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Resumen: 

 

La siguiente investigación, se relaciona con la implementación de un proyecto interdisciplinar 

STE(A)M (Science, Technology, Engineering, Art y Mathematics) en centros educativos de 

Educación Primaria, los cuales están insertos en contextos vulnerables de la ciudad de Granada. 

El trabajo con los estudiantes se realiza según la metodología IBSE (Inquiry-Based Science 

Education), la cual se sustenta como una forma de enseñanza de la ciencia basada en la 

indagación guiada por parte del tutor, en consonancia con la adquisición, manipulación y 

experimentación de las prácticas científicas. Esta metodología, además es vista como una 

herramienta para generar en los estudiantes diversas competencias científicas, tecnológicas y 

ciudadanas necesarias para enfrentar los diferentes cambios experimentados por la sociedad, a 

consecuencia de los rápidos avances tecnológicos y globalizados. Fundamental resulta la 

introducción del arte (A) en los aprendizajes de los estudiantes, al comprender e introducir 
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representaciones de modelos artísticos a través de la ciencia y la matemática, como elementos 

del currículo formal de educación, conjuntamente con un énfasis en la reducción de la brecha de 

género en temas relacionados con las áreas STEAM, junto con facilitar e introducir nuevas 

tecnologías y lenguajes de programación en niños y niñas. La continua desconexión entre las 

experiencias previas de los estudiantes y las clases de STEAM, influiría en que ellos descarten la 

elección por estas disciplinas. Lograr la integración y motivar a los estudiantes a experimentar en 

estos conocimientos, es uno de los objetivos fundamentales del proyecto.  

A través de esta propuesta educativa, que desarrolla un enfoque de enseñanza de las ciencias, el 

arte, las matemáticas, y la tecnología de forma integrada con énfasis en sus aplicaciones en el 

mundo real, se desarrollaran diversas estrategias STEAM, específicamente al incorporar la 

robótica dentro de sus propuestas en el aula, mediante la utilización del robot Mbot de Makeblock 

a través del proyecto de investigación denominado “CISOGRA-Robotics” (Ciudad Sostenible 

Granatensis-Robotics) en el que se pretende que los estudiantes puedan mejorar su conocimiento 

y dominio teórico y práctico de los contenidos de asignaturas tan importantes como matemáticas y 

ciencias, enriqueciendo las competencia científico-matemática y aumentando el interés por estas 

áreas de conocimiento, cada vez más importantes para nuestra sociedad, y por tanto para su 

futuro.  

La metodología es cuantitativa; la actitud se evalúa mediante instrumentos diseñados ad hoc por 

medio un pre-test y pos-test, también cualitativa, considerando instrumentos para el registro de las 

sesiones (diario de campo) y las entrevistas semiestructuras a los estudiantes y sus profesores. 

Dentro de las principales conclusiones está el fortalecimiento de las disciplinas STEAM con el 

trabajo directo en aula, integración de elementos científico-tecnológicos como herramientas para 

enfrentar problemas de la vida real con un enfoque interdisciplinario. Potenciar el trabajo y 

desarrollo de respuestas a situaciones en grupos de trabajo, reflexionando sobre lo aprendido y la 

toma de decisiones para superar los desafíos.   
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