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os espacios educativos, desde

la escuela hastala universidad,
han buscado en todas las épocas
formar ciudadanos capaces de
enfrentar los desafios del futuro.
Esto ha impulsado un constante
cambio de los procesos de ense-
flanza-aprendizaje y ha provoca-
do importantes transformaciones
sociales.

Una vez mas el sistema educati-
vo, esta vez el del siglo XXI, se en-
cuentra en una etapa de actuali-
zacion, dejando de ser un sistema
tradicional para convertirse en un
sistema mds moderno, incluyente
y universal, en el que la diversi-
dad de personas y clases sociales
puedan acceder a una educacién
acorde con los requerimientos de
la actualidad econ6mica de la so-
ciedad. Un sistema, ademads, que
despierta en cada persona el de-
seo de innovar y crear soluciones

a problemas tanto laborales como
personales.

En los dltimos 20 afos, las insti-
tuciones educativas se han apa-
lancado en estrategias como el
design-thinking (pensamiento de
disefio) para crear nuevos curricu-
los integrativos y mads articulados
con las necesidades del mercado,
de forma que ayude a los apren-
dices en todo su rango etario a
formarse en nuevas opciones dis-
ciplinarias mediante la construc-
cién de habilidades innovadoras
que les permitan ser competitivos

Entender la esencia del enfoque
STEAM es fundamental a la

hora de construir instrumentos
de evaluacion de habilidades
del siglo XXI.
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en el mundo laboral. Durante esta
transformacién se deben contar
con ambientes educativos inno-
vadores, ya que estos hacen parte
esencial del desarrollo intelectual
en las presentes y futuras genera-
ciones.

En este marco, los nuevos am-
bientes educativos tienden a
promover las “cuatro C”: creati-
vidad, pensamiento critico, co-
laboracién y comunicacién. Esto
se suma a espacios que llevan
a una metacognicién, que invi-
tan a la biisqueda constante del
“aprender a aprender”, reflexio-
nar y tomar conciencia sobre los
procesos personales y colectivos
de aprendizaje. Para aquellos que
estamos inmersos en el campo
educativo, nos invita a pensar en
c6mo acompanaremos estos pro-
cesos, cOmo ensefiamos y c6mo
llevamos a cabo la evaluacion.



En este contexto innovador, pa-
rece haber un consenso en la
comunidad académica sobre la
necesidad de medir y evaluar las
habilidades del siglo XXI, a fin de
evidenciar su dominio.

Sin embargo, a la hora de eva-
luar el manejo de tales habilida-
des surgen diversos retos, ya que
los instrumentos de evaluacién
contindan partiendo de la au-
topercepciéon del dominio, por
ejemplo, del pensamiento com-
putacional.

Desde el Instituto MIDE estamos
trabajando en la construccién de
instrumentos de evaluacién para
propuestas metodoldgicas bajo el
enfoque STEAM en Ecuador. Asi,
este breve articulo busca identifi-
car algunas de las complejidades
y desafios que conlleva plantear
una evaluacién de habilidades del
siglo XXI y brindar un esbozo de
recomendaciones desde la expe-
riencia practica.

Enfoque STEAM vy habilidades
del siglo XXI: multidisciplinarie-
dad y brecha digital

El enfoque STEAM (Ciencia, Tec-
nologia, Ingenieria, Artes y Mate-
maticas por sus siglas en inglés)
busca fomentar la creatividad, la
innovaciény el pensamiento criti-
co en los estudiantes, dotandolos
de habilidades que les permitan
enfrentar problemas complejos
de manera creativa y multidisci-
plinaria (Kumar, 2024).

Es decir, los estudiantes generan
soluciones a partir de diversas
perspectivas, promoviendo el
pensamiento divergente y cons-
truyendo una mirada inclusiva en
su actuar (Aguilera y Ortiz-Revilla,
2021).

Para implementar el enfoque
STEAM en las aulas es preciso que
los docentes integren diversas dis-
ciplinas, a fin de generar curiosi-
dad para experimentar y trabajar
en equipo. La motivacion en eta-
pas iniciales despierta ese interés

Reconociendo que evaluar es parte fundamental del
ciclo de todo proceso, es preciso que esa evaluacion
parta desde la definicién misma del enfoque STEAM.

a través del juego, lo que permite
desarrollar habilidades blandas
en torno a la comunicacion y el
trabajo en equipo (Bertrand y Ki-
zito, 2020). De este modo, el en-
foque STEAM busca promover las
habilidades del siglo XXI, entre las
que se destacan el pensamiento
computacional, la resolucién de
problemas, el trabajo en equipo,
la creatividad, el pensamiento cri-
tico, la comunicacién, entre otras.

Entender la esencia del enfoque
STEAM es fundamental a la hora
de construir instrumentos de eva-
luacién de habilidades del siglo
XXI. Por ejemplo, el pensamiento
computacional se basa en la cons-
trucciéon de secuencias de pasos
légicos para solucionar un pro-
blema, y esto es aplicable a cual-
quier disciplina.

Actualmente los instrumentos
de evaluacion mds usados en
la medicién de las competen-

cias digitales tienden a ser mds
autoperceptivos, que aquellos
de tipo valorativo.
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Uno de los principales desafios
identificados es que la moderni-
dad ha generado un exceso de es-
pecializacién a nivel académico y
profesional, impidiendo la comu-
nicacién entre disciplinas y sub-
disciplinas. En las instituciones
educativas, por ejemplo, la ma-
yoria de los proyectos académi-
cos sigue este patrén, dividiendo
la construccién de casas abiertas
por asignaturas.

Asi, la forma de evaluar tiende a
estar también especializada, asu-
miendo que este enfoque se apli-
ca exclusivamente en entornos
correspondientes a las ingenierias
y ciencias exactas (asignaturas
como Computacién, Robébtica,
Informatica, Disefio de software,
etc.). Esto desvirtaa el sentido ori-
ginal del enfoque STEAM, al tiem-
po que complejiza su ensefianza y
posterior evaluacion.

Un segundo desafio reposa en
los recursos reales existentes a la
hora de equipar las instituciones
educativas, con kits Arduino o
plataformas EVA, y su impacto en
el uso de metodologias participa-
tivas y cooperativas. Es innegable
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