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A chegada da filosofía Do It Yourself (DIY) e do movemento 
maker á escola está provocando a aparición de novos recur-

sos e metodoloxías educativas que se fundamentan principalmen-
te nesa idea do “learning by doing” (aprender facendo) na que o 
alumnado de maneira consciente e colaborativa constrúe, ademais 
do seu propio coñecemento, produtos para o mundo real.

Un exemplo destes novos modelos é STEAM,  que se presen-
ta como un modelo que permite combater, por un lado, o ac-
tual declive no interese polos estudos de ciencias e, por outro, as 
desigualdades de xénero e culturais en cuestións científico-tecno-
lóxicas (Greca, 2018). Todo isto convertendo o proceso de ensinan-
za-aprendizaxe nun proceso integrado e creativo (Yakman, 2008) 
a través da ensinanza das ciencias (S), a tecnoloxía (T), a enxeña-
ría (E), as artes (A) e as matemáticas (M). É importante compren-
der que a conxugación destas disciplinas pasa irrefutablemente 
polo prisma da interdisciplinariedade, a transversalidade e a con-
cepción holística. Neste sentido, a interdisciplinariedade debe ser 
entendida como a perda da perspectiva das materias tradicionais, 
onde as competencias e contidos son resaltados a través das dis-
ciplinas, máis ca dentro delas. A transversalidade, no sentido de 
que o currículo transcende as materias individuais e o foco está 
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no campo de coñecemento. E 
por último, a concepción holís-
tica da aprendizaxe e contex-
tualizada na vida real.

Coa finalidade de orientar o 
labor docente, este traballo 
ten como obxectivo ofrecer 
unha orientación a nivel me-
todolóxico sobre como des-
envolver o enfoque STEAM na 
aula de Educación Infantil (EI) 
a través dos recunchos e da 
Aprendizaxe Baseada en Re-
tos (ABR). 

STEAM A TRAVÉS DOS 
RECUNCHOS

O ciclo de aprendizaxe que se 
produce a través das explora-
cións, indagacións e a cons-
trución do coñecemento que 
ofrecen os recunchos, recor-
da os métodos empregados 
pola enxeñaría e a investiga-
ción científica. Os recunchos 
poden ser a estratexia per-
fecta para aplicación do des-
cubrimento guiado, unha das 
ferramentas principais do mé-
todo científico e no que o 
pensamento é transferible a 
outros contidos, provocando 
que o alumnado, ademais de 
aprender a pensar de maneira 
disciplinada e racional, acabe 
pensando coma un científico. 
Isto pode conseguirse  a tra-
vés da creación dun recuncho 
específico de Ciencia (Ilustra-
ción I), no que as nenas e ne-
nos investigan con recursos 
e realizan tarefas propias da 
educación científica. 

Ademais de facer partícipes 
as nenas e nenos da creación 
do propio espazo, este per-
mite que se expresen artisti-
camente, tal como se aprecia 
na Ilustración I. Outra opción 
é integrar, nos recunchos exis-
tentes na  aula de infantil, 
recursos e materiais que favo-
rezan o descubrimento inte-
grado de todas as disciplinas: 
por exemplo, no recuncho da 
música, introducir un metróno-

mo dixital e outro analóxico, 
coa finalidade  de fomentar os 
procesos de investigación e 
enxeñaría.

STEAM A TRAVÉS DA ABR

A nivel metodolóxico a ABR 
trátase dun enfoque peda-
góxico que involucra o alum-

nado activamente nunha 
situación real, significativa e 
relacionada coa súa contorna, 
o que permite definir un reto 
e implementar  unha solución 
para o mesmo (De la Mano, 
2018) (Ilustración II). Para a 
consecución dos retos presén-
tase unha adaptación do ciclo 

Ilustración I. Recuncho da Ciencia nunha aula de Educación Infantil

Ilustración II. Exemplificación do proceso da ABR na Educación Infantil

Fase I: Isco. Consiste na presentación dun estímulo que 
inicie a consecución do reto.

Unha nova sobre a chegada cun robot á lúa

Fase III: O reto. Consiste na concreción específica do reto. Construír o noso propio Escornabot.

Fase IV: Investigación. Proceso de busca e contrastación 
de información de maneira colaborativa.

Preguntamos ás familias, buscamos información na 
rede, na biblioteca...

Fase V: Consecución do reto. Tarefas de creación e 
construción de artefactos.

Montaxe do Escornabot.

Fase VI: Produto Final. Consiste na creación do produto 
final e compartición coa comunidade.

Construción do produto final e exposición á comuni-
dade a  través dun mural propio elaborado con imaxes, 

debuxos…

Fase II: Punto de Partida. Céntrase en coñecer que sabe 
o alumnado.

Asemblea con preguntas tipo: coñecedes algún robot? 
alguén viu un? como funcionan...?
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STAR Legacy (Corday, Harris e 
Klein, 2009) e do marco meto-
dolóxico da ABR (Apple, 2015) 
exemplificando a súa aplica-
ción práctica a través do uso 
da robótica, concretamente 
do Escornabot nunha aula de 
EI.

Neste reto, a ciencia e as ma-
temáticas intégranse a través 
das figuras xeométricas, o uso 
do número, a electricidade 
ou a programación. A tecno-
loxía, a través dos usos da pro-
pia robótica e as TIC na busca 
de información. A enxeñaría e 
arte, mediante a planificación 
e execución da secuencia que 
permite a montaxe do robot 
e da creación do mural final. 
Unha das grandes vantaxes da 
ABR é que permite incorpo-
rar pequenos retos de manei-
ra consecutiva, coa finalidade 
de acadar un gran reto final. 
Seguindo o exemplo anterior, 
o seguinte reto podería ser 
deseñar e construír unha care-
ta ou disfrace para o Escorna-
bot ou unha lámina de xogo.

PARA REMATAR

É importante asumir que o co-
ñecemento non pode ser im-
plantado dende fóra, senón 
que ten que ser construído e 
reconstruído polo alumnado. 
Propoñer procesos de ensi-
nanza-aprendizaxe atendendo 
ao modelo STEAM proporcio-
na ao alumnado as ferramen-
tas necesarias para empregar 
calquera instrumento co fin de 
obter a información ou os re-
cursos que precisa en cada si-
tuación (Guimeráns, 2017). 
Inserir o enfoque STEAM na 
aula de EI, xa sexa  a través 
dos recunchos ou da metodo-
loxía ABR, expón as nenas e 
nenos á resolución de proble-
mas, que está en sintonía coa 
súa curiosidade, cos seus inte-
reses e, sobre todo, sementan-
do as tan necesarias vocacións 
científico-tecnolóxicas. 


