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Looking for the Art in the A of STEAM projects: a critical
review from Arts Education

ABSTRACT

In the current educational context we find proposals in which the artistic and the interdisciplinary
converge, such as the STEAM approach (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics). The
purpose of this work is to present a critical review from the perspective of Art Education of STEAM
projects developed in Spain from 2008 to 2023 in the field of formal education. To achieve this, a
systematic review was conducted across major databases (WOS, SCOPUS, Dialnet, Eric), repositories, and
reference websites in the field. In analyzing the collected data, the experiences and possibilities offered by
Art Education when integrated with other areas and disciplines were contrasted. The results of this review
allowed us to categorize STEAM projects based on the degree of presence and relevance that the "A" (Art)
acquires at three levels: high, medium, and low. Additionally, the review identified and outlined their main
characteristics. The discussion addresses issues related to the use of the STEAM designation, possibilities,
and integration strategies of Art with other disciplines, methodological trends, certain inertia in these
practices, and other relevant aspects. In conclusion, a framework of relationships is proposed in line with
current educational needs for STEAM projects, emphasizing the importance of the artistic component in
this model.

KEYWORDS: STEAM projects; interdisciplinarity; art education; systematic review;
formal education.

Introduccién
La integracion del arte y otras disciplinas

El arte, a través de las practicas artisticas, ofrece una mirada interconectada a las
realidades de cada época, abrazando avances cientifico-tecnoldgicos, corrientes de
pensamiento y teorias, siendo permeable al conocimiento surgido desde otras
disciplinas (Beloff, 2020; Cassidy, 1964; De Laiglesia et al., 2010; Wilson, 2002). La
conexién contemporanea interdisciplinar del arte también encuentra eco en la
Educacidn Artistica (Barone, 2001; Caeiro & Muiiiz, 2019; Gurnon et al., 2013). En este
contexto, se gesta una tradicion so6lida de practicas, teorias y propuestas que sitian el
Arte como una oportunidad generadora de aprendizaje integral conectado con
realidades complejas a las que las formaciones estancas separadas por disciplinas son
incapaces de responder con eficacia (Moraza, 2008).

En este escenario, surgen modelos como Arte Cienciay Tecnologia (ACT, y variantes
como ACTOS que incorpora “Sociedad”), Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics (STEAM o CTIAM en espafiol), o Social Science, Humanities and the Arts for
People and the Economy (SHAPE), entre otros. Particularmente, en el campo de lo
educativo, dos modelos, los enfoques STEM y STEAM (con A de Arte) estan ganando
presencia. Bajo estas siglas se recogen propuestas pedagoégicas que tratan de enfatizar
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relaciones complejas en los procesos de enseflanza-aprendizaje entre la Ciencia, la
Tecnologia, la Ingenieria, el Arte y las Matematicas. El origen de STEM lo encontramos
en lo que la National Science Foundation (NSF) denominé como SMET en la década de
los 90 (Sanders, 2008). EI término actual de STEM fue acufiado en 2001 por la bidloga
Judith Ramaley, con el objetivo inicial de fortalecer la adhesién del alumnado a campos
académicos STEM, mejorar su rendimiento en estas areas (Watson & Watson, 2013), y
promover disciplinas eminentemente masculinizadas muy vinculadas al progreso
econdémico. Aunque fue a partir del afio 2006, con la introduccién del modelo STEAM
(Yakman, 2008), que se incorporé una vision mas plural, integrando las artes y
enriqueciendo asi la perspectiva educativa.

Conceptualizar el enfoque STEAM representa un reto. A pesar de la claridad de las
siglas, no existe un consenso, ni marco teérico solido que permita definir de manera
precisa, los procedimientos y caracteristicas unicas de este enfoque (Aguilera & Ortiz,
2021). STEM es utilizado como una etiqueta genérica para referirse a cualquier
practica que implique a una o mas de las disciplinas que lo componen (Bybee, 2010).
Como recuerdan Ortiz-Revilla, Sanz-Camarero & Greca (2021), desde su aparicién
surgi6 lo que Sanders (2008) denominé como STEMmania: “casi cualquier cosa
excitante y nueva en educacién se califica (erréneamente) como educaciéon STEM”
(p-15). El compendio de aplicaciones asociadas al modelo STEAM, resalta
constantemente sus bondades formativas respaldadas por aprendizajes mas holisticos,
creativos y humanisticos. Ademas, subraya la importancia del pensamiento critico y el
valor sociocultural inherente a estos proyectos (Ortiz-Revilla, Sanz-Camarero & Greca,
2021).

Aunque se avanza en integrar las artes en STEM, la utilizacién del término "Artes"
como comodin que abarca diversas disciplinas, genera un gran debate a nivel
internacional (Malina et al.,, 2018). El aumento constante de articulos centrados en
STEAM que exploran la conexion entre el arte y la ciencia en la educacion, refleja un
creciente interés en este enfoque (Escribano-Belmar et al., 2023; Garcia et al,, 2023;
Grant & Patterson, 2016). Sin embargo, incorporar el arte en proyectos educativos
interdisciplinarios resulta complejo. La amplitud del campo del arte genera
inseguridad; ademas, la falta de definicion curricular sobre los procesos y contenidos
propios del arte conlleva “el riesgo de que los objetivos artisticos queden minimizados
o incluso desaparezcan” (Pefia et al., 2023, p. 54). Es evidente que el modelo STEAM
presenta desafios particulares para cada disciplina involucrada, incluida el Arte. Las
expectativas con respecto a las contribuciones del Arte a menudo estan condicionadas
por el caracter utilitarista del proyecto o se ven afectadas por prejuicios, estereotipos
y falta de comprension sobre el potencial aporte del Arte en cada nivel educativo
(Caeiro, 2021).

Una “A” no directamente artistica
En su origen, el término “Artes” se utiliza en un sentido que trasciende a personas,

colectivos, obras o proyectos artisticos. Dependiendo del pais, el término abarca
diversos campos, arrastrando significados ambiguos donde ars referiria a una rama del
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saber o a una disciplina (Higuera, 2014). El surgimiento anglosajén de la “A” en STEAM
genera un desplazamiento e incomprensidn respecto a la esencia y contribucion del
Arte como area de conocimiento en las propuestas STEAM. Este fendémeno influye en
el disefio del sistema educativo de cada pais. Fuera del contexto espafiol, la “A” de
STEAM (ver Figura 1) abarca mas campos y dimensiones que los asociados
exclusivamente a la Educacion Artistica, como las artes del lenguaje, ciencias sociales
o humanidades (Yakman & Lee, 2012). En el contexto de la Educacién Artistica en
Espafia, es fundamental considerar que la “A” refiere a cualquier disciplina relacionada
con los procesos, experiencias y practicas artisticas de creacion, contemplacion, critica
o contextualizacién (Caeiro, 2021). La inclusiéon de la "A" en STEAM implica una
transformaciéon educativa que no se limita a afiadir las artes en la ecuacidn.
Reconociendo la importancia de las disciplinas artisticas, se busca desarrollar
habilidades especificas, y fomentar un enfoque holistico que integre la perspectiva
artistica en todas las areas del conocimiento.

Figura 1
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Nota: Fuente: Cavero (2020). Adaptado de “STEAM Education: an overview of creating a model
of integrative education” (p. 347), por G. Yakman, 2008, Marc de Vries, trans. PATT-17 and
PATT-19 Proceedings.

Aspectos pedagogicos distintivos de los proyectos STEAM

Los proyectos STEAM a menudo abordan tematicas de interés general para todas
las disciplinas implicadas, como pueden ser las conexiones con el entorno (Queiruga-
Dios, 2021). También se tratan temas importantes alineados con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030 en relacion con la salud y el bienestar,
ciudades y comunidades sostenibles, asi como accién climatica (Lupidn-Cobos et al.,
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2023). Pero en ocasiones estdn mas centrados en una disciplina especifica segin los
intereses de sus promotores, como ocurre a menudo con la matematica
(Diego-Mantecon, Prodromou et al.,, 2021; Diego-Mantecdn, Blanco, 2021; Lage-Gémez
& Ros, 2023; Piqueras, 2022), electroénica, ecologia (Cafio & Alonso, 2022), Inteligencia
Artificial (IA), computacién, robética (Aris & Orcos, 2019; Cervera et al, 2020),
programacion, impresion 3D y aprendizaje de software (Arce et al., 2022), eco-disefio,
disefio de producto, ciencia ciudadana (Serén, 2020), exploraciéon espacial y
astronomia (Bellido, 2018) o el uso de recursos tecnolégicos inmersivos como la
Realidad Aumentada (AR) para materias como Biologia y Geologia (Delgado-Rodriguez
etal., 2023; Pinto, 2023). Este enfoque mas especifico puede descuidar el componente
artistico en el modelo STEAM, convirtiendo al arte en mero subsidiario de los otros
contenidos disciplinares.

El creciente interés por la educacion STEAM por parte de investigadores, docentes
y administradores escolares reside en la busqueda de herramientas y técnicas para su
integracién en el curriculo (Olabe et al., 2021). La perspectiva de la educaciéon STEAM
implica plantear al alumnado, considerando su diversidad, desafios cotidianos desde la
colaboraciéon de todas las disciplinas (Luengo, 2021). Lo ideal es que cada area de
conocimiento contribuya de manera equitativa al proceso de aprendizaje (Land, 2013).

Cedefio et al. (2023) destacan aspectos fundamentales de la metodologia STEAM,
resaltando la construccién del conocimiento a partir de la experiencia, la figura del
docente como facilitador, la promociéon de la colaboracién y el fomento del
pensamiento critico. Aunque algunas propuestas ponen el foco en areas especificas
como el pensamiento computacional, la experimentacién, el "hazlo td mismo" (Prat &
Sellas, 2021) o la gamificacion (Lopez et al., 2021), en términos generales, el enfoque
metodologico mas adecuado parece ser el Aprendizaje Basado en Proyectos
(Diego-Mantec6n, Prodromou et al,, 2021; Lépez-Banet et al., 2021; Piqueras, 2022;
Queiruga-Dios, 2021).

A pesar de las reticencias iniciales hacia el enfoque STEAM, Diego-Mantecon,
Blanco et al. (2021) han demostrado que la “A” de Arte proporciona una dimensién
extra, fomentando, entre otras, la competencia en conciencia y expresiones culturales.
Ademas, STEAM también aumenta la competencia de cooperacién mediante
responsabilidad individual e interaccién promocional (Bassachs, 2020) y la
competencia cientifica (Ortiz-Revilla, 2020).

Autores como Maeda (2013), han explorado el significado de agregarla"A" a STEM,
indicando que esta inclusién busca impulsar la creatividad, la innovacién y una
comprensiéon mas holistica de los problemas. Una innovacién que ocurre cuando se
combinan el pensamiento convergente (caracteristico de STEM) y el pensamiento
divergente (habitual en disciplinas artisticas y humanistas). Segin Land (2013) detras
de esa “A” reside la posibilidad de que el alumnado explore un concepto desde
diferentes perspectivas, desarrollen habilidades para no solo resolver, sino también
plantear problemas, y utilizar otras modalidades de aprendizaje. Olabe et al. (2021)
consideran que, para abordar los desafios tradicionales de las matematicas y la ciencia

ISSN 0213-8646 | E-ISSN 2530-3791 * Revista Interuniversitaria de Formacién del Profesorado, 99 (38.1) (2024), 13-36 1 7



Martin Caeiro Rodriguez, Sara Fuentes Cid y Amparo Alonso-Sanz

en la escuela, es beneficioso basarse en obras de arte conceptual legitimadas por
museos. Esta aproximacion, con frecuencia requiere la colaboracién de al menos dos
docentes (Diego-Mantecdn et al, 2021a) o la creacién de conexiones entre
comunidades, disciplinas, conexiones internas en cada aula, entre aulas o con
cientificos, investigadores, artistas e instituciones (Lage-Gémez & Ros, 2023; Queiruga-
Dios, 2021).

En este contexto, en el que el modelo STEAM parece ocupar un lugar primordial en
educacion, entre las posibilidades y propuestas de interrelaciéon del Arte con otras
disciplinas, surgen diversas cuestiones relacionadas: ;Qué estrategias emergen del
analisis sistematico de Proyectos STEAM? ;El modelo STEAM responde a las
posibilidades que las artes ofrecen al contexto educativo acorde con las demandas
contemporaneas? Teniendo en cuenta estas cuestiones, el objetivo de esta
investigacidn es generar un estado del arte a través de la Revisién Sistematica de la
Literatura (RSL) existente en Espafia de los proyectos STEAM, abarcando el periodo
desde 2008 hasta octubre de 2023. Este andlisis permite comprender qué tipo de
practicas se llevan a cabo y qué presencia y protagonismo adquiere la “A” de Arte en
ellos desde una perspectiva critica.

Método
Procedimiento de recogida de datos e instrumentos

Hemos aplicado metodolégicamente la Revision Sistematica de la Literatura como
estrategia de indagacion (Guirao, 2015) para identificar los proyectos que trabajan con
el modelo STEAM, analizar sus caracteristicas y qué presencia adquiere la “A” de Arte
en su desarrollo. La RSL es una metodologia cualitativa que permite, a partir de un
método preestablecido y explicito (Soledad & Garcia, 2018), identificar, evaluar e
interpretar de forma ordenada la produccién cientifica en un campo especifico de
conocimiento y en un periodo de tiempo establecido. Partimos del afio 2008 debido a
que es la tesis de Yakman (2008) la que establece el punto de inflexion entre el modelo
STEAM y el STEM. El proceso de esta revision consta de 3 pasos (Figura 2) y se aplica
a partir de directrices establecidas por Brereton et al. (2007), Higgins y Green (2006),
Kitchenham (2004).

La revision de proyectos implementados que traten la educaciéon STEAM, se realiza
en las bases de datos Web of Science, SCOPUS, Dialnet, Eric, también en paginas web y
TESEO, aplicando el modelo siguiente (ver Figura 2):

¢ En la fase de “planificaciéon” se tienen en cuenta las preguntas de investigacion
iniciales que permiten acotar la busqueda y focalizar la revision. Para ello se
utilizan palabras clave y categorias especificas aplicadas simétricamente en cada
una de las bases de datos y paginas web.

e En la fase de “conduccién” se analizan los resultados de la primera buisqueda y
se descartan aquellas investigaciones que no tratan directamente la tematica
STEAM. Seguidamente, se rechazan las duplicidades que aparecen en las cuatro
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bases de datos. Esta evaluacidn y extraccion del tipo de proyecto se aplica
siguiendo las recomendaciones de Higgins y Green (2006) de realizarla al menos
por dos personas de forma independiente, siguiendo un protocolo de objetivos
segln la revision marcada en la fase de planificacion. Finalmente, se aplican los
criterios de elegibilidad que permiten acotar el analisis de cada proyecto STEAM:
1) bases de datos (WOS, Scopus, Eric, Dialnet, TESEO), 2) paginas web de
proyectos, 3) edades (limitado a la educaciéon reglada), 4) ambito nacional, 5)
desde 2008 hasta octubre de 2023, 6) segin mayor o menor presencia del Arte
en la propuesta STEAM (tres niveles: 3, 2, 1). Los proyectos seleccionados se
encuentran accesibles en la base de datos (https://bit.ly/49DpOKs).

e En relacion a la fase del “informe de resultados”, realizamos una categorizacion
de proyectos relacionados con la educacion STEAM en tres niveles y la
organizacion a través de tablas y graficas de los principales hallazgos.

Figura 2

Proceso de revision sistemdtica de literatura

PASO 2:
Conduccion

PASO I:
planificacion

PASO 3:
Resultados

: : Informe de resultados
Orientar la basquedaa i ! Evaluar y extraer datos conm(‘i’crando la
. : : e relacion de las
partir de preguntas i i con base a objetivos

publicaciones con el
tema

Nota. Adaptado de Soledad y Garcia (2018) a partir de Higgins y Green (2006); Kitchenham
(2004); Brereton et al. (2007).

Resultados

Los resultados de esta revisién clasifican los 129 proyectos STEAM seleccionados
(Tabla 1) en funcién del grado de presencia y relevancia que la “A” (Arte) adquiere en
tres niveles: bajo, medio o alto.

Resultados de proyectos de nivel 1 (bajo)

Los proyectos clasificados como nivel 1 relinen una o algunas de las siguientes
caracteristicas:
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Existe una desproporcion entre las areas.

Se desvirtua el modelo STEAM al utilizarse el Arte como reclamo para que las
mujeres se orienten hacia titulaciones STEM.

Las artes no tienen presencia real en la propuesta. Simplemente se incluyen por
su menciéon en la nomenclatura STEAM al referirse al proyecto.

Con frecuencia se utiliza indistintamente STEM o STEAM.

No existe la participacidn de arte educadores o artistas.

Alguna de las disciplinas STEM tiene una presencia desproporcionada frente al
resto. Principalmente ocurre con la matematica, robdtica y electrénica.

Se emplean kits de roboética, recursos didacticos preproducidos u otros
materiales predisefiados que limitan la creatividad de quienes aprenden.

Puede darse una visién estereotipada (vinculada a la manualidad), simplista
(conceptos o ideas excesivamente sencillos para la edad a la que se dirige) o con
prejuicios erréneos sobre lo que es Arte.

El resultado final buscado en el proyecto tiene exclusivamente un caracter
funcional y utilitario, y esta intencién imposibilita desarrollos mas artisticos.
Son proyectos en los que se habla de disefio o decoracién, evidenciando la falta
de comprension sobre la complejidad del Arte y su alcance.

Resultados de proyectos de nivel 2 (medio)

Los proyectos clasificados como nivel 2 retinen una o algunas de las siguientes
caracteristicas:

20

El tema principal no tiene un enfoque artistico o cultural pero el Arte esta
presente.

Los equipos dinamizadores u organizadores no cuentan con personas
especialistas en Educacion Artistica o areas afines de conocimiento o con
formacidn suficiente.

Se considera erréneamente que trabajar de manera creativa ya implica el
abordaje artistico.

Los medios artisticos son empleados tinicamente de forma vehicular y no por el
interés en si mismos. El arte estd puesto al servicio de otras disciplinas o
subordinado al aprendizaje de contenidos propios de la Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria o Matematica.

Utilizan recursos expresivos y comunicativos propios de las artes visuales, pero
no en mas de una fase del proceso. Como por ejemplo la creaciéon de videos
explicativos o el disefio 3D.

Centran el potencial artistico exclusivamente en estimular la motivacion del
alumnado o mejorar la difusion de los resultados.

Confunden la divulgacion cientifica con las funciones especificas del arte.
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Resultados de proyectos de nivel 3 (alto)

Los proyectos clasificados como nivel 3 rednen una o algunas de las siguientes
caracteristicas:

El tema principal permite tener un abordaje de caracter artistico y/o cultural en

equilibrio con las otras disciplinas.

Plantean un dmbito problematico que atraviesa diversas disciplinas, donde el

Arte puede realizar una contribucioén significativa.

Pueden ser proyectos basados en obras de arte, enfocados desde la perspectiva

de creacion artistica o desde la Educacion Artistica. Posibilitan que el alumnado

se familiarice con el arte, lo identifique, lo disfrute o participe activamente en su

creacion. Ademas, posibilitan que los estudiantes asimilen el vocabulario

especifico del ambito artistico.

Promueven la interdisciplinariedad al ser generalmente dinamizados por

equipos conformados por personas con bagajes diferentes. Equipos que incluyen

especialistas, como arteducadores, artistas, expertos en Aareas especificas

(plastica, audiovisual, musical, danza, teatro).

Fomentan la interrelacion entre miembros de la comunidad educativa y otros

colectivos, instituciones y entidades culturales.

Pueden incluir una fase de inspiracién a partir de la percepcion de obras de arte

o productos de caracter cultural, incluso mediante la visita a museos, centros

culturales o el encuentro con artistas.

En estos proyectos, el dominio de una tecnologia especifica nunca es un objetivo

en si mismo.

Permiten aplicar la imaginacion como un medio para explorar nuevas

posibilidades y soluciones a un mismo problema.

Incorporan procesos de creacién colaborativa de calidad.

Conceden especial atencion a la visualizacion de las ideas.

Pueden utilizar recursos expresivos y comunicativos propios de las artes en mas

de una fase del proceso:

© La fase de concepcion requiere de la elaboracién de bocetos, maquetas,
representacion grafica de modelos.

© La discusién y elaboraciéon en equipos implica comunicacién interna
mediante esquemas visuales, dibujos, fotografia.

© Laexposicidn final de resultados se realiza mediante medios artisticos, como
visual thinking, performance, teatro, fotografia, creacion de audiovisuales de
corta duracion, etc.

Otorgan una importancia fundamental al espacio y al contexto donde se

desarrollan.

Facilitan la experimentacidn y la manipulacién al combinar lenguajes y técnicas

artisticas como proceso relevante que trasciende los resultados esperables en si

mismos.

El producto final objetivo del proyecto es de caracter artistico: baile,

performance, teatralizacion, pieza musical, obra audiovisual, instalaciéon artistica

site-specific, escenografia, etc.
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Tabla 1

Proceso de revision y seleccion de proyectos STEAM

Resultados a partir de las biisquedas delimitadas

Primera Busqueda Segunda Busqueda
Publicaciones
Publicaciones encontradas y descartadas descartadas y
; seleccionadas
Categorias Sub- Eliminadas por no Eliminadas
y Palabras total de| corresponder a los criterios por
- Subtotal
clave BS- las de seleccién aparecer en
BS- BS- de las
BS-S DIAL- | cuatro las otras
WOS | ERIC BS- . bases de
NET | bases BS-S BS- BS- DIAL- busquedas datos
de WOS | ERIC NET 0
datos duplicadas
STE.AM 10 90 9 44 153 7 82 8 9 39 8
projects
STEAM
projectsin 11 9 6 143 169 7 6 143 13
education
STEAM 10 296 17 274 597 9 283 4 249 29 16
education
proyectos
STEAM 5 1 1 143 150 1 1 103 11 34
proyectos
STEAMen 14 1 2 86 103 9 1 86 7
educacion
educacion
STEAM 17 4 2 196 219 11 2 162 30 22
metodologia
STEAM en 0 0 2 85 87 2 23 60 2
educacion
STEAM 170 126 4 66 366 168 124 73 1
methodology
STEAM
education 10 15 8 46 79 8 10 6 1 52 2
project
Todas Encontradas en TESEO 9
Diversas
seguin cada Publicaciones en Paginas Web 28
autor
Total 129

Nota. Criterios de elegibilidad: 1. Bases de datos internacionales: WOS, Scopus, Eric y portal
bibliografico Dialnet. 2. Paginas web de proyectos. 3. Ambito nacional (pais: Espaifia), 4. Desde
2008 hasta octubre 2023. 5. Mayor, menor o nula presencia del Arte en la propuesta STEAM

(3 niveles: 3, 2, 1). 6. Descartamos los articulos que no describen proyectos STEAM (sino que
analizan su impacto u otras cuestiones). 7. En abierto.
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Figura 3

Tendencia del niimero de proyectos STEAM desde 2015 hasta octubre de 2023.

Nivel 3 (alto) == Nivel 2 (medio) == Nivel 1 (bajo)
15

10

i \ "~/ 7 /x

VRN

2016 2018 2020 2022

Nota. Elaboracidn propia.

Se observa una evolucién en la oferta de proyectos STEAM desde el trabajo de
Yakman (2008), detectando un aumento significativo hasta octubre de 2023. Con una
tendencia al alza casi constante en los proyectos de nivel 3, con alta presencia de la “A”
de Arte; mientras que para los de nivel medio o bajo la presencia de propuestas es mas
fluctuante. El descenso en el afio 2023 se corresponde con la falta de incorporacién de
proyectos STEAM a publicaciones recientes por tratarse del afio en el que se realiza el
estudio.
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Figura 4

Clasificacién proyectos STEAM y caracteristicas

Clasificacion de los proyectos STEAM

EN FUNCION DEL GRADO DE PRESENCIA Y RELEVANCIA QUE LA A" (ARTE) ADQUIERE

Nivel 3 (alto)

— * Abordaje artistico y cultural
—— * Equilibrio entre disciplinas
—— o Ambito problematico Interdisciplinario
—— e« Promueven la Interdisciplinariedad
—— ¢ Equipos incluyen especialistas
en Arte/Educacion Artistica
—— * Interrelacidn entre comunidad educativa y otros
— * Fase de Inspiraci6n a partir de obras de arte
* Eldominio tecnoldgico no es un fin
I * Imaginacién como medio de exploracién
I * Proceso de creacidn colaborativa
= * Visualizacién de ideas
——* Importancia de espacio y contexto
——* Permiten la experimentacion y manipulacién
L * Producto final de caracter artistico

Nivel 2 (medio)

— * Tema principal sin enfoque artistico o cultural

[ * Presencia del arte a pesar del enfoque no artistico

—— o Equipos dinamizadores sin especialistas en e
ducacién artistica

—— * Falta de formacion en dreas afines al arte

—— « Confusion entre creatividad y abordaje artistico

—— o Empleo vehicular de medios artisticos

—— « Arte subordinado al aprendizaje STEM

—— o Utilizacién moderada de recursos expresivos

y comunicativos de las artes visuales

Uso del potencial artistico solo para mejorar

la motivacion y difusién

Confusion entre divulgacion cientifica

y funciones del arte

Nivel 1 (bajo)

* Disciplinas STEM con presencia desproporcionada.
« Desvirtuacién del modelo STEAM
para atraer mujeres a STEM.
« Falta de presencia real de las artes.
* Uso indistinto de STEM/STEAM.
* Ausencia de arte educadores/artistas.
—— « Uso de kits y recursos preproducidos.
—— * \isién estereotipada o simplista del arte.
* Prejuicios erréneos sobre el arte.
* Resultado funcional y utilitario.
* Obstdculos para desarrollos artisticos.
* Proyectos centrados en disefio/decoracion.

Nota. Elaboracidn propia.
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Discusién
La ambigua denominacién STEAM

La denominaciéon, STEAM se aplica a casi todo y a casi nada que tenga relacién con
la “A” de Artes. Se debe a la comprensién errénea de STEAM y STEM como una
experiencia, ya sea proyectiva o no, que “incluye dos o mas disciplinas conjuntamente
para fomentar las competencias” (Salgado et al., 2020, p. 48). Se comprueba que la
ambigiiedad lleva a que en la literatura cientifico-educativa actual convivan ambos
términos. Ya que no se logra una conciliacién ni unificacion de los diversos conceptos
relacionados (Cedefio et al., 2023). La asociacion indiscriminada de STEM con STEAM
se observa en innumerables repositorios, publicaciones y proyectos que nada tienen
que ver con las Artes (Silva-Diaz, 2022; Duo-Terrén, 2023; Romero-Tena et al., 2020).
Que en realidad no se potencien las artes de ninguna manera o de forma anecdética,
demuestra la dificultad que entrafia incorporar la vertiente artistica, especialmente
cuando los equipos carecen de especialistas en Educacién Artistica. Esto se agrava por
la falta de formacion especializada del profesorado de educacién infantil y primaria
donde “la realidad de la formacion docente que han recibido estas maestras y maestros
con poco conocimiento del contenido de las disciplinas STEAM dificulta que puedan
generar situaciones de aprendizaje en dichos contextos” (Prat & Sellas, 2021, p.11).

Los proyectos con una débil incorporaciéon de la perspectiva artistica pueden
deberse a la falsa percepcion de una facil integracion de las artes en los proyectos
STEAM por la falta de formacion especifica en artes (Ortega-Torres, 2022) y la ausencia
de personas expertas en arte en los equipos organizadores. Sabemos que se requiere
la implicacién de profesionales especializados en las disciplinas artisticas para que un
proyecto pueda considerarse verdaderamente STEAM (Diez et al., 2018). Ademas, se
observa un error muy comun al utilizar STEAM como pretexto o ideologia educativa,
politica y administrativa para aumentar la participaciéon femenina en lo que se
identifican como “titulaciones o carreras STEAM”. Esto se evidencia en proyectos como
“Inspira STEAM, cuyo objetivo es aumentar el interés de las chicas por las STEAM en
educacion primaria [...] y promover las carreras cientificas y tecnoldgicas a través de la
mentoria en grupo llevada a cabo por mujeres profesionales STEAM como modelos de
referencia” (Guenaga et al., 2020, p.273). Se olvida que las carreras con “A” de Artes
han atraido y contindan atrayendo a un elevado nimero de mujeres ya en las etapas
preuniversitarias, como en Bachilleratos de Artes, Bellas Artes, Arte Dramatico, Musica,
Danza, Disefio Grafico, llustracion, Fotografia, etcétera.

Posibilidades de (des)integracion del Arte

Dentro de las posibilidades de integracion del Arte con otras disciplinas, el modelo
STEAM cobra protagonismo en los ultimos afios. Aunque esta creciente presencia
podria avanzar a expensas de opciones mas antiguas y ain relevantes, se debe recordar
que la practica artistica es en si transdisciplinaria e integradora. A menudo, el modelo
STEAM, especialmente en ejemplos que buscan una “educacién STEAM integrada”, se
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justifica en el disefio de proyectos para cada una de las 5 areas. Esto implica abordar
los aspectos epistemolégicos, metodoldgicos, procedimentales, conceptuales,
materiales y constructivos asociados a actividades consideradas exclusivas de cada
disciplina (Ortiz-Revilla, 2020). Esta aproximacidén pervierte el sentido de una
enseflanza-aprendizaje integrador, pues desde este planteamiento cada disciplina
atiende unas cuestiones y excluye otras. No obstante, esto no impide que el
conocimiento experto de cada disciplina pueda establecer un didlogo constante sobre
las necesidades situadas directamente en las competencias de cada area.

Las cuestiones que orientan un proyecto cambian si este nace desde las ciencias,
las tecnologias, la ingenieria, las matematicas o directamente desde el Arte. Cuando el
proyecto no nace de lo artistico, lo que se busca, identifica o asocia como Arte, suele
estar cargado de estereotipos y falta de conocimiento sobre el potencial del area. Una
causa es que tradicionalmente “los contenidos artisticos han sido empleados como
herramienta para mejorar las actitudes hacia la ciencia y las matematicas de
estudiantes mas reacios a ellas” (Ortiz-Revilla, Greca & Meneses-Villagra, 2021, p. 865).
Como solucidn, se invita a artistas y arteducadores a participar en los equipos de
disefio. Cuando el proyecto nace de un didlogo previo entre docentes de diferentes
areas, se percibe una mayor integracion y presencia del arte a lo largo del proyecto
(Sevilla y Solano, 2022), asi como cuando el proyecto surge de artistas y propuestas
como puede ser la creacidn de instalaciones (Basogain et al.,, 2022).

Del analisis resulta que otras areas y disciplinas también presentes en las etapas
escolares (como puedan ser las humanisticas: filosofia, historia, literatura, etc.) tienen
una presencia anecdoética y transversal en algunos proyectos STEAM. Esto es
especialmente notable en casos donde el teatro, la 6pera o lo poético introducen
cuestiones literarias, o bien cuando son necesarias las contextualizaciones historicas
para comprender el origen de algtin invento o tecnologia concreta. Consideramos que,
desde el contexto educador artistico debemos potenciar el modelo STEAM, pero nunca
en detrimento de otras posibilidades de integracion que permitan establecer modelos
alternativos con cualquier area de conocimiento.

El estudio realizado por Ortega-Torres (2022) demuestra, que debido a la
percepcidn de facil integracién de las Artes, o la falta de importancia otorgada a la
relevancia de la disciplina, la implementacién del area artistica dentro de proyectos
STEAM puede fallar en su disefio. La implementacion del enfoque STEAM en el ambito
educativo debe ser asumida por el profesorado del futuro y para ello es preciso
introducir itinerarios formativos con esta perspectiva en la formacion inicial del
profesorado (Lupién-Cobos et al., 2023; Murillo y Ramos, 2023), incluyendo en el
trabajo a docentes expertos en lo artistico.

Prevalencia del ABP STEAM entre otras metodologias
A nivel metodologico, en la literatura analizada y los proyectos consultados, el
modelo STEAM se vincula desde sus inicios a diversas propuestas conectadas con

acciones de ensefianza-aprendizaje integradoras. Segiin Lépez et al. (2021), el modelo
se alinea bien con muchos métodos, especialmente aquellos que son activos y
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colaborativos, como el movimiento maker, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la realidad aumentada y la gamificacion. El
modelo suele articularse también con metodologias o “modas” educativas como el
aprendizaje basado en juegos, el aula invertida o el aprendizaje servicio, densificando
el proceso formativo, perdiendo de vista el valor de las experiencias de aprendizaje por
una excesiva tecnificacion didactica (Ruiz, 2017; Sepualveda y Arévalo, 2023).

Entre todas las opciones, prevalece el uso del ABP, que se perfila como metodologia
optima para el STEAM, pues favorece los procesos artisticos, que requieren una
dedicacion temporal mayor que otras disciplinas. Mientras que el Aprendizaje Basado
en Problemas o las actividades aisladas no ofrecen espacio y tiempo suficiente para el
desarrollo artistico. Cuando las propuestas surgen del propio contexto educador
artistico, el valor del Arte es maximo, incluso asociado a las necesidades pedagogicas,
identificando, por ejemplo, las posibilidades de trabajar metodolégicamente desde el
Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM (Soto y Villena, 2022).

Para resolver las dificultades que entrafia el disefio metodolégico de un proyecto
STEAM, algunas editoriales ofrecen recursos didacticos que se venden como proyectos
listos para ser implementados en las escuelas. Este consumo creciente se impulsa
mediante torneos, otorgando premios y reconocimientos. Sin embargo, en muchas
ocasiones adolecen de un enfoque que reconozca laimportancia del Arte. Los proyectos
STEAM cuyo disefio proviene de un agente externo a los centros educativos
dificilmente pueden responder a las necesidades pedagogicas concretas del contexto
de implantacién. Por lo tanto, es recomendable fomentar la formacién del profesorado
para que sea capaz de disefiar o adaptar las propuestas de manera mas efectiva
(Lupiéon-Cobos et al.,, 2023; Ortega-Torres, 2022).

Inercias STEAM

Una de las inercias identificadas en torno al modelo STEAM es la articulacion de
proyectos en base a la tecnologia digital exclusivamente, reduccionismo reconocido
desde la practica cientifica educativa (Garcia-Carmona, 2020). Esto se atribuye
parcialmente a la literatura generada en torno al modelo y a lo que promueve la
administracion (Freeman et al., 2017) a través de sus publicaciones y programas. Por
ejemplo, el informe Horizon Report: K-12 Edition destaca aspectos como los espacios
maker, la robotica, las tecnologias analiticas, la realidad virtual, la inteligencia artificial
y el internet de las cosas (IoT)” (Silva-Diaz, 2022, p. 25).

En esta linea, donde lo tecnolégico se reduce a lo digital (y por extension, la
ingenieria), una parte significativa de lo etiquetado como STEAM responde a lo que se
ha denominado “Robética educativa” (Raposo-Rivas et al., 2022) o “Robética creativa”
(Soto-Solier et al., 2023). La aparicion del movimiento maker (Pérez & Lopez, 2023;
Sanchez, 2019;) y el interés por potenciar la robética y el pensamiento computacional
desde la etapa infantil (Gamboa y Bosco, 2022) también deriva el modelo STEAM hacia
un inutil “utilitarismo” ya criticado en el modelo STEM (Silva-Hormazabal et al., 2022).
La educacion robética y el movimiento maker son considerados en gran parte de las
experiencias analizadas como elementos clave del enfoque STEAM. Es importante
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sefialar que, en el contexto de las experiencias educadoras artisticas de nivel 3, la
perspectiva tecnoldgica no se limita a lo digital.

Otra inercia es asociar la creatividad al arte, buscando algo que se considera
ausente en la actividad cientifico-tecnolégica: “En este nuevo paradigma, la palabra
Arte puede adquirir tanto un significado estricto (pintura, danza, mdsica...) como un
sentido mas amplio (literatura, filosofia, humanidades...), y parece reivindicar como
aportacion la creatividad” (Domenech-Casal, 2019; citado por Pérez y Lopez, 2023, p.
4). A pesar de la asociacion habitual entre creatividad y disciplinas artisticas, realmente
todas las areas de conocimiento tienen el potencial de contribuir al desarrollo de la
creatividad del estudiante (Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021). Este error afecta a todas las
disciplinas, ya que la creatividad, al igual que la imaginacion, no es exclusiva de lo
artistico; es una capacidad humana como el pensamiento critico. Cada disciplina
moviliza un tipo especifico de creatividad (Pefia et al. 2023).

Conclusiones

Al examinar detenidamente el modelo STEAM a partir de la descripciéon de
proyectos implementados en el contexto espafiol desde 2008 hasta 2023,
comprobamos que su comprensidén y aplicacion son excesivamente variopintas,
dependiendo de quienes estén involucrados, los contextos y las propuestas que se
idean y desarrollan. En respuesta a las preguntas de investigaciéon planteadas, nos
encontramos que, las estrategias empleadas en los proyectos STEAM en relacién con
las artes son igualmente heterogéneas. Ademas, verificamos que los proyectos STEAM
no siempre aprovechan las posibilidades que le ofrece el Arte, a menudo relegando esta
disciplina a un papel subsidiario respecto a las demas.

La A no puede residir dnicamente en la creAtividad, en la imAginacién, en la
presentAcion, en la decorAcion, en la mAnualidad o en la feminidAd. La A de los
proyectos STEAM la debemos encontrar en el Arte en toda su amplitud, de lo contrario
serda STEM. No es tolerable por mas tiempo un nivel bajo o incluso medio de
incorporacion de las artes en los proyectos STEAM. Debe evolucionar con urgencia a
un nivel elevado de presencia de las artes.

Desde la perspectiva de la Educacién Artistica y sus profesionales, se identifica una
falta de modelos de instruccién concretos que valoren las potencialidades y
especificidades de las artes. Esta carencia limita las oportunidades para que los
docentes disefien propuestas STEAM o integradoras con objetivos educativos mas
eficaces, amplios y artisticos. En este sentido, se plantea cémo alcanzar niveles 6ptimos
de incorporacion de las artes mediante:

e Lalimitacion de la denominacién STEAM unica y exclusivamente para proyectos
con presencia real del Arte y del enfoque artistico, refiriéndose en caso contrario
al enfoque STEM.

e La inclusiéon de definiciones claras sobre el arte y la justificacién de su
integracién en proyectos STEAM.

o Elequilibrio entre disciplinas y con contribuciones significativas de cada una de ellas.
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o El fomento de la imaginacién y la creatividad desde todas las areas y no como
una exclusividad propia de las artes.

e Elreconocimiento del conocimiento artistico y sus modos de pensamiento como
valor inherente e irrenunciable de las artes.

e La promocion de proyectos disefiados basandose en obras de arte o productos
culturales (mediante visitas a museos, centros culturales o el encuentro con
artistas), o bien que crean un producto final de caracter artistico o cultural.
Porque ofrecen un contexto tematico suficientemente amplio como para dar
cobertura a contenidos, conceptualizaciones, problemas o retos compartidos por
las distintas areas de conocimiento.

e Ladinamizacién de los proyectos por equipos multidisciplinares en interrelacién
con la comunidad educativa, colectivos e instituciones, donde no falten entidades
culturales, arteducadores o artistas y personas expertas en areas especificas
(plastica, audiovisual, musical, danza, teatro) con formacién suficiente.

e La resolucion de los proyectos por parte del alumnado mediante procesos de
creacion colaborativa.

o El Aprendizaje Basado en Proyectos como metodologia que garantiza los tiempos
formativos y la profundidad que requieren los procedimientos artisticos.

e La visualizacién de las ideas mediante recursos expresivos y comunicativos
propios de las artes en mas de una fase del proceso (concepcidn, discusion y
elaboracién y exposicion final).

e El valor de las experiencias artisticas durante el proceso mas alld de la
funcionalidad y utilitarismo, objetivo principal del producto final.

En resumen, la integracién efectiva del Arte en proyectos STEAM todavia esta
pendiente, debido principalmente a las complicaciones inherentes a la ejecucién de
proyectos interdisciplinarios en cualquier campo, asi como a la falta de comprensién
de las complejidades propias de las practicas artisticas.

Conscientes de las limitaciones del presente estudio, se reconoce la posibilidad de
sesgos en la informacién recopilada. No se han recogido proyectos que, pudiendo
considerarse STEAM, no se han autodenominado como tales ni se han publicado bajo
esta nomenclatura. En el mundo del arte, no siempre se utilizan o precisan categorias
para concebir, producir y defender los proyectos.

Este estudio no solo proporciona una comprensién sobre las tendencias, inercias y
limitaciones actuales, sino que también apunta hacia una direccién futura en la que se
reconozca plenamente el potencial del Arte en la formacion integral del individuo a
través del enfoque STEAM. Aunque STEAM posiciona las artes junto a Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, ;qué sucede con otras areas y disciplinas
también presentes en las etapas escolares, como son las humanisticas: filosofia,
historia, literatura, etc.? Finalmente, desde la perspectiva educativa artistica, se plantea
la cuestion de si debemos potenciar el modelo STEAM en detrimento de otras
posibilidades y necesidades, o si deberiamos abrir este modelo a otras propuestas.
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