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Resumen: Este articulo revisa diferentes propuestas STEAM para Educacién Infantil, con el objetivo
de analizar el papel que juegan en ellas las matematicas. Se organizan las propuestas en tres grupos
de actividades: las que ponen el foco en el pensamiento computacional, las que ponen el foco en la
construccién y la experimentacion, y finalmente, el grupo de propuestas con el foco en el “hazlo tu
mismo”. El andlisis de estas actividades STEAM permite constatar que las matematicas pueden jugar
en ellas un papel instrumental o central, de manera similar al papel que desarrollan las matematicas
en la vida cotidiana. En todas las actividades STEAM examinadas tienen una importancia central tanto
las capacidades matematicas propias de Educacion Infantil: identificar, comparar, clasificar, ordenar,
entre otras; como los procesos matematicos: resolucion de problemas, representacion, comunica-
cidén, conexiones y razonamiento. No obstante, la presencia de las matematicas en las propuestas
STEAM no asegura que el aprendizaje matematico se produzca de manera efectiva, pues este depen-
dera de la gestidon que el adulto desempefie mientras se realiza la actividad. Asi, concluimos que, si
queremos que las actividades STEAM produzcan el aprendizaje matematico esperado, debemos for-
mar a los docentes para asegurar que sepan acompafiar debidamente a sus alumnos en este proceso.
Palabras clave: STEAM; matematicas; educacion infantil; formacidén inicial del profesorado;
interdisciplinariedad.

STEAM IN CHILDHOOD EDUCATION. A VIEW FROM MATHEMATICS

Abstract: This article reviews different STEAM proposals for Early Childhood Education, with the
aim of analysing the role of mathematics. The proposals are organized into three groups of activi-
ties: those focusing on computational thinking, those focusing on construction and experimentation,
and finally the group of proposals with “do it yourself” focus. The analysis of these STEAM activities
shows that mathematics can play an instrumental or central role in them, similar to the role that
mathematics plays in everyday life. In all STEAM activities examined, mathematics has an essential
importance. Mathematics are key in these activities as mathematical abilities in Early Childhood
Education: identifying, comparing, classifying, ordering, among others; but also, as mathematical
processes: problem solving, representation, communication, connections, and reasoning. Howeuver,
the presence of mathematics in the STEAM proposals does not ensure that mathematical learning
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occurs effectively. The mathematical learning will depend on the adult performance while the
activity is carried out. Thus, we conclude that, if we want STEAM activities to produce the expected
mathematical learning, we must train teachers to ensure that they know how to appropriately
accompany their students in this mathematical learning process.

Keywords: STEAM; mathematics; childhood education; initial teacher training; interdisciplinarity.

STEAM EN EDUCACIO INFANTIL. UNA VISIO DES DE LES MATEMATIQUES
Resum: Aquest article revisa diverses propostes STEAM per a Educacié Infantil, amb
lobjectiu d’analitzar el paper que hi juguen les matematiques. Les propostes s'organitzen en
tres grups d'activitats: les que posen el focus en el pensament computacional, les que posen el focus
en la construccio i Uexperimentacio, i finalment, el grup de propostes amb el focus en el “fes-ho
tu mateix”. L'analisi d’aquestes activitats STEAM permet constatar que les matematiques poden
jugar en elles un paper instrumental o central, de manera similar al paper que desenvolupen les
matematiques en la vida quotidiana. En totes les activitats STEAM examinades hi tenen una
importancia central les capacitats matematiques propies de UEducacié Infantil: identificar,
comparar, classificar, ordenar, entre altres; aixi com els processos matematics: resolucié de
problemes, representacié, comunicacid, connexions i raonament. No obstant aixo, la preséncia de
les matematiques en les propostes STEAM no assegura que laprenentatge matemadatic es produeix
de manera efectiva, ja que dependra de la gesti6 que en faci U'adult mentre es desenvolupa
lactivitat. Concloem que, si volem que les activitats STEAM produeixin I'aprenentatge matematic
esperat, hem de formar els docents per assegurar que saben acompanyar els seus alumnes en
aquest procés.

Paraules clau: STEAM; matematiques; educacié infantil; formacié inicial del professorat;
interdisciplinarietat.

Introduccion

El acréonimo STEM y STEAM se han hecho un hueco en el mundo educativo. Naci6é en los afios 90
como una necesidad social para potenciar las vocaciones en ciencias (S), tecnologia (T), ingenieria
(E) y matematicas (M), refiriéndose a las cuatro disciplinas separadamente, y no desde una pers-
pectiva de educacién integrada (Sanders, 2009). En la actualidad, en cambio, cuando pensamos
en educacién STEAM integrada las visiones varian, pero en ellas siempre aparece la concepcién
interdisciplinar de la educacién, el aprendizaje basado en problemas, la resolucién de problemas, el
aprendizaje real y/o el trabajo en equipo.

La presencia de la A en el acrénimo STEAM propone una apuesta hacia la creatividad que,
aunque es una capacidad intrinseca de las disciplinas STEM, se ve reforzada con la incorporacion de
la A ya sea desde su significado mas estricto (musica, pintura, danza, etc.) o mas amplio (bellas ar-
tes, expresion corporal, humanidades) (Yakman y Lee, 2012; Doménech-Casal, 2018). Esta apuesta
por la creatividad es fundamental para la innovacion (Ceschini, 2014).

En el contexto educativo actual se espera que los docentes ensefien de forma que desarro-
llen las habilidades de aprendizaje del siglo XXI en sus alumnos. A pesar de ser diversos los marcos
para el aprendizaje del siglo XXI, y a pesar de sus divergencias, todos coinciden en cuatro compo-
nentes: creatividad, colaboracién, comunicacién y pensamiento critico (Beswick y Fraser, 2019). Los
enfoques integrados STEAM ofrecen un entorno idéneo para desarrollar estas habilidades.
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Existen experiencias que abordan qué es la educacion STEAM en Primaria, mientras que el
numero de experiencias y la fundamentacion de cémo abordarla en Educacién Infantil son meno-
res. Asimismo, el estudio sobre educacion STEAM dirigido al profesorado de primaria y secundaria,
elaborado por Simarro y Couso (2018), identifica cuatro visiones de la educacion STEAM: estética,
globalizada, tecnocentrista e ingenieril. Estas autoras constatan que se trata de visiones que tienden
a priorizar la A (arte), la T (tecnologia), la E (ingenieria) o competencias transversales; y donde las
ciencias y las matematicas se presentan de manera aplicada como herramienta o como contexto.

Por todo ello, en este articulo nos proponemos revisar algunas de las aportaciones de la in-
vestigacion sobre educacion STEAM integrada en Educacion Infantil y recopilar propuestas planteadas
para esta etapa, con el objetivo de revisar el papel de las matematicas en las actividades STEAM para
las primeras edades, un papel que descubriremos clave y transversal. Dicha revision también permitira
revisar el papel del docente para asegurar un aprendizaje matematico rico y adecuado en sus alumnos.

1. STEAM en Educacion Infantil

En este apartado nos proponemos llevar a cabo una breve revision tedrica de la literatura existente acerca
de STEAM, para centrarnos después en los resultados sobre experiencias STEAM en Educacion Infantil. Se
presentan estos contextos como oportunidades para el aprendizaje del alumnado de esta etapa, y también
se analiza la realidad de los docentes para llevar a cabo estas experiencias, no siempre libres de dificultades.

1.1 Una vision desde la investigacion

En el mundo educativo parece no existir una definicion consensuada sobre qué es, cdmo debe refle-
jarse en el curriculum o desarrollarse en el aula la educacion STEAM (Holmlund et al., 2018; Kelley
y Knowles, 2016). Esto puede deberse, segin Doménech-Casal (2018), a que se intenta dotar de
significado didactico y pedagdgico a un término que en realidad es politico. Asi, para este autor, tiene
sentido considerar todos los enfoques didacticos y pedagdgicos que permitan alcanzar los objetivos
STEAM. En este sentido, STEAM no solo es un modelo para la educacion, sino que también es una
forma de abordar la vida (Dziengel, 2018).

La educacion STEAM integrada, en el sentido de Sanders (2009), explora el aprendizaje y la
ensefianza de dos o mas materias o areas STEAM, y/o entre una materia STEAM y una o mas materias
escolares. La integracién en todo caso debe superar la superposicion de disciplinas (English, 2016;
Rennie et al., 2017), es decir, ir mas alla de tratarlas de forma independiente. En base a los estu-
dios sobre el aprendizaje, la integracion de las disciplinas favorece la comprensién de los conceptos
integrados para transferirlos a situaciones nuevas, aunque también puede frenar el aprendizaje por
la excesiva demanda de procesos cognitivos como atenciéon y memoria de trabajo (NAENRC, 2014).

De los resultados de investigacidn se derivan tres implicaciones en el disefio de actividades
STEAM: (i) la integracion de las disciplinas deberia ser explicita y dar soporte a los estudiantes para
construir conocimiento, tanto en las disciplinas concretas como a través de las mismas, (ii) dar so-
porte a los alumnos para un uso adecuado del conocimiento especifico de cada disciplina dado que
el alumnado no siempre utiliza el conocimiento que tiene de cada una en contextos integrados, vy (iii)
tener en cuenta que no siempre mas integracion tiene porqué ser mejor (NAENRC, 2014).
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1.2 La educaciéon STEAM en Educacion Infantil

Si nos centramos en Educacién Infantil, lo cierto es que la educacién STEAM integrada parece tener
mucha relacidn con el proceso de aprendizaje en esta etapa, pues se trata de una edad en la que nos
gusta explorar y experimentar con el entorno (Delarnette, 2018), resolver problemas y comparar
cosas (Sharapan, 2012). Es una etapa donde las nifias y nifios ven el mundo lleno de opciones y
posibilidades infinitas (Jamil et al., 2018).

Existen investigaciones que abordan los beneficios que suponen la participaciéon del alum-
nado de Educacién Infantil en actividades STEAM, en este sentido McClure et al. (2017) sefialan la
correlacidon que existe entre las experiencias STEM integradas y el éxito posterior del alumnado en
las asignaturas STEM.

Muchos docentes de Educacion Infantil parecen tener dificultades para plantear actividades
STEM que cubran las necesidades del alumnado de esta etapa (McClure et al., 2017), de hecho, la
formacion que reciben los docentes de Educacién Infantil, y también en Primaria, se basa poco o casi
nada en las disciplinas STEAM, a diferencia de la formacion que reciben los maestros de secundaria
(Delarnette, 2018). Ademas, en general, se trata de una formacién por contenidos especificos donde
rara vez aprenden a trabajarlos de manera conjunta (Bennett y Ruchti, 2014). Esto conlleva que las
maestras y los maestros de Educacién Infantil puedan sentirse intimidados, inseguros o incluso pue-
dan tener una predisposicidén negativa respecto a la educacién STEAM integrada (Jamil et al., 2018).

Las escuelas de Educacion Infantil y Primaria ofrecen un contexto ideal para generar situa-
ciones de aprendizaje integrado, con periodos de tiempo flexibles para su desarrollo (Russo et al.,
2011). No obstante, la realidad de la formacion docente que han recibido estas maestras y maes-
tros con poco conocimiento del contenido de las disciplinas STEAM dificulta que puedan generar
situaciones de aprendizaje en dichos contextos. Desde el punto de vista matematico, una dificultad
afadida para los docentes de Educacion Infantil en las experiencias STEM y STEAM es la falta de
conocimiento de las progresiones de aprendizaje en matematicas, es decir, del conocimiento de los
objetivos, de la secuencia del pensamiento y de las actividades y estrategias que permiten la pro-
gresion (McClure et al., 2017).

En este mismo sentido, si se espera que los docentes preparen a su alumnado para adquirir
las competencias del siglo XXI, parece imprescindible que ellos mismos posean esta competencia,
un hecho que parece haberse ignorado en gran medida hasta la fecha (Beswick y Fraser, 2019).
Siendo necesario plantearse la importancia de las habilidades que debe poseer el maestro del siglo
XXI (Beswick y Fraser, 2019). En definitiva, como sefialan Simarro y Couso (2018), la vision y el
conocimiento de los docentes es clave, pues es la que tiene mas impacto en las aulas.

2. Actividades STEAM para infantil

Uno de los retos clave al plantear actividades STEAM para Educacién Infantil consiste en describirlas
de manera que no se identifiquen con hacer manualidades (Catchen, 2013). A pesar de que las acti-
vidades STEAM, en la mayoria de los casos, implican construir objetos o experimentar, van mas alla
de las manualidades en su blusqueda por integrar el curriculum de manera transversal.
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Las actividades STEAM que encontramos en las escuelas, en libros especializados, en las
experiencias compartidas por docentes, o en la investigacion son diversas. En este trabajo se han
organizado en tres grupos para poder presentarlas, entendiendo que al ser todas actividades STEAM
tienen aspectos en comun como la interdisciplinariedad, la manipulacion o la experimentacion. La
organizacion que se presenta tiene en cuenta qué aspecto consideramos en este trabajo como foco
principal de la propuesta o en como se presenta la propuesta en las fuentes consultadas. Asi las
propuestas STEAM para Educacién Infantil las podemos agrupar en tres:

e Actividades con foco en el pensamiento computacional. En este grupo situariamos
actividades de robdtica educativa y pensamiento computacional como las que usan
Bee-bots (Ferrada et al., 2019; SteamcCat, 2020), Cubetto (Caguana et al., 2017) o
Scratch]r (Papadakis et al., 2016; Portelance et al., 2016).

e Actividades con foco en la experimentacion y la construccion. Se trata de proyec-
tos interdisciplinarios centrados en la experimentacion y la construccion, propuestas
de proyectos manipulativos para trabajar a partir de la resoluciéon de problemas
(Dziengel, 2018; SteamCat, 2020).

e Actividades con foco en el “hazlo ti mismo” (movimiento Maker). En este grupo en-
contramos los espacios de creacion, los conocidos como makerspaces (Brejcha, 2018;
Graves y Graves, 2016) y la metodologia Tinkering (Simarro, 2019; SteamCat, 2020).

2.1 Actividades con foco en el pensamiento computacional

Los Bee-bots (de TTS), el Cubetto (de Prymo) o el ratdn Jack (de Learning Resources) son tres ejemplos
de propuestas que buscan introducir conceptos de pensamiento computacional en las primeras edades de
una manera practica e interactiva. Es habitual situar este tipo de materiales como propuestas STEAM pues
abordan algunas de las letras del acrénimo: tecnologia (T), ingenieria (E) y matematicas (M).
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Tabla 1. Bee-bots, Cubetto y el ratéon Jack. Fuentes:
(Bee-bots),
(Cubetto), (Jack)
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Se trata de propuestas orientadas especificamente a 3-6 afios, pues no precisan de que
el alumnado sepa leer, solamente requieren de la comprension de los simbolos y la conexion de
esta simbologia con el entorno. Se trata de propuestas manipulativas que invitan a un aprendiza-
je a partir del juego exploratorio. En todas ellas, las matematicas aparecen desde los contenidos:
razonamiento légico (patrones, correspondencias, secuencias temporales), numeracién (conteo),
geometria (lateralidad, orientacion espacial); y, desde los procesos matematicos: la comunicacion
de ideas matematicas, la resolucion de problemas, las conexiones, la representacion y/o el razona-
miento (NCTM, 2000).

En Educacion Infantil existen otras propuestas para introducir a las nifias y nifios en el

mundo de la codificacién, con actividades concretas para edades de 5 a 7 afios como el Scratchlr
, inspirado en el lenguaje de programacién Scratch pensado a partir de

los 8 afios. El ScratchJr es un lenguaje de programacién compuesto por “bloques de programacion”
disefados para parecer piezas de rompecabezas con propiedades visuales que corresponden a sus

propiedades sintacticas.

Mueve al personaje el nimero | Gira el personaje la cantidad | Ejecuta los bloques el numero

de cuadriculas indicado hacia la | indicada en el sentido contrario a | indicado de veces.

derecha las agujas del reloj.

Tabla 2. Muestra de bloques de programacion de ScratchJr. Fuente:

El Scratch]r emplea, como el Beebot, el Cubetto o el ratén Jack, simbologia préxima a las
ideas que representa, pero en cambio, tiene como punto débil el no ser una propuesta manipulativa,
algo esencial para el aprendizaje especialmente en las primeras edades. En cuanto al papel de las
matematicas, vemos que es muy similar en todas ellas. Con una fuerte presencia de la representa-
cion (por ejemplo, al dibujar los circuitos, la simbologia de las acciones), la resolucion de problemas
(por ejemplo, tomando decisiones sobre las acciones a realizar), el razonamiento légico (por ejem-
plo, al entender por qué el Beebot no ha llegado al punto previsto), la numeracién (por ejemplo, al
contar los avances en cada direccidn) y la geometria (especialmente, orientacidn espacial).

2.2 Actividades con foco en la construccion y la experimentacion

En este grupo de actividades STEAM encontramos propuestas de construccién (por ejemplo, cons-
truir un laberinto con canicas y plastilina) o de experimentacién (por ejemplo, a partir del tintado de
papel de cocina con colorante alimentario) con la premisa de que todas ellas involucran interdiscipli-
narmente contenidos STEAM, mediante la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.
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Se trata de propuestas presentes en libros pensados para familias y personal docente. Estos
libros en muchos casos estan disefados para ser facilmente utilizados por los nifios y las nifias, con
un formato que apuesta por las imagenes (dejando el texto en plano secundario) para que éstos
puedan ver los proyectos y aproximarse a ellos sabiendo como se espera que sean (Dziengel, 2018;
Scalzo, 2019; entre otros). También pueden encontrarse en repositorios sobre material STEAM
(como StemCat, 2020), o en las paginas web de escuelas que apuestan por este tipo de actividades.

Son propuestas que buscan despertar la curiosidad en los nifios y nifias para potenciar sus ga-
nas de experimentar, hacer preguntas, predicciones. Son actividades que buscan impulsar un apren-
dizaje que va mas alla de los contenidos al apostar por el pensamiento critico, la potenciacion de la
curiosidad y la creatividad, y la resolucidon de problemas. Sirvan de ejemplo dos posibles propuestas:

e Un laberinto para jugar con canicas. Se trata de una propuesta sencilla
que presenta Dziengel (2018) de manera visual, lo que permite al alumno de Edu-
cacion Infantil, entender facilmente el objetivo de la propuesta. Requiere utilizar
materiales faciles de encontrar: una caja, plastilina, y una canica. La propuesta
para Dziengel (2018) es una actividad de arte (A) e ingenieria (E), que trabaja a
partir de la resolucidon de problemas. Pues en el proceso de disefio serd necesario
probar y modificar elementos que no funcionen. El nifio o nifia debera probar dife-
rentes ubicaciones de las paredes de plastilina y de los parachoques para asegurar
que las canicas se mueven como deben. Por lo que se refiere a la dificultad del
laberinto sera un aspecto que dependera del disefio.

Figura 1. Laberinto de canicas.

Fuente: Propia.

e Teiiir servilletas. Esta actividad se inspira en las propuestas Tie-Dye Towels
(Dziengel, 2018) y Racons d’Art Steam (Sabidd, 2020). Para realizar esta actividad
se precisa papel (servilleta, papel de cocina, papel normal); pintura apta para ninos;
recipientes para la pintura; e instrumentos que permitan pintar (pinceles, pipetas,
esponjas). Es una propuesta que pone en juego la A (arte), la S (ciencias) y la M
(matematicas). Si el material elegido es el papel de cocina (o la servilleta), les pedi-
mos que la doblen por la mitad, seguidamente, que pongan con la pipeta una gota
de cada color una al lado de otra. Lo primero que observaran es como los colores

14
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se mezclan, y al abrir de nuevo la hoja, veremos la imagen simétrica. El nifio o la
nifia descubrird cdmo funciona la capilaridad en una servilleta hecha de celulosa, y
esto le permitira tomar decisiones sobre los colores que quiere combinar y como se
combinan. Los nifios y las nifias pueden preguntarse qué ocurrird si hacemos mas
pliegues, o si en vez de plegar la servilleta en dos rectangulos lo hacemos en forma
de tridangulo. Esta experimentacion con la actuacion del adulto serd lo que aportara
complejidad a la actividad.

En cuanto al papel de las matematicas, se observa en todas las actividades la presencia
tanto de los procesos matematicos (representacion, resolucion de problemas, conexiones y razona-
miento légico), como de los contenidos matematicos (especialmente, patrones, numeracion, medida
y geometria). Asi, si revisamos los ejemplos presentados anteriormente vemos que:

e En el caso del laberinto para jugar con canicas, el papel de las matematicas es
esencialmente instrumental. El hecho de que sea asi no significa que deje de ser
una actividad ideal para promover el aprendizaje de contenido matematico pro-
pio de esta etapa, pues permite profundizar en conceptos matematicos como linea
recta o linea curva, circuito abierto o circuito cerrado, la elaboracion de “caminos”,
entre otros. Asimismo, se promueven los procesos matematicos de resolucion de
problemas y razonamiento, cuando se disefia el “camino” que recorrera la canica;
la representacion del laberinto cuando se elabora el boceto previo en papel; y la
comunicacién de las ideas matematicas durante todo el proceso.

e En la propuesta de tefiir servilletas, el papel de las matematicas no es instrumen-
tal, pues es uno de los contenidos STEAM que parece tratar la propuesta, al ser una
actividad donde se debe plegar un papel por la mitad, entendiéndose como un eje
de simetria, para seguidamente observar la imagen simétrica que se obtiene. No
obstante, la propuesta solo generard aprendizaje matematico si el adulto explicita
las matematicas que se utilizan. Asi, si solo pedimos que plieguen por la mitad sin
dar mayor importancia, o al desplegar solo explicitamos lo bonito o0 magico que es
el dibujo, las matematicas pasan desapercibidas. En cambio, si el adulto (en nuestro
caso la maestra o el maestro) conoce las matematicas implicadas, sabrd acompa-
fiar al alumnado para que vea que, al plegar por la mitad, siempre obtenemos dos
imagenes iguales, y, por lo tanto, estaremos ofreciéndoles la oportunidad de experi-
mentar acerca del funcionamiento de las simetrias. En definitiva, la actividad puede
tener potencial para trabajar las matematicas, pero el adulto es el que permite que
el aprendizaje se desarrolle.

2.3 Actividades con foco en el “hazlo ti mismo” (movimiento Maker)

El movimiento Maker (Do it Yourself) puede concretarse para la educaciéon STEAM integrada en las
primeras edades en los makerspaces, entendidos como espacios de creacidn, espacios fisicos donde
los nifios y las nifias tienen la oportunidad de construir mediante el uso de materiales y herramien-
tas. Espacios que comparten caracteristicas con los talleres, los estudios de arte y los laboratorios
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de ciencias, y permiten a los creadores idear proyectos que integran las diferentes habilidades de
estos espacios (Dougherty, 2013).

Si nos centramos en los makerspace en las escuelas, vemos que para Brejcha (2018) se
trataria de un espacio creativo, un espacio fisico (y temporal) en el que los alumnos crean, juegan,
aprenden a hacer algo nuevo, emprenden desafios, se divierten, exploran, resuelven problemas,
imaginan, construyen, dibujan, escriben, trabajan con las manos, piensan de manera critica, son
persistentes, establecen conexiones con el mundo real y utilizan la tecnologia. Asi pues, los makers-
paces son espacios fluidos, y no hay dos exactamente iguales, pero tienen en comun su busqueda
de un aprendizaje para el siglo XXI (Brejcha, 2018).

Los proyectos de makerspace son proyectos creados con material cotidiano, se usan ele-
mentos reciclados de todo tipo, desde motores de cepillos dentales eléctricos; a materiales co-
rrientes como cajas, cepillos, recipientes de plastico, tapones, plastilina o globos, entre otros. Se
encuentran proyectos que precisan del uso de pequefios motores, y por ello parecen mas centrados
en Educacion Primaria como transformar un cepillo a robot, construir un coche con tapones, una
pila y un pequefo motor, circuitos, etc. Pero también existen proyectos para alumnos de Educacion
Infantil, por ejemplo, construir coches o barcos propulsados por un globo (Graves y Graves, 2016),
son proyectos mas sencillos y accesibles para las primeras edades.

Figura 2. Barco propulsado

por un globo.
Fuente: Propia.

Dentro del movimiento Maker, encontramos la metodologia Tinkering que Simarro (2019)
traduce por “trastear”. El tinkering para algunos autores, como Heroman (2017), seria el pariente
Iudico de la ingenieria; pues la ingenieria se inicia a partir de un problema complejo a resolver:
“Necesitamos un puente para cruzar a la otra orilla”; mientras, que el Tinkering se inicia a partir
de situaciones o problemas mas simples, como: “éQué puedo hacer con este material?” o “¢Cémo
funciona esto?”. Para Heroman (2017), tanto en el movimiento Maker, como en la ingenieria o en la
metodologia Tinkering, el proceso de resolucidon de problemas es clave; ademas, en los tres casos
se usan materiales y herramientas y se desarrollan las competencias de creatividad y resiliencia.
La diferencia esta, segun Heroman (2017), en que el Tinkering usa cosas (“trastea”), mientras que
el Making usa cosas para crear algo (que a veces hacen cosas, 0 a veces solo son divertidas); y en
cambio, la ingenieria “is using stuff to make stuff that does stuff” (Heroman, 2017, p. 4). No obs-
tante, segun estos autores el Tinkering y el Maker se usan a menudo indistintamente.
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Podriamos considerar actividades Tinkering aptas para Educacion Infantil, después de revi-
sar la literatura, proyectos cdmo construir un barco que flote y que pueda transportar a un mufe-
quito tipo lego, disefiar y construir una mascara que se asemeje a un animal para representar un
cuento, construir instrumentos musicales (por ejemplo, un tambor con botellas de plastico), etc.
(Gabrielson, 2013; Heroman, 2017).

En lo que se refiere a las matematicas, en la mayoria de los proyectos Maker o Tinkering
estas juegan un papel acompafiante siendo uno de los instrumentos que permite construir, pero sin
restar presencia al proceso de aprendizaje matematico. En este tipo de proyectos aparecen tanto
los contenidos como los procesos matematicos. Asi, por ejemplo, estos contenidos aparecen cuando
medimos (medida), cuando contamos las piezas que necesitamos (numeracion), cuando organiza-
mos en el espacio los distintos elementos (geometria). Y los procesos matematicos aparecen, por
ejemplo: al tomar decisiones acerca del didametro del tapén adecuado para las ruedas de nuestro
coche (resolucién de problemas), al dibujar o hacer un croquis del objeto que deseamos construir,
o de los pasos que seguiremos (representacion), al explicar porque hemos elegido un recipiente u
otro para conseguir un sonido mas grave o agudo en el tambor (comunicacién matematica), y al
comprobar si condiciona el tamafio, la forma o la masa de los barcos construidos para que floten
(conexiones matematicas). En definitiva, el potencial de aprendizaje matematico esta presente,
quien lo hara posible sera el docente con la gestién que desarrolle de la actividad.

3. Aporte de las matematicas a las actividades STEAM

Llegados a este punto, nos proponemos dar nuestra vision sobre el papel que ejercen las matema-
ticas en la educacion STEAM integrada en Educacién Infantil. El estudio de Simarro y Couso (2018)
sefala el papel instrumental de las matematicas en la visién de la educacién STEAM de los maestros.
Por consiguiente, tiene sentido que desde la didactica de las matematicas se haga un esfuerzo para
investigar, posicionarse y concretar el papel de las matematicas en la educacién STEAM (Simarro y
Couso, 2018), mas alla de una vision puramente instrumental de la misma.

Observamos después de revisar distintas actividades STEAM presentes en la etapa de Edu-
cacioén Infantil que el papel que juegan las matematicas en este tipo de actividades puede ser doble:
instrumental o central (en el sentido, de ser una actividad que claramente aborda un problema o
reto matematico), de manera similar al papel que juegan las matematicas en las situaciones del
mundo real. Para las matematicas, ambos tipos de actividades son oportunidades para su aprendi-
zaje, todo dependera de la gestién que el docente haga de la coyuntura.

Las preguntas del docente para potenciar los aprendizajes matematicos durante una actividad
STEAM son esenciales, tanto si las matematicas aparecen como instrumento como si tienen un caracter
central. Tomemos como ejemplo la actividad del laberinto para jugar con canicas. En dicha actividad pue-
den plantearse preguntas que permiten aumentar los aprendizajes de los alumnos como: ¢Ddnde colo-
caras la tira de plastilina si quieres que la canica avance? ¢Por qué la canica no ha seguido el camino que
querias? éPor donde pasara la canica si la lanzas desde este punto? ¢Qué pasara si inclinas el laberinto a
la derecha? ¢Qué camino seguird la canica roja para llegar a este otro punto? ¢Cudntos caminos diferen-
tes puede seguir la canica? éQué tira de plastilina cambiarias para que la canica pasara por otro lugar?


https://doi.org/10.1344/did.2021.8-20

==== =0 UNIVERSITATo:
HeEE i BARCELONA

En las actividades STEAM integradas, se pone de manifiesto que las matematicas en Educa-
cién Infantil son mucho mas que aprender a contar. El pensamiento matematico incluye comparar,
clasificar, trabajar con patrones o identificar formas. En esta etapa, el lenguaje tiene también una
fuerte importancia en el pensamiento matematico, por ejemplo, al usar las palabras relativas a la
comparacion (mas alto, mas cerca, mas bajo, etc.). Las actividades STEAM pueden ayudar a los ni-
fos y nifias a alcanzar un pensamiento matematico mas complejo cuando estos y estas con la ayuda
de las actividades que les proponemos son capaces de saber que las comparaciones son relativas,
y que algo puede ser mas largo o corto en funcion del objeto con el que comparemos; o, que los
objetos pueden ordenarse de distintas maneras (Sharapan, 2012).

En definitiva, las actividades y situaciones STEAM ofrecen un marco ideal para trabajar en
Educacién Infantil las capacidades matematicas propias de la etapa: identificar, comparar, clasificar,
ordenar, buscar patrones, etc. Y a su vez conseguirlo a partir de los procesos matematicos, pues
son entornos y situaciones que invitan a representar, que necesitan de las conexiones (intra e inter
matematicas), que se desarrollan necesariamente a partir de la resolucion de problemas, y donde el
razonamiento y la comunicacion son necesarios para la elaboracidon de los proyectos.

4. Reflexiones finales

A partir de lo visto en la literatura y en las actividades presentadas, las propuestas STEAM en las
aulas de Educacién Infantil, sean del tipo que sean, ofrecen a los docentes un espacio interdisciplinar
que permite a partir de la resolucién de problemas, dar respuesta a un reto, pregunta, situacion
cotidiana, etc. Son experiencias que a su vez apuestan por una educacién que prepare a los futuros
ciudadanos con habilidades que se consideran esenciales para el siglo XXI como la creatividad, la
colaboracién, la comunicacién o el pensamiento critico (Beswick y Fraser, 2019).

Lo cierto es que los estudios consultados sobre la visién que tienen los docentes del aporte
de las matematicas en la educacion STEAM, especialmente en las primeras edades, parecen dar a
esta disciplina un papel instrumental (Simarro y Couso, 2018). En este trabajo esperamos haber
mostrado otra visién, que pone el foco no tanto en la tipologia de actividades STEAM que se plan-
tean, sino en la formacién de los docentes, inicial y continua. Consideramos que las matematicas,
en todas las propuestas STEAM, sea cual sea su tipologia, ofrecen al docente una excusa, un reto o
una realidad concreta para que puedan abordar conceptos matematicos propios de la etapa con sus
alumnos, mas alla de un uso instrumental de los mismos.

Asi pues, mas que la presencia de las matematicas en las actividades STEAM en Educacion
Infantil, consideramos que tenemos que preguntarnos acerca de la formacién de los docentes de
Educacién Infantil en matematicas. Preguntarnos desde la didactica de las matematicas, cdmo debe-
mos preparar a los futuros docentes de Educacién Infantil, para la realidad de las aulas que apuestan
por propuestas STEAM integradas. Una realidad que demanda docentes que sepan interconectar los
contenidos, que sepan distinguir y potenciar cada materia. Probablemente, mientras en los grados
de Educacion Infantil no haya ninguna asignatura que aborde de manera clara, la educacién STEAM
integrada deberemos ser los docentes de las asignaturas de didactica de las matematicas, los que
deberemos dedicar tiempo para abordar en nuestras aulas ejemplos de actividades STEAM como las
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presentadas; con el objetivo de que los alumnos de los grados de Educacion Infantil puedan, en su
futuro como docentes, obtener el maximo potencial matematico de las actividades STEAM integra-
das en sus aulas.
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