTu solo dime qué hacer! y
por ultimo se encuentra la guia de videojuegos y animacion con: Cartografias
animadas, Diferente, y fenaquistiscopio ¢ Fena...qué?, pero en cada una de las
guias el centro es una de las areas y esta area esta relacionada con otras, también
se puede evidenciar que en ninguna de las guias estan relacionadas todas las areas
del enfoque, pero si tiene encuenta el arte, lo que si es evidente en cada una de las
guias es que se fortalecen varias habilidades y en el caso de las ciencias no es el
centro en ninguna de las guias de este programa, cabe destacar que este programa
también va dirigido a los estudiantes de primera infancia y educacién media y ofrece

recursos valiosos para los docente.
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Despues para fortalecer el area de ciencias el MEN y el Ministerio de

Cienciay Tecnologia en alianza, lanza el programa Enduentretenimiento, entendida
como una metodologia para la comunicacion que utiliza las historias, los relatos de
ficcion y las dramatizaciones para producir y transmitir aprendizajes desde el
contexto cultural, esta dirigido para estudiantes de basica secundaria y media, este
programa busca fortalecer la ciencia, la tecnologia, las competencias ciudadanas y
las habilidades del siglo XXI, posee informacién valiosa que tanto estudiantes como
docentes los pueden usar, los estudiantes de manera autonoma para profundizar y
los docentes para fortalecer la ensefianza de ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas, dentro de los temas que se abordan estan relacionados con la fisica,
la quimica, la biologia y el medio ambiente; se podra acceder a ellos a traves de
diferentes formatos como: series, documentales, podcast, capsulas vy
cortometrajes.

Hay que hacer notar que el MEN y con la colaboracion de la red STEM
de latinoamerica, se origina el Centro de Recursos Educativos Abiertos (CREA)
denominado la plataforma CREA, establecido en el portal de Colombia aprende,
gue va dirigida a los docentes con el objeto de fortalecer la ensefianza de cada una
de las areas del STEM +, con una variedad de materiales didacticos en diferentes
formatos para todos los niveles de educacion en Colombia y que puede ser usado
en cualquier institucion del pais, los cuales pueden ser adaptados segun las
necesidades o atendiendo a las sugerencias metodologicas para la ensefianza que

se le proponen; esta plataforma en muy valiosa para los docentes porque son
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apoyados desde diferentes puntos: recursos didacticos, experimentos, métodos
didacticos y estrategias para la ensefianza de las ciencias y formacion en cada una
de las areas de STEM+.

Ademas el Ministerio de Ciencia y Tecnologia en Colombia emite la
(Resolucion 1055 del 16 de Junio, 2024), denominada Colombia Robotica, la cual
busca “Fomentar el desarrollo de vocaciones cientificas y habilidades del Siglo XXI
asociadas al enfoque STEAM en nifas, niflos y adolescentes haciendo uso de
herramientas de la programacion, las Ciencias computacionales y/o la robotica, en
ambientes de aprendizaje STEAM.” Lo que permite evidenciar que Colombia le
apuesta a la innovacién e implementacion de nuevos enfoques para la ensefianza,
gue atiendan a los avances de la sociedad, esta resolucién busca conformar grupos
de investigacion en areas STEAM, dotar las instituciones de laboratorios,
campamento de talentos y capacitaciones para los docentes, en donde la ciencia
y la tecnologia sea para todos, se pueda abordar en instituciones urbanas como
rurales con igualdad de oportunidades y asi cerrar brechas en el acceso al
conocimiento, al desarrollo de pensamiento critico y la adquisicion de habilidades.

La formacion escolar colombiana del siglo XXI, cada dia demanda de los
requerimientos de la formalizacion de una sociedad de conocimiento cimentada
sobre una educacion de calidad, por lo que es importante considerar y apoyarse en
dogmas modernos, disciplinas, concepciones y paradigmas cientificos, que obligan
a replantear el disefio y aplicacion de nuevos pensum curriculares, programas,

proyectos, métodos y enfoques, centrados en procesos de ensefianza aprendizaje
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comprometidos con cambios y transformaciones creativas e innovadoras, que

permitan el desarrollo del pensamiento y habilidades, Pinto (2021) asegura que las
“nuevas herramientas educativas promueven el pensamiento critico de los alumnos
y el aprendizaje...” (p. 7). Ante ese escenario, en la busqueda de asegurar una
formacion escolar de calidad, es pertinente focalizar las ventajas y desventajas del
enfoque STEAM,

Ahora bien, retomando lo abordado en el presente ensayo, se deduce que
el enfoque STEAM facilita la construccion de escenarios pedagogicos en las
instituciones educativas que ayuden a docentes y estudiantes, a vivir experiencias
de ensefanza y aprendizaje significativos, proactivos y productivos, fortaleciendo
las areas de conocimiento y el desarrollo de multiples competencias para enfrentar
la vida y conectarse con las dindmicas y desafios del contexto; este enfoque permite
gue los estudiantes adapten sus conocimientos para la resolucién de problemas;
en tal sentido, las ventajas connotan las condiciones favorables sobre alguna
situaciones o hechos en espacios determinados, coadyuvando en su proceso de
valoracion positiva, en cuanto a: beneficios, utilidad, excelencia, provecho y
rendimiento. De ahi que STEAM comporta destacadas ventajas.

Entre ellas se pueden destacar: que les permite a los estudiantes relacionar
el conocimiento tedrico con el practico de las distintas asignaturas, lo que ayuda a
la integracion de saberes y la adquisicién de nuevos saberes e enriquecer aquellas
ideas previas que posee, al trasladar esta ventaja a la educaciéon colombiana, se

podria inculcar en el estudiante el querer saber mas, planificar e involucrarse con
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investigaciones y otras actividades de aprendizaje, hacer suya la practica del
descubrimiento y el desarrollo del pensamiento critico, l6gico y analitico. Siendo
eésta una de las demandas de la sociedad colombiana, que aboga por una
educacion de calidad; también promueve el aprendizaje basado en problemas, es
una metodologia que facilita la investigacion, interpretacion, argumentacion y
propuesta, en la solucion a uno o varios problemas, creando un escenario simulado
de posible solucion y analizando las posibles consecuencias. En este escenario, el
estudiante puede ser capaz de desempefiar un rol activo en su aprendizaje,
mientras que el docente es un mediador que lo guia para atender y solucionar un
problema.

En ese sentido, para Colombia seria la mayor de las ventaja STEAM porque
permitiria involucrar situaciones cotidianas que quizas afectan a los estudiantes en
su dia a dia; por lo cual, enfocar la ensefianza y el aprendizaje sobre hechos y
problemas de la realidad, puede sensibilizarlos para comprender, desafiar y
aprender a enfrentarse al mundo circundante; Ademas incentiva a los estudiantes
a participar en actividades extracurriculares que favorezcan el desarrollo de
destrezas y habilidades desde acciones estratégicas que potencien al aprendizaje,
en Colombia seria un extraordinario beneficio educativo para promover proyectos
y planes escolares que impliquen iniciativas en desarrollar e incrementar las
competencias cognitivas y actitudinales en los estudiantes, a través de entornos no
formales como centros de investigacion, teatro, clubes, museos, lugares turisticos

naturales y de patrimonio cultural e historicos.
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Al mismo tiempo, anima a los estudiantes a trabajar juntos y a encontrar

maneras nuevas y creativas para la resolucion de problemas, con proyectos
complejos a los que se enfrenta en equipo y donde interactlia con otros, lo que le
permite desarrollar habilidades comunicativas y sociales, las cuales son
significativas e importantes en el marco de su formacién escolar y en sus relaciones
con el mundo real. En este sentido, STEAM ayuda a concretar el desarrollo de
competencias cognitivas, actitudinales, comunicativas, de liderazgo, creativas,
innovadoras, entre otras; por lo que finalmente se permite hacer uso de estrategias
gue coadyuvan en la sistematizacion de aptitudes, actitudes, la imaginacion, la
generacion de ideas con pensamiento complejo, constructivo, l6gico y critico en los
estudiantes, con la intencién de favorecer su formacion integral en la educacion
basica en Colombia y le brinde insumos significativos para carreras en ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas, areas con alta demanda laboral y potencial
de crecimiento.

Asi mismo, favorece el desarrollo de vocaciones cientificas, humanisticas y
los prepara para el futuro, por cuanto busca combinar las ciencias duras
(matematicas, biologia, ingenieria) con las artes y la estética, lo que puede
privilegiar el fortalecimiento del talento de las nuevas generaciones con una vision
integral. Siendo esto, una ventaja extraordinaria que el sector educativo colombiano
no debe perder de vista la inclusion y aplicacion del enfoque STEAM, en curriculo
debido a que en la medida que la ciencia y la tecnologia evoluciona y avanza,

STEAM se hace cada vez méas esencial; lo que proporciona oportunidades de
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formar a las nuevas generaciones estudiantiles, donde no solo sea importante la
adquisicion de conocimientos sino que también se motive a querer saber mas, a
planificar, a involucrarse con investigaciones y actividades extracurriculares, hacer
suya la practica del descubrimiento y el desarrollo del pensamiento critico, l6gico y
analitico en donde se privilegie una preparacion integral con maximos niveles de
calidad que le permita afrontar los desafios del futuro

A la luz de las ventajas expuestas anteriormente, STEAM tiene un ambito
marcado por la progresiva aparicion y sofisticacion de competencias, estrategias,
contenidos y métodos, como fuentes de recursos propios para fomentar de forma
decidida la preparacion de estudiantes del siglo XXI con mayores criterios de
calidad, donde se requiere un compromiso de los docentes y de los estudiantes, sin
embargo, el enfoque, también presenta desventajas, ellas son: la imitada aplicacion
en las instituciones educativas, la falta de recursos adecuados, como equipos
tecnoldgicos y materiales, puede ser un obstaculo para la implementacion efectiva
de STEAM. Esta es una realidad que no ha sido abordada ni atendida por las
autoridades del sector educativo y se evidencia por la carencia casi absoluta de
aulas debidamente equipadas para desarrollar planes y programas que coadyuven
en la consolidacién de una formacion escolar transversalisada, integral y de calidad.

También se requiere de una transformaciéon profunda de las politicas
educativas, el curriculo, los planes de estudio y sobre todo la formacion docente en
nuevas metodologias, didacticas y modelos que incluyan la transversalizacion de

las areas del curriculo, porque actualmente en Colombia es dificil lograr con éxito

206 Vih sz

d . ) https://doi.org/10.56219/Ineaimaginaria.v23i2.5115



ﬁMﬁm@IHAR| Autores: m

BEVIST BE TVESTIEAGISH Alcira Murillo Sierra/ Héctor Manuel Ramos Duran/ Derlys Patricia Ramos Montiel

EN ESTUDIOS SOCIALES | B
Y DE FRONTERA STEAM: VENTAJAS Y DESVENTAJAS EN LA EDUCACION BASICA SECUNDARIA

ENSAYO

la aplicacion de algun proyecto, programa o plan nuevo, si no se prepara al docente

y no se transforma las politicas educativas. La implementacion de STEAM demanda
una revision completa de los planes de estudio existentes, adaptandolos a un
enfoque interdisciplinario que integre ciencia, tecnologia, ingenieria, arte,
matematicas y las demas areas del curriculo; Ademas se requiere que se cambien
los conceptos de evaluacion que existen actualmente, los cuales aun siguen siendo
de manera tradicional, donde se sigue privilegiando la memorizacion STEAM
desafia los métodos de evaluacion, se centra en el desarrollo de competencias, la
resolucion de problemas, la experimentacion; asimismo, la aplicacion, adquisicion
y transferencias de conocimientos.

En atencion a las distintas revisiones teoricas realizadas es pertinente
formular una propuesta concerniente a un Modelo Pedagdgico que coadyuve en la
comprension de una realidad escolar en la Republica de Colombia, concerniente a
las ventajas y desventajas para su aplicacion en la educacion secundaria. La
presente propuesta se hace en funcion de privilegiar el desarrollo de procesos de
ensefanza aprendizaje de cualquier asignatura, materia o area con calidad; lo cual
requiere de la aplicacién de nuevas estrategias bien sea didacticas, pedagogicas y
metodoldgicas para fortalecer los contenidos programaticos, ampliar los
conocimientos, mejorar las condiciones educativas, a través de la inclusion de
programas innovadores como el STEAM; debido a que se abren nuevas

perspectivas, ideas y escenarios para impulsar aprendizajes con mayor iniciativa,
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creatividad, invencion, originalidad, libertad, y con ello, propiciar una formacion
integral a los estudiantes, tanto a nivel escolar como personal.

De alli, que una vez focalizadas las ventajas y desventajas para la
aplicacion del Programa STEAM, es pertinente la busqueda de lograr que los
programas educativos sean lo mas beneficiosos y productivos para el proceso
enseflanza aprendizaje de cualquier asignatura o proyectos implicitos y explicitos
del curriculo escolar; identificando los elementos tedricos significativos, que sean
importantes para diseflar un modelo que contemple determinadas estrategias
pedagogicas centradas en dos vértices fundamentales: practica de ensefianza y la
orientacion del aprendizaje, ambos basados en el marco del pensamiento complejo.
En consecuencia, la formacion de mentalidades creativas y productivas desde la
perspectiva del pensamiento complejo brinda como estrategias de aprendizaje
productivo, la posibilidad de preguntar, explorar, inventar, descubrir, redescubrir y
de construir respuestas, sin que agoten ahi la reflexion, generando las
oportunidades para relanzar al estudiante hacia nuevas preguntas e inquietudes
gue mantengan en cuestion la presencia de certezas definitivas.

CONSIDERACIONES FINALES
Debemos reconocer que el enfoque STEAM nos brinda la oportunidad
de transformar la educacion en Colombia y mas aun en los niveles de educacion
secundaria, cuando se inicia el fortalecimiento del pensamiento concreto y se
pueden formar en habilidades para enfrentarse a los desafios de la vida, con este

ensayo se nombraron las ventajas, entre ellas el fortalecimiento del pensamiento
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critico, la creatividad, el aprendizaje desde el trabajo colaborativo y el

reconocimiento del contexto, como parte fundamental dentro del enfoque, es
importante enfatizar que estas fortalezas permiten que los estudiantes adquieran
aprendizajes, desarrolle competencias, no solo en un area, sino que le sirven para
todas y los mas importante para enfrentarse en el mundo laboral al terminar su
formacion académica.

Sin embargo, también se debe reconocer que el enfoque STEAM
presenta debilidades en su implementacion en la educacion basica secundaria en
Colombia, entre ellas podemos destacar, que aunque desde hace unos afios el
MEN vy el Ministerio de Ciencia y Tecnologia han implementado programas, hace
falta formacion docente tanto como para las areas especificas del enfoque, como
para aquellas que hacen parte del curriculo, esto porque la formacion en
competencias debe darse de manera integral en los estudiantes de basica
secundaria; otro aspecto es la falta de recursos, la infraestructura, dotacion de
laboratorios, acceso a una estable y buena conectividad, pues por la diversidad del
territorio no todas las instituciones cuentan con lo necesario para implementacion
del enfoque.

Ademas, otro de los aspectos que se debe contemplar dentro de las
desventajas en la educacion en Colombia son los referentes de calidad como: los
lineamientos curriculares, los estandares basicos de competencias, las
orientaciones pedagogicas y aun mas el curriculo, porque en Colombia la

ensefanza en la educacion secundaria se considera por areas y el enfoque STEAM
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considera la enseflanza de manera integrada, no fragmentada y mas cuando se
desean formar estudiantes competentes, capaces de comprender e intervenir en la
realidad de sus vidas, el curriculo no se puede seguir considerando como algo
rigido, estatico, universal y fraccionado, es necesario la innovacion pedagogicay la
inclusion de nuevas metodologias para la ensefianza, el enfoque STEAM permite
preparar a los estudiantes a articular saberes, gestionar lo que no sabe, enfrentarse
y solucionar problemas, no solo desde una sola area.

La implementacion del enfoque STEAM en la educacion basica
secundaria en Colombia requiere tener en cuenta la diversidad en los contextos del
territorio y a partir de alli plantear propuestas pedagdgicas que respondan a las
necesidades y mas aun a la realidad social, cultural, econémico del pais, esto
implica contemplar los saberes desde las instituciones, el barrio, el contexto rural,
el urbano, los docentes, los padres de familia y los estudiantes, para generar
proyectos educativos institucionales mas significativos, curriculos contextualizados
y politicas educativas mas inclusivas, con los recursos pedagogicos y tecnolégicos;
otro aspecto que también requiere transformacion es la formacién de los docentes,
se requiere que se le brinden las herramientas que le permita adquirir y adaptase a
nuevas metodologias, en donde él sea un constructor, un generador, un disefiador
de experiencias atractivas, integradoras y formadora de competencias, habilidades,
desarrollen en sus estudiantes el pensamiento critico y lo invite a: experimentar,
equivocarse, reflexionar, volver a empezar, construir e interactuar, comunicarse,

aceptar, comprender y valorar a sus companieros.
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