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El Ministerio de Educacion ha liderado una serie de
proyectos con esta metodologia.

CON “A” DE ARTES:

Método STEAM
impulsa la creatividad
y la innovacion en las

aulas

Este enfoque educativo fomenta el desarrollo
de habilidades interdisciplinarias que seran
cada vez mas necesarias para desenvolverse

en la sociedad digital.

TRINIDAD VALENZUELA V.

Desde hace algunos afos, un
nuevo método ha venido incor-
poréndose y afianzandose en el
mundo de la educacion. Ya no
solo se habla de STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y mate-
méticas, por su sigla en inglés),
sino también de STEAM, con
"A" de artes, un enfoque orien-
tado al desarrollo de competen-
cias del siglo XXI. La integracion
de las artes en el marco de las
disciplinas cientificas fomenta
la creatividad y la innovacion,
permitiendo que los estudian-
tes apliquen el pensamiento cri-
tico y la resolucién de proble-
mas.

"En la educacién profesional
Yy universitaria, los cambios cu-
rriculares han fomentado la in-
terdisciplinariedad en éreas co-
mo inteligencia artificial, roboti-
ca, biotecnologfa y disefio digi-
tal. La inclusion del arte en
estos programas ha sido esen-
cial para abordar problemas tec-
nolégicos desde perspectivas
creativas e innovadoras”, afir-
ma Alejandra Canales, miembro
de la mesa Desafios Futuros de
la Educacion, de la Fundacion
Encuentros del Futuro (FEF), y
directora de Innovacién Educa-
tiva en HOLISTIK Consultores.

Claudia Jana, miembro de la
mesa Desafios Futuros de la
Educacién y gerente de Educa-
cion KODEA, senala que en es-
tos momentos esté en discu-
sién una actualizacion curricular
que se implementara en 2026,
por lo que “desde ya las institu-
ciones educativas pueden de-
sarrollar una estrategia que in-
corpore lo nuevo de la propues-

ta curricular: competencias digi-
tales en contexto de IA,
ciudadania digital, colaboracion,
comunicacién, pensamiento
critico, creatividad, sustentabili-
dad, etc.”.

OBSTACULOS

El Centro de Innovacion del
Ministerio de Educacion ha lide-
rado una serie de proyectos con
enfoque STEAM, como "“Prota-
gonistas del Cambio”, en el que
se integran aprendizajes de dife-
rentes asignaturas con desafios
delentorno, paraencontrar solu-
ciones de forma colaborativa.

"Entre los equipamientos
tecnolégicos que se utilizan se
cuentan tablets, cdmaras digita-
les, micréfonos de estudio, te-
16n para superponer video digi-
talmente, microscopio-lupa di-
gital e impresoras 3D, entre
otros, para la creacién de mate-
riales y recursos audiovisuales
que apoyen el desarrollo de los
proyectos”, detalla Martin C&-
ceres, director del centro.

Pero aplicar este método en-
frenta obstaculos. Segun Ale-
jandra Canales, entre los princi-
pales retos estén la necesidad
de capacitar al profesoradoy “la
falta de infraestructura adecua-
da y de recursos didacticos.
Muchas escuelas, especial-
mente en zonas rurales o de
menores recursos, no cuentan
con laboratorios equipados con
tecnologia suficiente para desa-
rrollar proyectos que fomenten
la creatividad y el pensamiento
critico”, dice. Para superar esta
limitacion, ahade, las institucio-
nes han establecido alianzas
con empresas y organizaciones
no gubernamentales para obte-
ner financiamiento y recursos.

La falta de infraestructura adecuada y de
recursos didacticos son algunos de los

desafios que enfrenta el sistema chileno
para implementar el enfoque STEAM.




