experiencias

Aprender jugando:
STEAM
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Por Dayan Vaca
(dayan.vaca@reinventedpuembo.edu.ec)
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Enseﬁar STEAM significa mu-
cho mdas que dominar con-
ceptos cientificos, tecnoldgicos,
matematicos o artisticos. Es, so-
bre todo, estar dispuesto a apren-
der junto con los estudiantes, y
asumir que en el camino habra
errores, ajustes y momentos de
frustraciéon. Pero también que
estos se verdn acompaifiados de
descubrimientos, risas, creativi-
dad y una fuerte conexién con el
aprendizaje.

En mi experiencia como educa-
dora STEAM, he comprendido
que uno de los pilares de esta pro-
puesta es fomentar la creatividad,
el trabajo en equipo y la capacidad
de los estudiantes para resolver
problemas desde la experiencia.

En cada proyecto que desarrolla-
mos en clase buscamos construir
aprendizajes significativos a partir
del juego y la simulacién de situa-
ciones reales. No se trata solo de
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jugar por jugar, sino de recrear
momentos que los nifios puedan
encontrar en su dia a dia, para que
las matematicas, la ciencia o el di-
sefo dejen de ser conceptos abs-
tractos y se transformen en herra-
mientas utiles para la vida.

Por ejemplo, uno de los proyectos
que hemos hecho fue la creacién
de un minimarket. Los estudian-
tes modelaron frutas con porce-
lana fria, con lo que desarrollaron
su motricidad fina y habilidades
artisticas. Luego organizaron un
mercado donde simularon vender
sus productos con dinero ficticio,
con lo que trabajaron el uso del
dinero, el conteo, la comunica-

Detrds de este juego habia una
potente red de aprendizajes:
operaciones bdsicas, manejo de

dinero, negociacion, resolucion
de confflictos, toma de decisio-
nes, creatividad, investigacion y
trabajo en equipo.
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cion, la planificacién y, por su-
puesto, el trabajo en equipo. Esta
actividad permitié que conceptos
matemadticos como el valor de las
monedas, las sumas y restas, e in-
cluso la organizacién del espacio,
se integraran de forma natural en
una experiencia muy enriquece-
dora.

Otra experiencia inolvidable fue
la feria de emprendimiento. Ins-
pirada en el mundo real, los es-
tudiantes debian conseguir sus
permisos de funcionamiento para
participar, simulando los tramites
legales a través del juego.

Con el apoyo de otras educadoras,
surgié el personaje de “la sefiora
del SRI”, encargada de entregar
los permisos, solo después de re-
visar que los formularios estuvie-
ran correctamente llenos y todos
los pasos cumplidos. Una vez au-
torizados, los estudiantes disefa-
ban sus mens, creaban panfletos
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promocionales, elaboraban sus
productos y organizaban su pues-
to para el gran dia. Durante la fe-
ria, un educador o representante
con chaleco del “SRI” recorria los
stands, verificando que todo estu-
viera en regla. Finalmente, cada
grupo debia pagar el “arriendo”
de su mesa.

Detras de este juego habia una
potente red de aprendizajes: ope-
raciones bdsicas, manejo de di-
nero, negociacion, resoluciéon de
conflictos, toma de decisiones,
creatividad, investigacién y traba-
jo en equipo.

La emocién con la que viven estos
procesos demuestra que, cuando
los estudiantes se sienten parte
activa del aprendizaje, todo fluye.
Otro ejemplo de esto fue la crea-
ci6én de tarjetas navidenas con cir-
cuitos electrénicos.

Utilizando luces LED y pilas, los
estudiantes no solo exploraron
conceptos de electricidad basica,
sino que también integraron di-
sefio, arte y escritura en una sola
actividad.

También hemos explorado el
mundo de la cocina como una
forma de integrar conocimien-
tos STEAM. Realizamos activida-
des como la esferificacion inver-
sa para preparar bubble tea y la
elaboracion de helado en funda,
donde los estudiantes descubren
como cambian los estados de
la materia y trabajan medicion,
tiempos, temperaturas y secuen-
cias.

Preparamos cupcakes en el mi-
croondas, aprendiendo sobre
reacciones quimicas simples, y
también ensaladas de frutas, que
permiten practicar habilidades
como clasificaciéon, unidades de
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Mi rol como educadora STEAM no es tener todas las res-
puestas, sino crear las condiciones para que los estudian-
tes se atrevan a hacer preguntas, imaginar posibilidades,
ver el error como parte del proceso...

medida, conteo, fracciones, esti-
macion, higiene, seguridad y cola-
boracion.

Estas experiencias son altamente
motivadoras porque combinan lo
sensorial, lo practico y lo cotidia-
no, lo que muestra cémo la cien-
cia y la matematica estdn presen-
tes en acciones tan simples como
cocinar.

Por ultimo, disehamos un pro-
yecto muy especial: confeccionar
ropa para las mascotas de la cla-
se. Los estudiantes aprendieron a
medir, planificar, usar decimales,
entender patrones y considerar
margenes de costura. Reflexiona-
ron sobre la importancia de dejar
espacio adicional para unir las te-
las, corregir errores en las medidas
y ajustar el disefio segtin la forma
del peluche. Este proceso, ademds
de fortalecer sus habilidades ma-

Es un juego que transforma el
aula en un espacio de explo-
racion, donde los estudiantes

no solo aprenden contenidos,
sino que desarrollan habili-
dades para la vida.
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tematicas, impulsé su creatividad,
autonomia y sentido de logro.

En todas estas experiencias hay
un denominador comun: el jue-
go como vehiculo de aprendizaje.
Pero no un juego vacio, sino uno
cargado de intencién, que simula
lavida, que invita a pensar, a equi-
vocarse, a crear, a compartir.

Es un juego que transforma el
aula en un espacio de explora-
ci6on, donde los estudiantes no
solo aprenden contenidos, sino
que desarrollan habilidades para
la vida.

Mi rol como educadora STEAM
no es tener todas las respuestas,
sino crear las condiciones para
que los estudiantes se atrevan a
hacer preguntas, imaginar posibi-
lidades, ver el error como parte del
proceso y a descubrir que las ma-
temadticas, la ciencia, la tecnologia
o el arte no estdn en los libros, sino
en cada experiencia cotidiana.

Porque aprender jugando no es
solo una estrategia: es devolver el
placer al aprendizaje y conectar
con la vida real.



