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INTRODUCIÓN

A inicios do século XXI emerxe a preocupación por promover vo-
cacións científico-tecnolóxicas en todo o alumnado, especialmen-
te buscando pechar a fenda observada con respecto ao xénero e 
capital socio-económico (Domènech, 2018). Neste contexto come-
za a falarse dun novo enfoque educativo: STEAM (Science, Tech-
nology, Engineering, Arts & Mathematics).

Yakman (2008) define STEAM a través das relacións entre as dis-
ciplinas que compoñen o acrónimo, entendéndoa como “a Cien-
cia e a Tecnoloxía, interpretadas a través da Enxeñaría e da Arte, 
todo isto baseado na linguaxe das Matemáticas” (p. 348). Esta au-
tora, que acuñou o termo STEAM no ano 2008, introduciu o A (de 
Artes) no acrónimo STEM xa existente (Rocard et al., 2006; en Do-
mènech, 2018), coa pretensión de incorporar, coa súa achega, as 
artes e humanidades en sentido amplo, dotando o enfoque cunha 
maior interdisciplinariedade (Ruiz-Vicente, 2017), e incluíndo, polo 
tanto, todas as expresións creativas dunha sociedade, integrando 
as artes, as humanidades e as ciencias sociais.

A educación STEAM establécese para todos os niveis e etapas 
educativas e combina o científico, o artístico, o humanístico e o 
tecnolóxico. O pulo á mesma obsérvase como unha oportunidade 
para reducir fendas de xénero, socioeconómicas e culturais en dis-
ciplinas científicas.
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ENFOQUE STEAM: QUE O 
DEFINE?

A interdisciplinariedade é o 
eixo do enfoque STEAM. In-
terdisciplinariedade basea-
da na idea de comprender o 
mundo, a realidade e as súas 
conexións. Un carácter inter-
disciplinar fundamental para 
traballar o contido das diversas 
materias de xeito contextua-
lizado, permitindo establecer 
conexións entre as diferentes 
áreas.

Neste senso, o enfoque 
STEAM caracterízase por ofre-
cer unha visión integradora da 
aprendizaxe do currículo (in-
tegración curricular). Nas eta-
pas de infantil e primaria, en 
tanto que profesorado xera-
lista, o enfoque STEAM pon o 
foco no desenvolvemento de 
proxectos que integren as di-
versas materias. Mentres que 
no caso de secundaria o enfo-
que implicaría traballar dende 
as diferentes disciplinas, inte-
grando esforzos e a necesaria 
coordinación entre profeso-
rado e alumnado de diferen-
tes especialidades. Mesmo 
na Formación Profesional e 
na superior universitaria, un 
proxecto STEAM suporía es-
tablecer sinerxías entre os di-
ferentes graos, de forma que 
se abordase unha problemá-
tica socio-científica de forma 
conxunta con alumnado de 
especialidades diversas. Polo 
tanto este enfoque supón un 
reto e desafío para a organi-
zación e gramática escolar, 
especialmente ante a necesi-
dade de romper o horario es-
colar analítico, caracterizado 
pola desconexión entre mate-
rias.

O enfoque STEAM defínese 
por involucrar a creatividade, a 
transversalidade, a resolución 
de problemas reais e contex-
tualizados, o aprender facen-
do e o pensamento reflexivo 

(recuperados de Dewey), nun 
proxecto que supoña construír 
solucións, crear e colaborar 
con outras persoas. Un enfo-
que que favorece o desenvol-
vemento das competencias 
clave, do pensamento lóxico 
e computacional, contribuíndo 
ao desenvolvemento de múlti-
ples habilidades das denomi-
nadas soft skills, que refiren á 
combinación de habilidades 
sociais, comunicativas, inter-
persoais e emocionais, consi-
deradas básicas para a relación 
coa contorna e lograr obxecti-
vos persoais e profesionais: 
traballo en equipo, toma de 
decisións, creatividade, habili-
dades comunicativas e de ne-
gociación, pensamento crítico, 
pensamento diverxente, re-
solución de problemas, auto-
nomía e autorregulación das 
aprendizaxes.

O STEAM, como enfoque edu-
cativo, xorde, seguindo a Cou-
so (2017), para comprender e 
responder a problemas com-
plexos e construír solucións 
creativas e innovadoras apro-
veitando sinerxías entre as 
diferentes disciplinas, colabo-

rando de forma activa, crítica, 
ética e reflexiva, empregando 
a tecnoloxía dispoñible. Así, 
para a súa posta en práctica 
e o logro do desenvolvemen-
to das competencias STEAM 
apóiase en múltiples metodo-
loxías. Especialmente en me-
todoloxías activas, baseadas 
no aprender da práctica e da 
experiencia, onde se presen-
tan escenarios de aprendizaxe 
situada que favorecen o rol 
activo do alumnado, como a 
ABP (aprendizaxe baseada en 
proxectos) –privilexiada na in-
vestigación neste ámbito-, a 
aprendizaxe baseada en retos 
ou a aprendizaxe por indaga-
ción.
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POR QUE DESENVOLVER 
COMPETENCIAS STEAM?

A importancia de desenvol-
ver competencias STEAM no 
mundo actual responde a múl-
tiples intereses. Dende unha 
visión neoliberal, baseada en 
razóns económicas, este en-
foque supón unha imposición 
do mercado e dos intereses 
das industrias TI (tecnolóxi-
cas), como é unha demanda 
do mundo do emprego que 
asegura, universalizando estes 
aprendizaxes, man de obra ba-
rata. Se ben existe tamén unha 
visión formativa con razóns 
educativas que focaliza o seu 
interese en formar aprendices 
permanentes. Neste senso, a 
preocupación por desenvolver 
unha educación STEAM cén-
trase en ofrecer novas formas 
de aprender educando para 

o presente; de modo que as 
crianzas, adolescentes e xu-
ventude poidan comprender, 
participar e actuar no mundo 
actual de forma complexa, crí-
tica, activa, creativa e respon-
sable. A este respecto, Freire 
e Macedo (1989) apuntaban á 
necesidade de ir máis aló de 
ler palabras, que responde a 
unha alfabetización básica e 
funcional, buscando ler a rea-
lidade (world, na versión ingle-
sa), con implicacións políticas, 
culturais e sociais, logrando 
unha alfabetización democrá-
tica e emancipadora.

Aprendizaxes fundamentais 
para unha cidadanía reflexiva, 
libre, crítica e activa, que si-
túan a escola como un espazo 
para a xustiza social, ofrecen-
do posibilidades a todo o 
alumnado independentemen-
te das súas características, cir-
cunstancias e capitais social, 
económico e cultural. 


