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Resumen

El presente articulo tiene como principal interés explicar la importancia del arte en la educacion a través
de la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) y su influencia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de primero de bachillerato en la asignatura de Fisica. En este contexto, se planifico
la ejecucion de proyectos educativos STEAM, que respondan dos retos interactivos enfocados en el
conocimiento del universo y de las energias renovables, los cuales son contenidos curriculares de la asignatura.
La metodologia utilizada fue de caracter practico-experimental, donde los estudiantes trabajaron en equipos,
dentro de espacios creativos (makespaces), para abordar desafios practicos mediante la integracion del arte y
la ciencia. Los resultados revelan que el 92.5% de los estudiantes reporté un aumento en la comprension de
los temas tratados, gracias a la metodologia STEAM y que el 100% de los estudiantes afirman su satisfaccion
con respecto a la practica, donde sus prototipos disefiados destacaron por su innovacion y estética. Finalmente,
el articulo subraya la importancia de incorporar la metodologia STEAM en diversas areas, destacando su
capacidad para desarrollar habilidades cruciales para preparar a las futuras generaciones frente a los desafios
del entorno laboral actual y futuro.

Palabras clave: STEAM:; Arte; Fisica; habilidades; innovacién; creatividad.
Abstract

The main interest of this article is to explain the importance of art in education through the STEAM
methodology (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) and its influence on the teaching-
learning process of first year of high school in the subject of Physics. In this context, the execution of STEAM
educational projects is planned, which responds to two interactive challenges focused on knowledge of the
universe and renewable energies, which are curricular contents of the subject. The methodology used was
practical-experimental in nature, where students worked in teams, within creative spaces (makespaces), to
address practical challenges through the integration of art and science. The results reveal that 92.5% of the
students reported an increase in understanding of the topics covered, thanks to the STEAM methodology and
that 100% of the students affirm their satisfaction with respect to the practice, where their designed prototypes
stood out for their innovation and aesthetics. Finally, the article highlights the importance of incorporating the
STEAM methodology in various areas, highlighting its ability to develop crucial skills to prepare future
generations for the challenges of the current and future work environment.

Keywords: STEAM; Art; Physics; skills; innovation; creativity.
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Resumo

O principal interesse deste artigo é explicar a importancia da arte na educacao através da metodologia
STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) e sua influéncia no processo de ensino-
aprendizagem do primeiro ano do ensino médio na disciplina de Fisica. Neste contexto, esta prevista a
execucdo de projetos educativos STEAM, que respondem a dois desafios interativos centrados no
conhecimento do universo e nas energias renovaveis, que sdo contetdos curriculares da disciplina. A
metodologia utilizada foi de natureza préatico-experimental, onde os alunos trabalharam em equipa, em espagos
criativos (makespaces), para enfrentar desafios praticos através da integragdo entre arte e ciéncia. Os
resultados revelam que 92,5% dos alunos relataram um aumento na compreensao dos temas abordados,
gracas a metodologia STEAM e que 100% dos alunos afirmam a sua satisfagdo no que diz respeito a pratica,
onde os seus prototipos desenhados se destacaram pela inovagdo e estética. Por fim, o artigo destaca a
importancia da incorporagdo da metodologia STEAM em diversas éreas, destacando a sua capacidade de
desenvolver competéncias cruciais para preparar as geragdes futuras para os desafios do ambiente de trabalho
atual e futuro.

Palavras-chave: STEAM; Arte; Fisica; habilidades; inovagéo; criatividade.
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Introduccion

El término STEAM es un acronimo en inglés que simboliza las palabras Science, Technology,
Engineering, Arts y Mathematics que traducidas al espafiol serian (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas), este enfoque surge como la evolucion a la metodologia STEM, que en un principio no incluia al
arte dentro de sus objetivos. No fue hasta los inicios del siglo XXI que Yakman (2006), una licenciada en disefio
de modas introduce el arte en STEM obteniendo como resultado el enfoque STEAM, cuya finalidad fue
representar la importancia de vincular el arte con la educacidn técnica y cientifica, alegando que la inclusion de
esta disciplina aporta un valor significativo en la adquisicidn y desarrollo de habilidades blandas.

Teniendo en cuenta que en la actualidad existe una constante evolucion en los campos de educacion,
ciencia y tecnologia; STEAM surge como una propuesta innovadora para atender las multiples problematicas
presentes en los sistemas educativos globales, desde metodologias de ensefianza tradicionales hasta las
inadecuaciones en el perfil de egreso de los estudiantes. En este sentido, Arias et al. (2024), mencionan que la
educacion STEAM, ofrece a los estudiantes experiencias educativas valiosas y contextualizadas, dejando a un
lado a la educacion tradicional. Lo cual en los ultimos afios ha sido una dificultad notoria para los docentes del
sistema educativo, debido a que no todas las instituciones cuentan con los recursos necesarios para atender
las demandas actuales en educacién, limitando el desarrollo de metodologias innovadoras y afectando
directamente la experiencia y el rendimiento de los estudiantes.

Es ahi donde el enfoque STEAM toma relevancia y busca atender estas problematicas mediante
estrategias innovadoras, sin necesidad de requerir equipos tecnoldgicos de alta gama ni un presupuesto por
parte de la institucion educativa. Este enfoque, impulsa a los docentes a planificar actividades didacticas e
implementar métodos novedosos para obtener soluciones creativas y estéticas con recursos disponibles para
los estudiantes.

El arte dentro de STEAM es un componente crucial, ya que destaca lo pulcro y la originalidad de los
proyectos desarrollados y sobre todo estimula diversas habilidades blandas en los estudiantes, para que de
esta manera se sientan preparados al momento de enfrentar desafios actuales. Pérez (2015), define al arte
dentro de STEAM como el encargado de estimular la curiosidad, la imaginacién, el disefio, la innovacion y la
solucién de problemas, lo cual es indispensable para el avance cientifico y tecnolégico. Por su parte, Arnheim
(1993), sostiene que, a pesar de la insuficiencia de arte en diversos curriculos educativos, su importancia recae
en que es el encargado de activar procesos cognitivos, los cuales son necesarios para la construccion de
conceptos en distintas disciplinas. Estos puntos de vista, brindan una comprensién clara de la importancia del
arte en STEAM y su impacto en la educacidn en general.

En este contexto de aprendizaje transdisciplinar, se evidencia la relevancia del arte dentro de la
metodologia STEAM, por tal motivo, el objetivo del presente articulo es analizar la influencia y el valor del arte
dentro de STEAM, demostrando como esta combinacién ofrece un enfoque holistico que vincula conocimientos
técnicos con habilidades interpersonales y creativas.
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Concepto de STEAM

Oliveros (2019), define a la educacion STEAM como una estrategia pedagdgica interdisciplinaria que
tiene el poder de vincular e integrar 5 disciplinas independientes (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas), en un sistema unico. El cual ayuda de manera significativa en el proceso de ensefianza y
aprendizaje; Diego et al. (2022), mencionan que el enfoque STEAM dentro de la educacion fomenta en los
estudiantes una comprension integral del entorno y decreta bases para su desarrollo en ambitos tecnolégicos
y cientificos futuros, lo cual es indispensable en perfiles profesionales segun las tendencias laborales actuales
y futuras.

En este sentido el STEAM mantiene varios objetivos dentro del entorno educativo, desde brindar una
educacion de calidad hasta el fomento de habilidades blandas como el pensamiento critico-sistémico, la
creatividad, solucién de problemas, innovacion, comunicacion e investigacion. Segun los aportes de Paez y
Valencia (2023), el objetivo de STEAM recae en la inclusién y equidad de género en estas 5 disciplinas,
generando oportunidades equitativas para todos los estudiantes, esto debido a que existe un alto indice
masculino con profesiones cientificas o ingenierias. Por su parte Garcia y Garcia (2020), este enfoque busca
facilitar a los estudiantes una perspectiva completa que promueva competencias y habilidades como la reflexion
critica, la resolucion de problemas y la innovacion.

Importancia del Arte en STEAM

El arte dentro de STEAM es un motor de creatividad, puesto que estimula la imaginacién, autonomia e
innovacion en contextos tecnoldgicos y cientificos, a fin de obtener un producto estético y original. Largo (2017),
afirma que la letra A de STEAM, posibilita expresion, socializacion y promueve a través de sus intervenciones
pensamientos criticos en su entorno, articulando ciencias exactas, humanas, culturales y sociales.

Ademas, existen interconexiones entre el arte y la ciencia, las cuales son visibles en ejemplos cotidianos
donde las ciencias tales como: Fisica, Biologia, Quimica, Geologia y Matematicas se manifiestan a través del
arte, lo cual permite al ser humano comprender fenémenos complejos de manera divertida y creativa. De este
modo, Acevedo y Carmona (2021), mantienen que el arte en la educacion STEAM, impulsa un aprendizaje
holistico donde se integran las ciencias, matematicas y la tecnologia con la creatividad y la autoexpresion.

Beneficios de la integracion del arte en STEAM

La integracién del arte en STEAM ha traido consigo multiples beneficios para los estudiantes, desde la
estimulacion del aprendizaje activo, hasta el desarrollo de habilidades blandas, tales como, la comunicacion,
trabajo en equipo, empatia, innovacion, autenticidad entre otras. En consonancia con ello, existen multiples
autores que destacan otros beneficios del arte en STEAM, a continuacion, se presentan los aportes de la
literatura analizada:

(...) la metodologia STEAM a entrelazar el Arte con la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas otorga diversas ventajas a los estudiantes, les brinda una comprension holistica
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del entorno y les dota de habilidades multifacéticas que son necesarias a lo largo de su vida.
En esta linea, el autor destaca que trabajar con STEAM prepara a los estudiantes para los retos
futuros ya sean en el mundo laboral o cotidiano (Azcaray, 2019).

Juvera y Hernandez (2021), proponen la inclusion arte-ciencia y la tecnologia en el marco STEAM, a
fin de que los estudiantes puedan demostrar su ingenio, analizar de forma inventiva y descubrir ideas
innovadoras frente a las problematicas actuales. Este tipo de confluencia llega a despertar su pensamiento
divergente y los motiva a forjar una mentalidad abierta y creativa, competencias necesarias en el mundo actual.

Ortiz et al. (2021), indican que la instruccion de STEAM hace que el contenido sea dindmico e
interactivo, lo cual despierta el interés de los estudiantes y les incentiva a indagar mas sobre nuevos temas y
conceptos. Del mismo modo, los investigadores afirman que se puede aprender a investigar y descubrir nuevas
cosas de forma activa, siempre que STEAM incorpore simulaciones, experimentos virtuales o incluso
actividades practicas.

Rojas et al. (2023), sostiene que las verdaderas ventajas de trabajar con STEAM es que, prepara a los
estudiantes en la solucion de problemas, innovacion, el estimulo de la creatividad, promueve la equidad de
género en las areas cientificas y en especial los capacita para atender las demandas laborales futura. Los
autores enfatizan en que las ventajas principales de trabajar con STEAM son beneficios de desarrollo
profesional como la adquisicién de nuevas habilidades, las cuales son necesarias para un perfil de egreso
sobresaliente.

Enfoques pedagégicos

STEAM es una metodologia agil que comparte multiples ideales con el aprendizaje basado en
proyectos (ABP), en este sentido el arte se integra en el ABP, para planificar, disefiar y crear soluciones Unicas
a problemas actuales. Ramos (2020) y Alvarez-Llerena (2024), apoyan la idea de que el arte visual es un area
apropiada para el desarrollo y presentacion del proceso del ABP. En razon de ello el aprendizaje basado en
proyectos permite a los estudiantes integrar el arte como una herramienta innovadora, para la creacion de
soluciones creativas.

La metodologia STEAM forma parte de los métodos de ensefianza transdiciplinarios, puesto que es
una estrategia que combinan el arte con otras disciplinas para una experiencia educativa mas rica. Esto
convierte a STEAM en un enfoque pedagdgico Unico que fomenta la innovacion y creatividad en sus
participantes, mientras promueve un aprendizaje significativo y holistico.
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Métodos

La metodologia empleada en este estudio aplicado, fue de caracter practico-experimental, cuyo
enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo) permite el anélisis de la influencia y el valor del arte en la educacién
STEAM, en la misma se manej6 un disefio preexperimental, debido a que se realizé6 una comparativa en un
mismo grupo de estudiantes, pero en tiempos diferentes.

La poblacién del estudio estuvo conformada por los estudiantes de primer nivel de bachillerato (3
paralelos A, By C), de la institucion educativa Manuel J. Calle de la ciudad de Cuenca - Ecuador. No obstante,
se pretendio trabajar con una muestra intencional no probabilistica, seleccionando al paralelo “B”, con una
cantidad de 40 estudiantes, para desarrollar proyectos educativos STEAM en las practicas de laboratorio de la
asignatura Fisica, implementando modelos de aprendizaje activo y colaborativo.

La recoleccion de informacion se la realizo a través de la observacion participante, declaraciones de
estudiantes a través de grupos focales, entrevistas semiestructuradas a los docentes y una encuesta de
satisfaccion, para posteriormente realizar en analisis e interpretacion de resultados de cada una de las técnicas
e instrumentos ademas de una valoracion generar de los proyectos finales presentados por los estudiantes.

En el trascurso del afio lectivo 2023 - 2024, se establecieron 2 retos STEAM, uno relacionado con el
conocimiento del universo y el otro con las energias renovables, donde los estudiantes organizados en equipos
de 5 personas tenian que trabajar una sesion por semana dentro de makerspaces, compartiendo ideas y
colaborando creativamente para intentar resolver dichos retos.

Ademas, se realiz6 una sistematizacion de la literatura existente que aborda la interaccion del arte en
la ciencia, destacando actividades en las que la creatividad potencia el aprendizaje y la formacion integra de
los estudiantes. Para finalmente, examinar proyectos STEAM a nivel nacional e internacional y abarcar una
perspectiva mas amplia del arte dentro de un proyecto educativo.

Resultados y discusion
Impacto del arte en los proyectos STEAM

La incorporacion del arte en los proyectos STEAM presentd un impacto positivo, en el que los
estudiantes incrementaron su comprension de los conceptos cientificos y desarrollaron habilidades clave como
lo es la creatividad, la organizacion y la autenticidad. Trabajar el arte en conjunto con otras areas es un aporte
significativo en la educacién, pues fomenta un ambiente en el que el aprendizaje es mas dinamico, ya que los
estudiantes descubren nuevas cosas mientras se divierten.

Todos los equipos presentaron sus proyectos, donde la motivacion y el entusiasmo eran evidentes, ya
que frente a ellos se encontraba su obra artistica, en la cual invirtieron tiempo y dedicacién, trabajando por mas
de 5 sesiones destinadas a la investigacion, disefio y ensamblaje. Cada proyecto reflejaba creatividad, trabajo
en equipo y sobre todo dominio del tema. A continuacion, se presentan imagenes referentes al impacto del arte
en los proyectos STEAM.
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Figura 1 )
Telescopio TITAN-STEAM.

Nota. La figura exhibe uno de los proyectos STEAM presentados, enfocado en el reto y la tematica del
Universo: Telescopio TITAN-STEAM.

Figura 2
Generador hidroeléctrico casero.

Nota. La figura exhibe uno de los proyectos STEAM presentados, enfocado en el reto y la tematica de
Energias renobables: Generador hidroeléctrico casero.

Prototipos innovadores

Otro de los resultados obtenidos fue el disefio y la elaboracion de proyectos educativos innovadores,
en los cuales el arte fue crucial. La estética resaltante en los proyectos desencadeno intriga en los observadores
durante su presentacion; los colores, el nombre, la pulcritud en los detalles, el orden, la limpieza en el acabado
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son expresiones artisticas por parte de los estudiantes, logrando ejemplificar a través de un prototipo soluciones
cientificas novedosas y piezas artisticas para las ciencias, la tecnologia, la ingeniaria y las matematicas. Estos
acontecimientos, demuestran como una disciplina en este caso el arte, puede intervenir en otras disciplinas y
mejorar la percepcion y comprension de la misma. A continuacion, se presentan imagenes que demuestran
estética en prototipos innovadores.

Figura 3
Telescopio de realidad aumentada.

i - _ O"a. i
Nota. La figura muestra uno de los proyectos STEAM con efoque innovador, basandose en el reto y la
tematica del Universo: Telescopio de realidad aumentada.
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Figura 4
Generador edlico PURFE.

Nota. La figura muestra uno de los proyectos STEAM con efoque innovador, basandose en el reto de
Energias renobables: Generador edlico PURFE.

Arte como motor de aprendizaje

Al concluir con las actividades, se realizo una evaluacion y valoracion de aprendizajes sobre los temas,
“universo” y “energias renovables”, en las cuales los resultados han sido satisfactorios. EI 92.5% de los
estudiantes reportd mayor comprensién de conceptos fisicos gracias a la implementacién de la metodologia
STEAM, mientras que el 7.5% no presento aumento de comprension. Lo cual se encuentra representado en la
siguiente figura.

Figura 5
Comprension de Conceptos Fisicos a través de Actividades Artisticas.

Comprension de conceptos fisicos

@ Estudiantes con
mayor comprensian

@ Estudiantes sin
aumento de
comprension
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Por otra parte, se optd por analizar las declaraciones de los estudiantes en los grupos focales y la
encuesta, sobre la satisfaccion de su aprendizaje en la asignatura de Fisica, la cual incremento en su totalidad,
gracias a la inclusion de la metodologia STEAM y especificamente del arte. Tal como se muestra en la siguiente
figura.

Figura 6
Satisfaccion de la asignatura con la inclusion de STEAM.

Satisfaccion de la asignatura con la inclusion de STEAM

@ Estudiantes
satisfechos

Finalmente, a partir del andlisis de las entrevistas dirigidas a los docentes de la institucion (2), se
identificaron multiples opiniones sobre la implementacion de la metodologia STEAM y especificamente el arte
en actividades académicas y cientificas con sus estudiantes. A manera general, ambos docentes supieron
mencionar que relacionar la disciplina artistica con otras mas técnicas, ayuda al estudiante a mantener un
aprendizaje activo y significativo, que le permitira al estudiante ponerlo en préactica en un futuro inmediato,
ademas reflejaron su satisfaccidn y agradecimiento, debido a que el impacto de los proyectos STEAM en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Fisica ha sido positivo, trayendo consigo un mejor rendimiento en los
estudiantes y la adquisicion de nuevas habilidades.

Discusion de resultados

A pesar que las metodologias STEM y STEAM comparten sus principios, existe una brecha notable a
consecuencia de la inclusion del arte. Mientras que en STEM se busca resolver problemas con ayuda de la
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, en STEAM se suma una dimension artistica, la cual permite
abordar estos problemas de una manera mas liberal, holistica y creativa. En este sentido, hay que tener en
cuenta que el arte por si solo enriquece a la ciencia al impulsar creatividad, autenticidad y empatia, habilidades
necesarias para enfrentar problematicas actuales, algo que a la ciencia por si sola se le dificulta conseguir.
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Ademas, cabe recalcar que este tipo de fusiones o vinculos existentes entre multiples areas de
aprendizaje enriquecen a la educacion desde tres tipos de enfoques, inter, multi y transdisciplinares, lo cual
favorece al estudiante a desarrollar una comprension mas completa de las necesidades actuales y como tiene
que responder las mismas.

No obstante, aunque existen muchos aspectos positivos, también hay que considerar las dificultades
de incluir el arte dentro de la ciencia o la tecnologia. Segun Ortega-Torres (2022), existen proyectos con débil
percepcion artistica y eso se debe a la falta de formacion en artes a los estudiantes o la ausencia de expertos
para que guien a los equipos. Es importante destacar que la percepcidn del arte puede variar en un proyecto
STEAM, sin embargo, es facil evidenciar cuando no esta presente en el mismo.

Conclusiones

La importancia del arte dentro de STEAM es incuestionable, su aporte va mas alla de la belleza visual
o del disefio innovador de un proyecto, ya que potencia maltiples habilidades clave en los estudiantes, como la
creatividad, el pensamiento critico y el trabajo en equipo, entre otras, ademas, de incentivarlos a que
establezcan conexiones artisticas con cualquier actividad que desarrollen, para asi enriquecer su aprendizaje.

Aprender a relacionar el arte con la ciencia, tecnologia, ingenieria y las matematicas, desde edades
tempranas garantiza una amplia gama de competencias que se acomodan a las tendencias laborales actuales
y futuras. Esto fortalecera su conocimiento técnico y practico, lo cual a su vez genera varias oportunidades en
el mundo laboral y prepara a las generaciones futuras.

Recomendaciones

Se recomienda programar secciones artisticas para el disefio o prototipéo del proyecto STEAM, los
mismos se podrian desarrollar a través de makerspaces, también conocidos como espacios de hacer. En los
cuales los estudiantes participantes deberan disponer de materiales y equipos para representar sus ideas
creativas.

Finalmente, se recomienda implementar la metodologia STEAM en otras asignaturas, ya sean
relacionadas a la ciencia o no cientificas. Esta integracién ampliara la perspectiva de los estudiantes
permitiéndoles idear, disefiar y ejecutar nuevos proyectos con multiples enfoques, por ejemplo, culturales,
academicos, sociales, integrales o incluso deportivos.
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