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Transformacion e
innovacion educativa:
una mirada al enfoque STEAM
en las instituciones educativas

n la era digital en la que vivi-

mos, la educacién se enfren-
ta a una titanica tarea: preparar
las generaciones futuras para
un mundo en constante evolu-
cién. En este contexto, el enfo-
que STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matemadticas)
ha emergido como una podero-
sa metodologia, que promueve la
integracion interdisciplinaria y el
aprendizaje basado en proyectos,
a fin de cultivar habilidades clave
en los estudiantes, como el pen-
samiento critico, la creatividad,
la resolucién de problemas y el

trabajo cooperativo; todo como
parte de una renovaciéon de los
métodos activos.

En el Estudio de Innovacién Edu-
cativa nos encontramos compro-
metidos en la promocién del en-
foque STEAM desde la robdtica,
como una herramienta central

La robética ofrece oportuni-
dades para abordar temas

transversales importantes,
como la ética, la sostenibili-
dad y la inclusion.
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que articula habilidades técnicas
y blandas, cuyos objetivos favo-
recen la alfabetizacién digital, el
pensamiento computacional, la
investigacién y la comunicacion,
pero sobre todo la estimulacién
de la creatividad, que, en la gene-
racion presente genera proyeccio-
nes para un futuro que posibilita la
solucién de problemas de manera
mads eficaz.

Hace poco tiempo, por la interac-
ciéon que estamos teniendo en el
colectivo social y por efecto de una
alianza entre La Fundacién Uni-



dos por la Educacién y la Prefec-
tura del Guayas logramos asistir
técnicamente a las instituciones
fiscales Rita Lecumberri y Monse-
nor Leonidas Proaiio, de la ciudad
de Guayaquil, con la implementa-
cién de laboratorios de robética.
Estos incluyeron laptops, kits de
robdtica, mobiliario y en una de
ellas, impresora 3D, a fin de bene-
ficiar, en el proceso de ensefianza,
a alrededor de 350 estudiantes en
los siguientes tres afios, y con el
objetivo de acercar al aula el pen-
samiento computacional, la pro-
gramacion y la robotizacion: pila-
res de nuestra organizacion.

Es preciso mencionar que la im-
presora instalada en la IE Rita Le-
cumberri se dio con el fin de acer-
carlos a las bases de manufactura
aditiva, donde podran fabricar ob-
jetos tridimensionales de diferen-
tes industrias, estimulando asi su
participacion e interaccion.

Esta forma versétil de la ensefian-
za y uso de la tecnologia es pro-
metedora, porque induce a los es-
tudiantes en un campo en el que
todo se puede crear. Es asi como
el aprendizaje consigue una mira-
da mucho mas realista, dindmica
y cercana del mundo.

Una de las principales ventajas de
la robética en el contexto STEAM

crear.
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es su capacidad de involucrar
a los estudiantes en proyectos
précticos y significativos, desde la
concepcion y funcionamiento de
un semaéforo, hasta el uso de pa-
neles solares. Al construir y pro-
gramar robots para llevar a cabo
tareas especificas, los estudiantes
se convierten en creadores activos
de su propio conocimiento, lo que
aumenta su motivacion intrinseca
y su compromiso con el aprendi-
zaje. Ademads, la colaboracion se
promueve naturalmente, ya que
los estudiantes trabajan en equi-
pos para resolver problemas y al-
canzar objetivos comunes.

Otro aspecto importante de la
robética en la educacion STEAM
es su capacidad para conectar el
aprendizaje en el aula con el mun-
do real. Los proyectos de robdti-
ca pueden abordar desafios del
mundo real, como la automatiza-
ciéon de procesos industriales, la

Una de las principales ven-
tajas de la robética en el con-
texto STEAM es su capacidad
de involucrar a los estudian-

tes en proyectos prdcticos y
significativos, desde la con-
cepcion y funcionamiento de
un semdforo, hasta el uso de
paneles solares.

Esta forma versatil de la ensenanza y uso de la
tecnologia es prometedora, porque induce a los
estudiantes en un campo en el que todo se puede
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exploracion espacial, la asistencia
médica y la proteccién del medio
ambiente. Esto permite a los estu-
diantes comprender la relevancia
y las aplicaciones practicas de lo
que estan aprendiendo, lo que au-
menta su motivaciéon y su sentido
de pertenencia.

Resulta importante precisar que
la robética ofrece oportunidades
para abordar temas transversa-
les importantes, como la ética, la
sostenibilidad y la inclusién. Con
el enfoque STEAM los estudian-
tes reflexionan sobre el impacto
de la tecnologia en la sociedad y
exploran el disefio de soluciones
que sean éticas, respetuosas con
el medio ambiente y accesibles
para todos.

En conclusién, la combinacién
del enfoque STEAM vy la robdética
estdn transformando la educaciéon
al proporcionar a los estudiantes
experiencias de aprendizaje en-
riquecedoras y significativas, que
desarrollan habilidades clave tti-
les para este siglo. Al fomentar la
creatividad, el pensamiento criti-
co y el trabajo cooperativo, esta-
mos preparando las generaciones
futuras para enfrentar los desafios
y aprovechar las oportunidades
de un mundo cada vez mds tecno-
légico y globalizado.
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