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Resumen

La educacion STEAM responde a la necesidad de innovar en las aulas desde la transversalidad disciplinar,
convirtiéndose en una oportunidad de transformar los procesos educativos en la formacion preescolar. El presente
articulo tiene como objetivo principal caracterizar las tendencias de la metodologia STEAM y la educacion inicial. Se
realizé un proceso de revision sistematica en dos fases: una fase de analisis de estrategias didacticas y una fase de
caracterizacion de categorias emergentes. La investigacion de enfoque cualitativo hizo una busqueda en la base de
datos Scopus con las palabras de busqueda “STEAM AND early childhood education OR educacién infantil” en el
periodo 2014-2023, definiendo el método PRISMA como estrategia y desde criterios de elegibilidad, y determinando
la asociacion entre las categorias STEAM y educacion infantil. Se encontraron 38 documentos, de los cuales 34
cumplen con los criterios de elegibilidad. Se analizaron las tendencias de ensefianza STEAM en educacion infantil, y
se evidencio6 que el uso de estrategias didacticas en educacion infantil relaciona STEAM con el aprendizaje basado en
juegos, el desarrollo de la creatividad, el pensamiento computacional, el arte y la robdtica. Como categorias
emergentes, se encontr6 una fuerte tendencia al estudio de la formacion docente y sus concepciones.

Palabras clave: STEAM, educacion infantil, revision sistematica, interdisciplinariedad, formaciéon docente.

Abstract

STEAM education responds to the need to innovate in the classroom from a cross-disciplinary perspective, becoming
an opportunity to transform educational processes in preschool education. The main objective of this article is to
characterize the trends in STEAM methodology and early education. A systematic review process was carried out in
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Estrategias STEAM en educacion infantil: una revision sistematica

two phases: a phase of analysis of didactic strategies and a phase of characterization of emerging categories. The
qualitative approach research conducted a search in the Scopus database with the search words STEAM AND early
childhood education OR early childhood education in the period between 2014 and 2023, defining the PRISMA method
as a strategy and from eligibility criteria, determining the association between the STEAM and early childhood
education categories. Thirty-eight papers were found of which 34 meet the eligibility criteria. STEAM teaching trends
in early childhood education were analyzed, showing that the use of teaching strategies in early childhood education
relates STEAM to game-based learning, development of creativity, computational thinking, art and robotics. As
emerging categories, there was a strong tendency to study teacher training and its conceptions.

Keywords: STEAM, early childhood education, systematic review, interdisciplinarity, teacher education.

Introduccion

La innovaciéon y la transformacion son de gran
importancia en cualquier escenario educativo actual y
deben potenciar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Relacionando nuevas metodologias y
modelos que orienten la educacion desde la formacion
de competencias necesarias para el siglo actual.

En este panorama, la educacion infantil o preescolar
debe avanzar, reconociendo la importancia que tiene
fomentar bases practicas y tedricas que garanticen una
formacién pertinente y contextualizada. En este
sentido, la infancia representa una etapa ideal para la
adquisicion de nuevos conocimientos y aprendizajes
(Vargas Amézquita, 2010).

Desde un contexto normativo, la educacion infantil o
preescolar es definida como “la ofrecida al nifio para
su desarrollo integral en los aspectos bioldgico,
cognoscitivo, psicomotriz, socioafectivo y espiritual, a
través de experiencias de socializacion pedagogicas y
creativas” (Ley 115 de 1994, articulo 15). Es de gran
relevancia reconocer que, desde cualquier propuesta
encaminada a la poblacion infantil, la educacion inicial
debe transformar el concepto de simple cuidado o
resguardo de la nifiez. Para convertirse en un escenario
en el cual se promueva una enseflanza intencionada,
formativa y de desarrollo de habilidades (Escobar,
2006).

Desde esta mirada, los docentes en educacion infantil
y demas niveles se enfrentan a un reto cada vez mayor:
focalizar la atencidén, motivacion e interés de los
estudiantes usando las herramientas digitales vy
aplicando nuevos enfoques pedagogicos y estrategias
en el aula. En la necesidad descrita aparecen
alternativas como lo es STEAM (ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matematicas).

STEAM es visto por algunos autores como un modelo
educativo (Vladimir-Carbajal, 2022; Salguero Ramos
y Navas-Recalde, 2023), por otros como un enfoque
(Garcia Fuentes et al., 2023; Sanabria-Rangel y
Ospina-Diaz, 2023), e incluso criticado en el proceso

de ensefianza de la ciencia por su conceptualizacion
difusa, su amplio espectro de definicidon y su poca
delimitacion, permitiendo que sean enmarcados como
STEAM gran cantidad de procesos de ensefianza
(Garcia-Carmona, 2020; Ortiz-Revilla et al., 2021).

Independientemente de la postura tedrica desde la que
se asuma STEAM, es el caracter interdisciplinar en el
cual surge tras la preocupacion de los paises para
responder a los grandes desafios del siglo XXI. Esto
evidencia su impacto y pertenencia actual. Asi,
STEAM permite abordajes como la confrontacion a
problematicas ambientales, el desarrollo sustentable, la
competitividad econémica y los avances cientificos y
tecnologicos (Pérez, 2020). Para la presente
investigacion se asume STEAM como estrategia que,
ademas de integrar a partir de la interdisciplinariedad,
permite que el curriculo trascienda de la vision
tradicional (Greca ef al., 2021). Ademas, promueve el
papel del docente facilitador y guia en el aprendizaje
de los estudiantes en la busqueda de un aprendizaje
significativo a través de las preguntas y los
cuestionamientos. A su vez, STEAM como estrategia
permite la participacion, generacion de ideas, y
encamina a los estudiantes en la busqueda de
soluciones practicas a los problemas cotidianos. El
papel del estudiante se basa entonces en una
participacion activa, pero también en un compromiso
con su aprendizaje (Organizacion de los Estados
Americanos [OEA], 2018). Hay que resaltar que
STEAM como estrategia pedagogica enfatiza el
desarrollo del pensamiento critico y sistémico, la
autogestion y la innovacion institucional (Lam-Byrne,
2023). La implementacion efectiva de actividades
STEAM depende entonces en gran medida de la
orientacion y el apoyo del docente (Prat Moratonas y
Sellas, 2021) y el desarrollo profesional de los
educadores (Castro-Campos, 2023).

La integracion de STEAM es una tendencia creciente
como mediacién en el proceso de ensefianza en la
educacion infantil (Pino-Perdomo, 2023), con un
marcado enfoque en la resolucion de problemas del
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mundo real (Berciano et al., 2021; Prat y Sellas, 2021).
Generar estrategias articuladas y transversales como la
propuesta que plantea la metodologia STEAM se
consolida como una posibilidad al brindar a los
estudiantes  un  aprendizaje = pertinente =y
contextualizado a un mundo cada vez mas mediado por
las tecnologias digitales. Alli, la nifiez en edades
tempranas aumenta el contacto con pantallas, juegos
digitales y demds escenarios de accidon que
descentralizan la visién de la ensefianza tradicional y
estatica. Asi, aunque se evidencia el potencial de
STEAM en la educacidén infantil, es necesario
potenciar el campo de la investigacion relacionado
particularmente a las tendencias, estrategias didacticas
y campos emergentes de formaciéon y capacitacion
docente (Ramirez-Galindo y Bernal-Ballén, 2023) que
fortalezcan asi su corpus teodrico y los procesos de
ensefianza (Bailon Aneas et al., 2023).

Es en este sentido contextual y tedrico en el cual se
fundamenta la presente investigacion, que busco
reconocer estrategias formativas e intencionadas en
educacion inicial que se alineen con las necesidades y
el desarrollo de competencias de la sociedad actual.
Para ello, el objetivo principal es relacionar las
tendencias de la metodologia STEAM en educacion
infantil e identificar las estrategias didacticas
empleadas y las categorias emergentes que surgen de
la implementaciéon del modelo STEAM en escenarios
educativos iniciales. Se caracteriza asi las tendencias
de enseflanza y aprendizaje a través de la base de datos
Scopus y herramientas de analisis digitales y propias,
a fin de responder la pregunta: ;cuales son las
tendencias de ensefianza de la metodologia STEAM en
educacion infantil?

Método
Tipo de estudio

El presente estudio parte del campo de la investigacion
educativa, reconocida como un proceso que permite la
resolucion de interrogantes y la busqueda de
conocimientos que favorecen la transformacion de la
educacion a través de diferentes métodos (Navarro
et al.,2017). Asi, la presente investigacion, de enfoque
cualitativo, pretende utilizar tanto la recoleccién como
el andlisis en un proceso de interpretacion que facilite
responder las preguntas de investigacion (Hernandez-
Sampieri et al., 2014). De igual manera, este estudio
tiene un alcance descriptivo, a fin de resefiar ¢
identificar hechos y caracteristicas propios de los
objetos en estudio (Bernal Torres, 2010).

El método de investigacion empleado es la revision
sistematica, a través de la cual se recopilaron y
sintetizaron los hallazgos del estudio, empleando el
método PRISMA desde donde se analizaron los
estudios incluidos, excluidos, recuperados e

Angye Brifiez-Leyton, Erika Jhoana Varon-Gaitan, Felipe Pino-Perdomo

identificados desde conceptos de elegibilidad basados
en el analisis hermenéutico y que cumplieran con la
asociacion entre STEAM y educacion infantil (Page
et al., 2020), para responder la pregunta planteada y
caracterizar las tendencias de educacion STEAM en
educacion infantil.

Muestra

Son documentos correspondientes a los articulos de
investigacion, analizados desde la base de datos
Scopus, empleando las palabras claves o de busqueda
STEAM AND early childhood education OR
educacion infantil; se utiliza la variacion “OR” para
ampliar el rango de documentos. El periodo de
busqueda definido fue 2014-2023, sin discriminar
idioma, ubicacion geografica o autor. La presente
revision se realiza en el periodo comprendido entre
enero y marzo de 2024.

Materiales e instrumentos

Como principal técnica de investigacion se empled la
revision documental, a fin de reconocer los
antecedentes y las tendencias que permitan entender el
fendbmeno  central del estudio (Hernandez-
Sampieri et al., 2014). A través del instrumento de
matriz metodologica se relacionaron elementos como
el titulo del articulo, afio, autor, objetivo, poblacion,
estrategias implementadas o categorias emergentes.

Para el proceso de andlisis de datos, se utilizo el
programa de VOSviewer, a través del cual se exportod
la informacion en formato CSV; adicionalmente, se
empled el programa Atlas.ti, que agrup6é la
informacion desde redes semanticas en funcion de las
estrategias didacticas encontradas, asi como de
categorias emergentes para reconocer las tendencias
STEAM en educacion infantil. Igualmente, se realizo
una categorizacion y analisis hermenéutico de las
categorias, identificando los principales aportes de los
autores.

Procedimiento
Se dividi6 en dos fases:
Fase 1. Revision de tendencias.

Se realiz6 la recoleccion de informacion desde de la
base de datos Scopus, empleando como criterios o
palabras de busqueda los términos STEAM AND early
childhood education OR educaciéon infantil,
incluyendo en la bisqueda tnicamente a los articulos
académicos, sin discriminar idioma, ubicacion
geografica o autor y sistematizando los resultados
desde el método PRISMA. La informacioén encontrada
en la base de datos se exportd en formato CSV de
citacion, resumenes y palabras clase desde el programa
VOSviewer, para generar redes bibliométricas a partir
de la coocurrencia y el afio de publicacion.
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Fase 2. Andlisis de resultados de la matriz
metodologica.

Se emple6 el método PRISMA, categorizando
hermenéuticamente cada documento en dos categorias:
estrategias didacticas y categorias emergentes.
Igualmente, se efectud un andlisis desde la categoria de
estrategias didacticas a través del programa Atlas.ti.

Resultados
Fase 1. Revision de tendencias.

Por medio de la busqueda en la base de datos Scopus,
desde los criterios Article Title, Abstract, Keywords,
empleando las palabras de busqueda STEAM AND
early childhood education OR educacion infantil, en el
periodo establecido, se encontraron en total 38
articulos (n = 38). Cronoldgicamente, los articulos se
dan en la siguiente relacién: afio (numero de
documentos): 2014 (1), 2015 (0), 2016 (0), 2017 (3),
2018 (2),2019 (1), 2020 (4), 2021 (5),2022 (11),2023
(11), y se puede evidenciar que la mayoria de los
articulos han sido publicados en 2022 y 2023, lo cual
muestra un creciente interés por la educacion STEAM
aplicada en poblacién infantil.

En la Tabla 1 se especifica el proceso realizado desde
el método PRISMA, en el cual se determinaron los
criterios de exclusion e inclusion desde la elegibilidad
de articulos acorde su visualizacion y sus criterios de
relacién y poblacidn objeto, proceso a través del cual
se determiné la cantidad de 34 publicaciones para
analizar.

Tabla 1
Proceso de revision sistemdtica
Fase Inclusion Exclusion

Elegibilidad Registros o citas identificadas
del cribado: (n: 0)
Bases de datos: (n=1)
Registros: (n = 38)

Registros o citas cribados: (n
=38)

Publicaciones buscadas para su Publicaciones
recuperacion: (n = 38) recuperadas: (n = 0)

Citas eliminadas antes

no

Publicaciones evaluadas para Publicaciones excluidas:

su elegibilidad: (n = 36)

(n = 2). Razén 1:

no

cumple con los criterios
de relacion STEAM vy

educacion infantil.

Razon 2: la poblacion

objeto no coincide.

Publicaciones
=34)

Inclusion analizadas: (n

Fuente: elaboracion propia.

Consecuentemente, a través del programa VOSviewer,
con un nivel de coocurrencia de minimo dos palabras,
se obtuvieron once palabras de 123 que cruzan el
umbral, informacion determinada en la Tabla 2.

Tabla 2
Coocurrencia de VOSviewer

Keyword Coocurrence Total link
strength

Steam 17 18
Early childhood 9 11
Early childhood 9 9
Education

Stem 7 8
Stem education 7 7
Computational 4 6
Thinking

educational 2 4
Robotics

gender 3 4
Creativity 2 3
Childhood 2 2
education

Young children 2 2

Fuente: adaptacion de datos del programa VOSviewer.

Posteriormente, se generaron los graficos de
coocurrencia obteniendo como resultado la Figura 1
(red bibliométrica de coocurrencia) y Figura 2 (red
bibliométrica de coocurrencia relacionada con el afio
de publicacion).

A laluz de la Figura 1, se encuentran tres clusteres: el
cluster 1 permite identificar la relacion de cuatro items:
educacion infantil, género, STEAM y STEM. El
cluster 2 establece cuatro términos desde la
creatividad, primera infancia, educacion STEAM vy
nifios pequefios. Finalmente, el cluster 3, con tres
items, refiere los conceptos de educacion infantil,
pensamiento computacional y robdtica educativa. Con
base en lo anterior, se puede inferir que, si bien se
relaciona principalmente STEAM con educacion
infantil, aparecen categorias que también tienen
relevancia en aquellas tendencias que estan permeando
la ensefianza STEAM en educacion inicial como son el
desarrollo de pensamiento computacional, la
creatividad y la robotica.

En la Figura 2, se identifica que los términos que tienen
mayor fuerza en las investigaciones STEAM vy
educacion infantil, son los términos o items
predominantes en los trabajos de los lltimos afios que
han tenido relacion con la creatividad y la robdtica
educativa. Se encuentra también el pensamiento
computacional como una de las tematicas y estrategias
didacticas mas usadas, especialmente en 2022. Otro
aspecto relevante es como el concepto de STEM sin
integrar el arte (A) en su interdisciplinariedad, se
encuentra en una red que lo relaciona en
investigaciones cercanas al 2020, mientras que, desde
el 2021, STEAM con la categoria de arte integrado en

I+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X
Volumen 20 nimero 1 enero-junio de 2025 38-56



DE INVESTIGACION
Y DESARROLLO

su metodologia, toma fuerza en las investigaciones
actuales.
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gefider
6% VOSviewer

Figura 1

Red bibliométrica de coocurrencia

Fuente: programa VOSviewer.

young @hildren
steam @ducation educational robotics
childhoodieducation
computatignal thinking
S
creativity early adhood WY‘I
early childhged education
stem

gefider

& vosviewer I

2020 2021 2022 2023

Figura 2

Red bibliométrica de coocurrencia relacionada con ario de publicacion

Fuente: programa VOSviewer.

Adicionalmente, el item relacionado con el género se desarrollo de la creatividad, como la robotica y el

ha convertido en una tendencia en investigaciones pensamiento computacional, se han convertido en
recientes, empero, se puede identificar que tanto el
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aquellas estrategias que se encuentran en mayor

medida en los ultimos afios.

Fase 2. Analisis de resultados de la matriz

metodologica.

emergentes relacionadas con tematicas que orientan la
ensefianza STEAM en educacion infantil. La Tabla 3
analiza las diferentes estrategias  didacticas
encontradas con relacion al autor y su aporte, descritas
a continuacion.

A través de la matriz metodologica se analizaron dos

categorias:

estrategias

didacticas

y

4 (Vartiainen, 2021) Desarrollo
de competencias cientificas

categorias

)

4 (Hunter, 2021) Exploracién e
interaccion con la naturaleza

4 (Espigares et al., 2020) Lidica

y juegos tradicionales
|
x <1 7
4 (Tee, 2022) Juego creativo ya H ,
integrando la ciencia Ve : -, (Gardia, 2022) Impacto de
{ i H juegos comerciales y usos en
.. Vs L ”
' h . . i DEIIEELT 4 (Hapidin et al.. 2020) juego y
49 (Hong, et al. 2020) gradusal, ~— N '=. = e s
diario y de revision constante el i . - _._»| competencia cientifica
| A H AT e

Y s N ) S
Al

z/ % Aprendizaje basado en juegos {1

]I_'_':

%% Aprendizaje por indagacion {1- /' -1} Relacién juego y estética \ :I
Y i a’
- Ve usgda El i
~ sy / '
/ il T8 / ﬁpensamientc computacional {1-
|‘EI Ll G Ll \l“‘tﬁ DUA {1-1} J~-—-—,£S.a;°_a___ ¥% Estrategia didactica {1-10} ____.._..-,*-“s‘mi—---——-' 13
Vs
/ usada, —= = welsada “
v ¥ - Rl A Sea ¥ (Temiz y Cevic,
(&% Creatividad (1-1) ' usagar” 4 % \“ada | 2023
3 ] ” 4 . -~ 2 Potendializador
e V 4 AY S
4 (Erol, et al., 2023) ol y PR usada gada A
!’loce?c y diseﬁ_o de 7 ,l’ \\ //- ﬁ'\ Rl (Camp_cll_o, _202_3)

a == b Musica {1-1} |- P y
por cuentos y ,’ //' \\ : contextos relacionales
creatividad =~ | e 'I /,f' “ -

S T - e ."Il
'/ [22 Resolucién de problemas {1-1} J /-’
/ L

¥ (Kim, 2017) Competencia
cientifica, ciencia y ambiente

"

P

Ve
-

4 (Haatainen y Aksela, 2021)
Potencializacion de las artes
como estrategia de

A

¥ T \d

¥ (Sullivan y Bers, 2018) ¥ (Sung et al., 2023) Relacién

ensefianza Bloques de programacién con habilidades de
1 vocabulario
Figura 3
Red semantica de estrategias diddcticas encontradas
Fuente: programa AtlasTi.
Tabla 3
Matriz de andlisis por categoria: estrategias diddcticas
Estrategia Autor Aporte
didactica
Aprendizaje Espigares - Estos autores emplearon el juego a través de un MPL (microproyecto ludico), identificando al juego
basado en Gamez et al., como un representativo cultural en Jamaica y, por tanto, empleando juegos tradicionales para
juegos 2020 desarrollar aprendizajes STEAM.
Hapidin et al., Se relaciona STEAM en el desarrollo de la competencia cientifica, identificando el juego como un
2020 potenciador para la ensefianza de las ciencias y para la articulacion de las disciplinas STEAM.

Hunter-Doniger,
2021
Vartiainen, 2021

Tee,

Garcia-Fuentes,
2022

Magnusson y
Bédckman, 2023

2022

Este autor enfatiza el uso del juego, la creatividad y la autonomia como constantes para la ensefianza

de STEAM, desarrollando juegos a través de la exploracion e interactuando con la naturaleza.

Este autor relaciona que el juego es un camino hacia la ciencia, y reconoce que no se deben establecer

prejuicios con los nifios como el que son demasiado pequetios para aprender, y promover el juego en
el desarrollo de competencias cientificas como medir, clasificar, hacer observaciones, predecir, etc.
Este autor relaciona el juego creativo integrando la ciencia desde edades tempranas, y obtiene
resultados favorables para la exploracion practica, la formulacion de ideas y la colaboracion,
demostrando que el juego actué como significante para el desarrollo de la creatividad.

Este autor llevo a cabo una investigacion relacionada con el impacto del juego desde los juguetes

comerciales y como estos influyen en la educacion, relacionando su uso en la educacion STEAM en

Espatia.

La investigacion destaco el desarrollo de elementos propios de la metodologia STEAM integrando
juegos y resaltando que estos permiten el desarrollo de actividades estéticas en el aula.
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Pensamiento
computacional

Arte

Robotica

Resolucion de
problemas

Creatividad

Aprendizaje por
indagacion

Cuentos

Musica

DUA como
estrategia para
la inclusion

Gonzalez, 2019

Sung et al. 2023

Campollo-Urkiza,
2023

Haatainen y
Aksela, 2021

Magnusson y
Béackman, 2023

Temiz y Cevic,
2023

Sullivan y Bers,
2018

Gonzalez, 2019

Sung et al., 2023

Kim, 2017

Erol et al. 2023

Kim, 2017

Hunter-Doniger,
2021

Tee, 2022

Erol et al. 2023

Hong et al. 2020

Erol et al. 2023

Campollo-Urkiza,
2023

Wade et al., 2023

Esta investigacion identifica que el pensamiento computacional esta fuertemente relacionado y tiene
que ser trabajado desde la metodologia STEAM, relacionando estas competencias con la robotica en
contextos STEAM.

Estos autores, a través de una investigacion correlacional, identificaron el impacto que tiene el
pensamiento computacional en el desarrollo de habilidades de vocabulario expresivo.

Este autor relaciona el pensamiento computacional desde la generacion de contextos y situaciones de
aprendizaje concretas, destacando el trabajo interdisciplinar para cumplir con este objetivo.

Esta investigacion demostré que los estudiantes se ven mas atraidos hacia las artes que hacia la ciencia
o las matematicas, lo cual demuestra que, al integrar las artes, se podian modificar algunas practicas
culturales y emplearlas como estrategia de ensefianza.

Los autores demuestran como se puede integrar el arte en el desarrollo del pensamiento computacional
a través de la tecnologia digital y las actividades estéticas.

De modo general, esta investigacion fortalecio el concepto de STEAM como potenciador del
aprendizaje con nifios de 6 afios, empleando actividades artisticas y manuales y estableciendo que se
deben exponer a los estudiantes a los campos tematicos STEAM.

Esta investigacion utilizo bloques de programacion para ensefiar a los niflos ingenieria y programacion
a través de la robotica, lo que demostr6 que los estudiantes lograron dominar conceptos y habilidades
y establecer como esto fortalecia las competencias STEAM.

Este autor relaciona el pensamiento computacional con la robdtica, y determina que este ltimo es
mayormente usado para el desarrollo de habilidades tecnologicas y de programacion, lo cual
demuestra que kits de robdtica son mayormente usados en metodologias STEAM.

Esta investigacion empled kits de robdtica para el desarrollo de habilidades STEAM, relacionando la
robdtica con el pensamiento computacional, lo que demuestra un impacto en el desarrollo de la
autorregulacion y el comportamiento social.

En esta investigacion se relaciona la educacion STEAM con la competencia cientifica en la resolucion
de problemas cientificos y del ambiente.

Esta investigacion demostrd que las actividades STEAM, a través del método EDP (Proceso de Disefio
e Ingenieria), fomentan la resolucion de problemas, en compaiia del uso de los cuentos y el desarrollo
de la creatividad.

Se relacioné STEAM con el desarrollo de la resolucion de problemas y la creatividad, empleando el
TTCT test (prueba de pensamiento creativo verbal), lo que demostro resultados positivos en elementos
como la fluidez, el pensamiento abstracto y el fortalecimiento de las inteligencias multiples.

Este autor concluy6 cémo la creatividad debe ser una constante en el trabajo STEAM, pues los niflos
son quienes se convierten en exploradores, creadores y expertos, siendo fundamental dotarlos de un
entorno positivo para ellos.

Esta investigacion relaciona la creatividad con el juego creativo y fomenta la imaginacion en la
realizacion de actividades STEAM, por lo cual es importante desarrollar este tipo de habilidades desde
edades tempranas.

Este autor, empleando el método EDP aplicado con cuentos, favorecio la creatividad de los estudiantes
a través de actividades STEAM.

El autor define que el aprendizaje por indagacion se da de manera gradual y que debe basarse en la
experiencia diaria, por lo que es relevante que los docentes elaboren planes de revision
constantemente.

Este autor trabajé con nifias y niflos de seis afios, y empled los cuentos para el disefio de ingenieria,
lo que demostrd que pueden ser un gran aliado en la ensefianza STEAM y con relacion al desarrollo
de la creatividad y resolucion de problemas.

Esta investigacion, cuya poblacion estuvo conformada por nifias y nifios de 3 afios, emple6 la musica
como herramienta para desarrollar el pensamiento computacional e iniciar los primeros pasos hacia
la programacion.

Este autor relaciona STEAM vy la necesidad de llevar a cabo los ajustes pertinentes para fomentar los
procesos inclusivos en los procesos, especialmente desde el DUA (Disefio Universal de Aprendizaje).

Fuente: elaboracion propia.

I+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X

Volumen 20 nimero 1 enero-junio de 2025 38-56



UNIVERSIDAD I+D Revista de Investigaciones I
DE INVESTIGACION ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X +
¥ DESARROLLO Volumen 20 niimero 1 enero-junio de 2025 38-56 I

Con la identificacion de las estrategias didacticas
empleadas desde el modelo STEAM para la educacion
infantil, se evidencia una fuerte tendencia en la
implementacion de STEAM desde una metodologia de
aprendizaje basado en juegos (Espigares-Gamez et al.,
2020; Hapidin et al., 2020; Hunter-Doniger, 2021;
Vartiainen, 2021; Tee, 2022; Garcia-Fuentes, 2022;
Magnusson y Béackman, 2023); en esta tendencia, se
destacan el juego como potenciador del aprendizaje, y
el juego se debe caracterizar por ser creativo, promover
la exploracion y resaltarlo en la ensefianza de las
ciencias y demas disciplinas STEAM, asi como el uso
de juegos tradicionales, lo que fortalece el aspecto
cultural en la enseflanza de la mencionada
metodologia.

Posteriormente, la segunda estrategia didactica mas
empleada desde la revision realizada refiere a aquellas
actividades dirigidas a promover la creatividad de los
estudiantes (Kim, 2017; Hunter-Doniger, 2021; Tee,
2022; Erol et al., 2023). En esta categoria se
encuentran elementos relacionados con la creatividad
en el desarrollo de la fluidez, pensamiento abstracto y
relacion del uso de cuentos y juegos con el desarrollo
de la creatividad. Igualmente, se destaca el papel de las
nifias y los nifilos como seres creativos y exploradores,
lo cual facilita la implementacion STEAM desde una
perspectiva innovadora. La estrategia de desarrollo de
pensamiento computacional también se encuentra
como las empleadas en la enseflanza STEAM
(Gonzélez, 2019; Sung et al. 2023; Campollo-Urkiza,
2023), relacionando directamente STEAM con el
desarrollo de pensamiento computacional y la
robdtica, a través del componente tecnoldgico, ademas
de relacionar el desarrollo de vocabulario y la
generacion de situaciones de aprendizaje que faciliten
el desarrollo de las competencias digitales.

Una de las estrategias didacticas esta relacionada con
el nuevo modelo STEAM, que integra la A (arte) en su
interdisciplinariedad (Haatainen y Aksela, 2021;

Tabla 4

Matriz de andlisis por categoria: categorias emergentes

Magnusson y Backman, 2023; Temiz y Cevic, 2023),
viendo las artes como un medio de atraer a los
estudiantes a disciplinas como la ingenieria y las
matematicas, e integrando el arte con la tecnologia
digital y el uso de actividades artisticas y manuales
para el desarrollo de la competencia cientifica. El uso
de la robotica en STEAM también se ha consolidado
como una estrategia importante (Sullivan y Bers, 2018;
Gonzalez, 2019; Sung et al., 2023), relacionandose la
robdtica directamente con la enseflanza a la
programacién, y destacando el empleo de kits de
robdtica en educacion STEAM vy su relacion con el
desarrollo del pensamiento computacional. En otro
sentido, la utilizacion de estrategias didacticas basadas
en la resolucion de problemas también se relaciona con
la educacion STEAM (Kim, 2017; Erol et al. 2023),
especialmente asociando STEAM con la ensefianza de
las ciencias y la ingenieria y la resolucion de problemas
del entorno desde una perspectiva medioambiental.

En menor medida, el aprendizaje por indagacion
(Hong et al. 2020) es también una de las estrategias
didacticas empleadas desde la educacion STEAM, que
resalta la necesidad de basar las experiencias en la
cotidianidad y las vivencias diarias.

Por otro lado, el uso de cuentos (Erol ef al., 2023)
como estrategia, se relaciona a su vez con el desarrollo
de la creatividad, incluso con la ensefianza de la
ingenieria, lo que proporciona una perspectiva desde la
literatura para la ensefianza de STEAM.

La musica (Campollo-Urkiza, 2023) como estrategia
didactica STEAM logra impactar en los estudiantes de
edades mas cortas, y se convierte en un método para la
ensefianza de la programacion.

Finalmente, el disefio universal de aprendizaje (DUA)
relacionado con STEAM como estrategia permite
identificar la necesidad de articular la inclusioén
educativa con las practicas y actividades relacionadas
con la inclusion y la diversidad.

Categoria Autor Aporte
Formacion y Jamil et al. Estos autores relacionan de manera general las creencias de los docentes frente a la educacion STEAM,
concepciones 2018 cuyas concepciones varian desde las creencias y la ubicacion, por lo cual es necesario alinear la formacion
docentes docente con las competencias y los valores del siglo XXI.

Esta investigacion demostro que los docentes enfatizan mucho en la educacion cientifica en STEAM, pero
Monkeviciene estan dejando de lado otras disciplinas, por lo que es fundamental el desarrollo profesional de los docentes

et al., 2020 para que puedan ejecutar propuestas basadas en este modelo.

Hong et al., Estos autores destacan la importancia de elaborar planes de ensefianza basados en el ciclo: borrador-
2020 prueba-revision, permitiéndoles organizar sus clases STEAM y darles mayor confianza.

Shaw et al., Se exponen las visiones de los docentes frente al programa Innovative Learning Environments (ILE), y se
2021 concluye la necesidad de la confianza, el didlogo y el trabajo colaborativo como docentes para construir

nuevos aprendizajes.
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Necesidad de
involucrar
STEAM en las
politicas
publicas

Perspectivas de
género

Importancia del
papel los padres
en los procesos
dela
metodologia
STEAM

Uso de STEAM
en el desarrollo
de la
competencia
cientifica

Los nifios como
especialistas del
manejo de las
tecnologias

STEAM no
siempre esta
siendo
relacionada con
los intereses de
nifias y nifios

Cabello et al.,
2021

Sit, 2022

Leoste et al.,
2022

ElSayary
etal., 2022

Silva-
Hormazébal y
Alsina, 2023

Ortiz et al.,
2023

Alghamadi,
2023

Chuong et al.,
2023

Jamil et al.
2018

Garcia-
Fuentes et al.,
2022

Areljung y
Giinther-
Hanssen,
2022

Haas et al.,
2022

Kim et al.,
2023

Hapidin et al.,
2020

Vartiainen,
2021

Romero-Tena
etal., 2022.

Ngetal.,
2022

Relaciona la importancia de implementar estrategias STEAM desde diferentes programas para docentes
en formacion, lo que demostré como el mayor interés y compromiso de los estudiantes se centra en
actividades practicas y en el trabajo con diversos materiales y entornos.

Esta investigacion capacitd y entrend a docentes para llevar a cabo propuestas STEAM, en las que es
crucial la planeacion de los métodos, medios y material.

Estos autores examinaron dos cursos de formacion STEAM para docentes, con diferente duracion, lo que
demostré que hay mayor compromiso en los cursos de largo plazo y ello favorece las habilidades o
competencias digitales.

Esta investigacion concluy6 que los docentes en formacion que manejaban herramientas digitales tuvieron
mejor rendimiento en las competencias STEAM, y la creatividad e innovacion en las propuestas fueron
determinantes para el uso de tecnologias.

Se destacaron las percepciones docentes frente a las dificultades que tienen los docentes al no conocer la
metodologia STEAM, pero quienes tienen una actitud propositiva, por lo que es necesario formar a los
docentes para que logren planear eficientemente actividades STEAM.

A través de un estudio de caso, se descubrio que los docentes reconocian diferentes obstaculos cognitivos
y logisticos en la ejecucion de la metodologia STEAM, por lo cual es necesario optimizar esas
concepciones, y detectar una relacion positiva entre el nivel de formacion del docente con su concepcion
de educacion STEAM, promoviendo la capacitacion docente.

Esta investigacion relaciona las concepciones positivas de los docentes por ensefiar STEAM desde edades
iniciales, lo que demostré que a pesar de que los docentes conocian de manera general qué es STEAM, se
identificaron limitaciones en la integracion de estrategias, en las que los mismos docentes refirieron la
necesidad de formarse para la implementacion de STEAM.

Esta investigacion se realizo con estudiantes de educacion infantil, quienes se autocalificaron como
futuros docentes con las habilidades necesarias para aplicar educacion STEAM en nifos en edad
preescolar.

Ademas de relacionar las concepciones docentes, destaca la necesidad de articular STEAM con las
politicas publicas y la formacién docente, por lo que es importante que los docentes mas jovenes puedan
fomentar la ensefianza efectiva de STEAM.

Esta investigacion se centra en la politica publica que rige la educacion infantil en Espafia, y se destaca la
necesidad de articular el modelo STEAM desde la normatividad, puesto que se ha hecho mayor énfasis
en las ciencias, mas no en la tecnologia o ingenieria.

Estos autores relacionan que STEAM tiene un trasfondo de exclusion de género, en el que las disciplinas
STEAM son relacionadas acorde a las funciones de hombre-mujer y en la que la educacion STEAM esta
dejando de lado la poblacion infantil y se enfoca en una poblacion mayor.

Esta investigacion relaciona el impacto que tiene para los procesos académicos el apoyo de los padres de
familia, especialmente en la educacion a distancia (pospandemia), en la cual se definen unos papeles de
padres e hijos, y como STEAM permite integrar el uso de las tecnologias en educacion infantil.

Esta investigacion, llevada a cabo en un marco de estudiantes con una desventaja econdmica, destaca el
papel de los padres desde un panorama donde la escasez de recursos y las pocas oportunidades dificultan
los procesos STEAM.

Estos autores destacan como la ciencia integrada en STEAM influye en las competencias cientificas,
especialmente mediadas a través del juego.

Esta investigacion destaca que los nifios pequefios tienen habilidades para aprender STEAM, potenciando
sus competencias cientificas, en las cuales se mencionan el hacer observaciones, medir, clasificar, predecir
y sacar conclusiones.

Destaco el impacto que ha tenido en el desarrollo de nifias y nifios el uso constante de medios tecnologicos
como el televisor, los teléfonos inteligentes y las tabletas, por lo general empleadas con fines de
entretenimiento, pero siendo relevante integrar este conocimiento con la metodologia STEAM, la cual
permite integrar las tecnologias en la educacion.

Estos autores reconocen que STEAM estad tomando fuerza en educacion infantil, pero no esta siendo
relacionada con los intereses de nifias y nifios, reconociendo ademas el potencial de STEAM, en el que
las clases sean personalizadas y a través de experiencias significativas.

I+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X

Volumen 20 nimero 1 enero-junio de 2025 38-56



Estrategias STEAM en educacion infantil: una revision sistematica

Esta investigacion relaciono el desarrollo de pensamiento computacional y la robotica desde STEAM con
el fortalecimiento del vocabulario expresivo y la interaccion, lo cual evidencié un aumento positivo de la

Estos autores relacionan el componente inclusivo, y destacan la importancia de la exposicion temprana a

Impacto de Sung et al.,

STEAM en la 2023

autorregulacion autorregulacion y el comportamiento social.
yel

comportamiento

social

Inclusion Wade et al.,

educativa 2023

la educacion STEAM, pero identifican la necesidad de emplear ajustes curriculares desde un disefio

universal de aprendizaje (DUA), proporcionando multiples medios de representacion, accion y expresion

en actividades STEAM.

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 4 describe las categorias emergentes halladas
relacionadas con la ensefianza STEAM en educacion
infantil. Se identificaron nueve categorias emergentes.
La mayor tendencia de estas categorias son las
investigaciones dirigidas a la formacion y comprension
de las concepciones docentes (Jamil et al., 2018;
Monkeciviene et al., 2020; Hong et al., 2020; Shaw
etal., 2021; Cabello et al., 2021; Sit, 2022; Leoste
et al., 2022; ElSayary et al., 2022; Silva y Alsina-
Hormazébal, 2023; Ortiz et al., 2023; Alghamadi,
2023; Chuong et al., 2023), identificando la
importancia de formacion, capacitacion y desarrollo
profesional docente, destacando la necesidad de una
evaluacion continua y en la cual se establezcan
medidas de confianza y autonomia para que los
docentes ejecuten actividades STEAM, promoviendo
la formacion y el desarrollo de competencias digitales,
creatividad e innovacion.

En menor medida, se evidencia la necesidad de
involucrar STEAM en las politicas publicas (Jamil
et al., 2018; Garcia-Fuentes et al., 2022, articulando
STEAM con las normativas propias de cada territorio,
para establecer unas directrices claras frente a la
aplicacion de este modelo y la formacion de docentes.

Otra de las categorias identificadas es la importancia
del papel de los padres en los procesos de la
metodologia STEAM (Haas ef al. 2022, Kim et al.,
2023), impacto que reside desde el apoyo de los padres
para el desarrollo cognitivo y de actividades
académicas, hasta el impacto econémico que ejercen
los padres en la educacion de sus hijos.

Por otro lado, el uso de STEAM en el desarrollo de la
competencia cientifica se ha descrito como una
tendencia desde las estrategias didacticas (Hapidin
etal., 2020; Vartiainen, 2021), a partir del
reconocimiento de la influencia de la ciencia en el
desarrollo de las competencias l6gico-cientificas, en el
que STEAM permite a los estudiantes desarrollar
habilidades basicas para la formulacion de proyectos y
comprension de la realidad.

Otra categoria menos frecuente de las investigaciones
actuales son las perspectivas de género (Areljung y

Giinther-Hanssen, 2022), en las que se destaca que
existen papeles marcados en la ensefianza STEAM,
especialmente en actividades como la ingenieria.
Ademas, se relaciona que la poblacion infantil se ha
dejado a un lado, enfocando STEAM en poblaciones
mayores.

La categoria de los nifios como especialistas en el
manejo de tecnologias (Romero-Tena et al., 2022)
hace referencia al impacto que tiene para la educacion
del siglo actual el desarrollo de habilidades tempranas
en niflas y niflos para el manejo de medios
tecnologicos, por lo cual es importante vincular
STEAM en el aprovechamiento de estas habilidades.

Otra categoria encontrada es la relacion STEAM e
intereses de nifias y nifios (Ng et al., 2022), en la que
se evidencid que no se estan reconociendo aquellos
intereses de los estudiantes en la formulacion de
actividades STEAM, por lo que es fundamental
contextualizar las edades y etapas de estos.

La categoria del impacto STEAM en la
autorregulacion y comportamiento social (Sung ef al.,
2023), permite destacar que esta metodologia no
solamente se relaciona con el desarrollo de
pensamiento légico matematico o cientifico, sino que
a su vez se relacione con el desarrollo del lenguaje, el
vocabulario expresivo, la interaccion social y el
establecimiento de pautas para el comportamiento y
trabajo grupal.

Finalmente, la categoria de inclusion educativa (Wade
et al., 2023), relaciona el componente de inclusion en
la metodologia STEAM, propuesta desde una
estrategia didactica de Disefio Universal de
Aprendizaje, que es una herramienta de inclusion
educativa que demarca un panorama diferente para la
educacion STEAM en una perspectiva de derechos
para las personas con trayectorias diversas de
aprendizaje y discapacidad.

Desde este analisis, a través del programa Atlas.Ti, se
relaciond la categoria “categorias emergentes” para
generar redes semanticas de informacion; la Figura 4
muestra este resultado.
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Figura 4

Red semantica de categorias emergentes encontradas

Fuente: programa AtlasTi.

incorporacion del arte en el modelo, el desarrollo de la
creatividad, la alineacion de propuestas como el
aprendizaje basado en juegos, el pensamiento
computacional y la robética, entre otros.

A manera de sintesis, la Figura 5 caracteriza los
resultados obtenidos, determinando las tendencias,
estrategias didacticas y categorias emergentes que
relacionan STEAM con educacién infantil, desde la
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Figura 5

Mapa conceptual de sintesis de resultados

Fuente: elaboracion propia

Discusion

STEAM se identifica como una metodologia de
ensefianza interdisciplinaria o estrategia metodoldgica
que permite atender las competencias del siglo XXI,
articulando aprendizajes basados en las ciencias,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. Ahora bien,
se puede cuestionar si STEAM debe ser definido como
un modelo o como un enfoque.

Para responder a lo anterior, es importante reconocer
que la concepcion de STEAM como un modelo
educativo, desde la concepcion de diversos autores
como Vladimir-Carbajal (2022), Salguero Ramos y
Navas-Recalde (2023); y Mesa et al. (2023), se
relaciona con la versatilidad de STEAM. Esta permite
la creacidn de estrategias, metodologias y enfoques de
ensefianza en si mismos y la posibilidad de alinear
propuestas curriculares encaminadas incluso a areas
distintas a STEAM como los idiomas, ademas de su
pertinencia para la educacion en linea y el como se ha
integrado desde los sistemas educativos. Esta vision
permite reconocer STEAM desde la amplitud de su
naturaleza, la metodologia e interdisciplinariedad que
lo caracteriza y desde su origen como respuesta a las
necesidades del mundo actual (Pérez, 2020). Sin
embargo, a la luz de la teoria pedagdgica y de los
modelos educativos, aun debe recorrer un largo camino
teorico y de fundamento epistemoldgico para ser
considerado un modelo (Ortiz Ocafia, 2013),
enmarcandose por sus caracteristicas en el modelo
constructivista.

Por otro lado, STEAM definido como un enfoque
educativo (Benites y Barzallo, 2019; Garcia-Fuentes
et al., 2023; Sanabria y Ospina, 2023; Caro, 2023),
centraliza a STEAM desde las particularidades de su
enseflanza, es decir, enfatiza la metodologia,
estrategias y elementos didacticos relacionados con el
papel activo del docente, participativo y curioso del
estudiante, las rutas y los retos que encaminan los
proyectos desde su metodologia y el como debe
enseflarse; en otras palabras, permite definir STEAM
en las aulas, donde los papeles definidos determinan un
aspecto fundamental para ser concebido como un
enfoque educativo, pues mas alla de su
interdisciplinariedad, consta de unas caracteristicas
valiosas para la transformacion educativa. Sin
embargo, las caracteristicas antes mencionadas lo
acercan a un enfoque tecnologico propio del modelo
constructivista (Papert, 2000; Burbules, 2012), mas
que un enfoque propiamente dicho.

Desde la investigacion realizada, se puede relacionar
STEAM como una metodologia, la cual cuenta con una

gran variedad de aplicaciones basadas tanto en el
trabajo transversal por areas o disciplinas, como desde
las estrategias que ofrece para los docentes y que
permiten la innovacion educativa, empoderando el
papel del alumno y transformando la educacion
tradicional, lo cual es una oportunidad de renovacion
desde la educacion infantil.

Es importante resaltar que asumirlo como metodologia
no desmerita su valor educativo. En los Gltimos afios,
han surgido diferentes tendencias las cuales pretenden
involucrar a la poblacion infantil desde edades
tempranas en la adquisicion de estos aprendizajes,
reconociendo la importancia de dar a la educacion
infantil un enfoque distinto al simple cuidado o al
juego libre, implementando diversas estrategias
didacticas y estableciendo rutas metodoldgicas
encaminadas a la formacion integral.

En otro sentido, es importante contrastar los resultados
obtenidos con investigaciones que anteceden el
presente estudio, las cuales obtuvieron resultados
semejantes a los expuestos anteriormente. La
implementacion de STEAM desde propuestas
ejecutadas con pequefias poblaciones y empleando el
uso de modelos activos de ensefianza tales como el
constructivismo y metodologias como el aprendizaje
activo, el aprendizaje basado en proyectos y el
aprendizaje basado en juegos, resaltando el desarrollo
de la creatividad en la educacion actual promueve la
autonomia e innovacion en sus practicas (Rojas et al.,
2022; Tarazona, 2021; Argiiello et al., 2020)
Igualmente, la implementacion de la metodologia
STEAM desde la primera infancia representa una
oportunidad de transformacion e innovacion educativa,
elemento reforzado tanto por las investigaciones
antecedentes, como en aquellas identificadas desde la
revision sistematica.

Ademas de las fuertes tendencias de STEAM desde el
aprendizaje basado en juegos, la creatividad y la
robética, asi como las categorias emergentes que
reflexionan sobre la necesidad de formacion y
concepciones docentes en educacion STEAM. Es
relevante mencionar el aporte que relacionan algunos
autores frente al uso como una metodologia que
permite atender a la inclusion educativa, que es
aplicada en estudiantes con trayectorias diversas de
aprendizaje, como el trastorno de espectro autista
(Pérez Palacios y Castillo Barreto, 2023), trastorno de
déficit de atencion e hiperactividad (Albarracin y
Florez, 2021) e investigaciones semejantes (Wade,
et al, 2023), por lo cual es una categoria en crecimiento
en el campo educativo.
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Conclusiones y comentarios

Los resultados de la presente investigacion demuestran
la importancia y el impacto de implementar nuevas
metodologias de ensefianza como STEAM desde la
educacion infantil. Esta tendencia ha tenido un
crecimiento en los ultimos afios, reconociendo el
potencial que representa implementar actividades
necesarias para la formacion de competencias del siglo
actual, articulando diversas disciplinas.

Asi, el docente debe enfrentarse a nuevos retos frente
al manejo de esta metodologia desde su didactica, la
cual se entreteje a la luz de las preguntas: ;qué
enseflar?, ;como ensefar?, y ;qué clase de personas se
desea formar? En este marco, es importante reconocer
que, si bien se reconoce STEAM desde su innovacion
e impacto positivo en el aula, ha generado una
preocupacion desde las percepciones docentes frente a
su implementacion, relacionada con la necesidad de
formacion, el temor o la desconfianza en los docentes
y los recursos didacticos necesarios para ello. Por esto,
se destaca la necesidad de vincular la investigacion en
la praxis docente, en la busqueda constante de nuevos
enfoques, practicas y estrategias didacticas que
permitan innovar y transformar el proceso de
enseflanza y aprendizaje, relacionando los nuevos
papeles del alumno y el maestro, con los que STEAM
aporta al docente la posibilidad de enfocar su
ensefianza al  desarrollo de  competencias
contextualizadas en un mundo globalizado, asi como
la oportunidad de impactar positivamente en el
desarrollo de los estudiantes desde un trabajo
interdisciplinar, el cual ha tenido resultados relevantes
desde las investigaciones analizadas.

De igual manera, resulta significativo identificar que,
desde la educacion infantil, la metodologia STEAM se
relaciona fuertemente con el desarrollo de la
creatividad, en especial desde la integracion del arte en
la interdisciplinariedad del modelo, reconociendo al
arte como una actividad consustancial al desarrollo
infantil (Camargo et al., 2014). Asimismo, se
identificaron diferentes estrategias didacticas tales
como el aprendizaje basado en juegos, el desarrollo de
pensamiento computacional y la robdtica. Estas
tematicas, adaptadas a la poblacion objeto, tendran un
gran significado en los procesos de aprendizaje desde
edades tempranas.

Lo anterior, en términos didacticos, favorece el
reconocimiento de STEAM como un aliado para la
generacion de propuestas educativas y el cual responde
a las preguntas que orientan la didactica: como, qué y
por qué enseflar, orientando, integrando y
sistematizando la evolucién constante de la practica
educativa a la luz de las problematicas evidenciadas
(Abreu et al., 2017), que, en relacion con STEAM,
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surgen del desarrollo de competencias alineadas con la
sociedad actual.

En términos pedagdgicos y metodoldgicos, STEAM se
orienta desde una ensefianza activa, participativa e
intencionada, en la cual los proyectos educativos
transversales  favorecen y  reconocen  las
particularidades y exigencias del siglo actual,
determinando el papel guia del docente y el papel
participativo, investigador y comprometido del
estudiante. De esta manera, STEAM permite abordar
situaciones problema que se presentan en el aula o en
el ambiente y representa nuevos alcances desde los
procesos de inclusion en el aula. Se brindan
alternativas que orienten su practica pedagdgica asi al
docente, sin desconocer la libertad de creacion,
ejecucion e implementaciéon de propuestas que
respondan a la necesidad de innovacion y
transformacion educativa.

En funcion de lo anterior, es fundamental incorporar
las directrices de la educacion inicial desde el
desarrollo y la atencion integral, con los elementos de
la metodologia STEAM, generando asi propuestas
acordes con las edades, los intereses y las capacidades
de los estudiantes, sin limitar sus posibilidades,
empero, sin sobrepasar sus habilidades cognitivas,
sociales y cientificas.

Finalmente, es posible concluir que la tendencia de
estudio frente a las concepciones y formacion docente
en el uso del modelo STEAM, no solamente esta dada
en la necesidad de implementar el modelo en las aulas,
sino de realizarlo de manera apropiada, en la que
existan conocimientos tedricos y practicos para la
ejecucion de propuestas con educacion infantil.

Para facilitar la alineacion de nuevas metodologias
desde educacion infantil, se reconoce la necesidad de
implementar una regulacion normativa a través de la
construccion de politicas publicas que relacionen
metodologias como STEAM desde edades iniciales,
para ser incorporadas como estrategias activas de
ensefianza, orientando a los docentes en su praxis.
Asimismo, los elementos didacticos y pedagdgicos que
constituyen la metodologia y que permitan su
afiliacion al sistema educativo.

Finalmente, lo encontrado en la presente investigacion
busca promover y facilitar el crecimiento exponencial
de los aprendizajes desde la interdisciplinariedad,
relacionando elementos como la inmersion tecnologica
a la que estan expuestos nifias y nifios desde edades
tempranas y la necesidad de generar espacios de
socializacion y trabajo colaborativo. Alli, se pueden
desarrollar competencias alineadas con las ciencias, la
tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas, sin
limitar la poblacion infantil al juego libre y a una labor
de cuidado, puesto que representa un escenario y etapa
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ideal para llevar a cabo experiencias y aprendizajes de
gran utilidad para el resto de su vida.
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