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MANUAL STEAM: DE LA INSPIRACIÓN A LA ACCIÓN 

¡Bienvenidos! Esta guía está destinada a todas las personas que trabajan con jóvenes de entre 18 y 

30 años. Mostraremos cómo integrar ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas (STEAM) 

en contextos de aprendizaje no formal. Nuestra misión es ayudar a los educadores a introducir la 

ciencia a la juventud de manera interesante, innovadora y práctica. Queremos que los jóvenes 

puedan pensar de forma crítica, generar soluciones innovadoras y convertirse en ciudadanos 

activos. 

1. ¿Por qué hacemos STEAM? 

El mundo está cambiando rápidamente. La tecnología evoluciona, y necesitamos personas capaces 

de resolver problemas, colaborar y utilizar herramientas digitales. 

 En las escuelas y organizaciones, la ciencia y las artes se están integrando cada vez más. Esto 

contribuye al desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI. 

STEAM une diversos campos del conocimiento. Nos enseña a ser creativos y a aplicar la ciencia a 

problemas reales. Creemos que todas las personas merecen la oportunidad de participar, sin 

importar su género, ingresos o procedencia. 

Este documento refleja los valores de la Unión Europea en cuanto a inclusión, igualdad, 

sostenibilidad y aparticipación. Mostraremos cómo STEAM puede beneficiar a las comunidades, 

por ejemplo, a través de iniciativas de preservación del medio ambiente. 

2.  ¿Qué descubrirás en este manual? 

En primer lugar, definiremos términos básicos como STEM, STEAM y STREAM. Aprenderemos 

sobre los métodos científicos y cómo ayudar a los jóvenes a pensar como científicos. También 

hablaremos sobre el aprendizaje experiencial, que consiste en aprender haciendo y reflexionando 

sobre lo aprendido. 

Abordaremos estrategias específicas como Design Thinking/Pensamiento de diseño (un enfoque 

creativo para la resolución de problemas) y Ciencia Ciudadana. También trataremos sobre 

herramientas digitales, la realización de experimentos, las medidas de seguridad y cómo reducir 
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riesgos durante la ejecución de actividades. Al final de cada capítulo se incluye un breve resumen 

para ayudar al lector a conectar los temas. El manual también proporciona ejemplos reales, 

infografías útiles y consejos prácticos para trabajar con jóvenes en contextos reales. 

Este material está dirigido a todas las personas que trabajan con jóvenes, incluyendo educadores, 

formadores, profesionales del ámbito juvenil y organizaciones. Su objetivo es fomentar la 

combinación de ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas (STEM) con las artes (A), a lo que 

llamamos STEAM. 

3. ¿Qué esperamos conseguir? 

Deseamos promover el aprendizaje creativo, el pensamiento científico y la inclusión de todos los 

jóvenes, independientemente de sus capacidades o procedencia. El propósito es animarles a 

explorar, experimentar y desarrollar una mayor conciencia de su entorno. 

4. ¿Qué contiene el manual? 

✔ Explicaciones básicas de los conceptos STEM y STEAM. 

✔ Actividades prácticas que ya han demostrado ser efectivas en el trabajo con jóvenes. 

✔ Tecnologías digitales, como las simulaciones PhET, que permiten a los jóvenes aprender 

por sí mismos cómo funciona la naturaleza. 

✔ Ejemplos de cómo integrar conceptos científicos en el arte y en herramientas digitales. 

✔ Consejos para adaptar las actividades al grupo con el que se esté trabajando. 

5. ¿Por qué es importante STEAM? 

En un mundo que cambia rápidamente, necesitamos jóvenes que sean curiosos, creativos y capaces 

de utilizar la tecnología. STEAM les ayuda a desarrollar precisamente esas habilidades. 

6. ¿A quién está dirigido este manual? 

✔ Trabajadores juveniles y formadores que deseen incorporar STEAM en su labor. 

✔ Docentes que busquen enfoques novedosos de enseñanza. 

✔ Instituciones culturales, escuelas y bibliotecas interesadas en actividades 

multidisciplinarias. 
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✔ Jóvenes que disfruten de la tecnología, el arte y deseen generar un cambio en el mundo. 

7. ¿Cómo utilizar este manual? 

El manual está redactado de forma sencilla y directa, utilizando herramientas y ejemplos concretos. 

Puede servir de inspiración para crear talleres, iniciativas y actividades que combinen la ciencia 

con la creatividad. 

8. Nota para educadores sobre el uso adecuado del lenguaje científico 

Al trabajar con jóvenes en temas de STEM, la forma en la que explicamos las cosas es importante. 

Palabras como STEM o STEAM pueden resultarnos familiares, pero pueden ser confusas para 

quienes no tienen formación en ciencias. Por eso utilizamos un lenguaje básico y cotidiano. 

Introducimos los temas técnicos de forma progresiva y con ejemplos. Por ejemplo, en lugar de 

decir “hipótesis experimental”, podemos decir “una suposición que vamos a poner a prueba” y 

luego explicar qué significa el término hipótesis. 

Si trabajamos con un grupo que tiene distintos niveles de conocimientos previos, utilizamos 

comparaciones y ejemplos de la vida real para ayudar a que todos comprendan mejor. Adaptar el 

lenguaje no significa simplificar en exceso las ideas: los jóvenes pueden aprender temas complejos 

cuando se presentan de forma clara y atractiva. 

Usamos el humor, planteamos preguntas y fomentamos el diálogo. Si alguien malinterpreta algo, 

no es un problema; al contrario, es una oportunidad para el aprendizaje compartido y la 

conversación. 

Nuestra misión es hacer que la ciencia sea accesible y fascinante para todos. Esto fomenta la 

confianza y la curiosidad en las personas jóvenes. 

 

  

Antes de cada sesión o taller, piensa cómo explicarías este concepto a un amigo que no esté 

interesado en la ciencia. 
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1. CREATIVIDAD + CIENCIA = LA EDUCACIÓN STEAM DEL FUTURO 

¡Bienvenido al mundo de STEAM! Este es un espacio donde la ciencia, la tecnología, la ingeniería, 

las artes y las matemáticas se encuentran, promoviendo tanto la creatividad como el 

aprendizaje.Este manual está diseñado para jóvenes de 18 a 30 años. Nuestro objetivo es ayudarles 

a desarrollar las habilidades necesarias para el siglo XXI a través de actividades prácticas que 

conectan las herramientas digitales con la cultura. 

Hoy en día, muchas personas carecen de comprensión en las materias STEM, por lo que escuelas 

y organizaciones buscan métodos innovadores de enseñanza. La idea detrás de STEAM es 

combinar el trabajo científico con el arte, al mismo tiempo que se desarrollan los diversos talentos 

que los jóvenes necesitarán en el futuro. Por esta razón, existe un creciente interés en la educación 

STEAM en toda Europa. La Unión Europea promueve iniciativas que integran la ciencia y el arte 

con el fin de motivar a los jóvenes a pensar de manera crítica y generar ideas novedosas. 

Programas como el Espacio Europeo de Educación y Erasmus+ buscan garantizar que todos los 

jóvenes tengan acceso a una educación de alta calidad. Asimismo, destacan la importancia de las 

competencias STEM y STEAM, tanto para desenvolverse en el mundo laboral como para afrontar 

la realidad tecnológica actual. 

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas) es una evolución del 

modelo clásico STEM. Al incorporar las artes y el diseño, enriquece la experiencia de aprendizaje, 

haciéndola más creativa y atractiva. 

 

Además de la expresión STEAM, ocasionalmente utilizamos STREAM. STREAM incluye la 

lectura (*Reading) como una habilidad fundamental, lo que resalta la importancia del lenguaje y 

la comunicación en los temas científicos. En este manual emplearemos los términos STEM, 

STEAM y STREAM según la situación, pero siempre con la intención de conectar diversas 

disciplinas. 

STEAM es una estrategia educativa que combina ciencia, tecnología, ingeniería, artes y 

matemáticas para formar a los jóvenes en un futuro que requiere habilidades 

transdisciplinarias. 
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Este manual se basa en las investigaciones más recientes y en las mejores prácticas. Hemos 

utilizado una variedad de materiales, incluidos estudios y manuales europeos (por ejemplo, STEM 

Volunteer Handbook, Learning Through Citizen Science y STEAM in 21st Century Education). 

Nuestro objetivo es ofrecer recomendaciones claras y bien fundamentadas. 

Los conceptos presentados en este manual se basan en el aprendizaje experiencial, es decir, 

aprender haciendo y descubriendo. Los jóvenes no son receptores pasivos, sino participantes 

activos. Junto con la teoría, ofrecemos ideas y ejemplos prácticos para llevar a cabo tareas que van 

desde pequeños experimentos hasta proyectos de investigación en el mundo real. 

También promovemos el valor de la inclusión. La ciencia y la tecnología afectan a nuestra 

sociedad, y todas las personas deben poder contribuir, independientemente de su género, origen o 

situación económica. Nuestro objetivo es motivar a que más jóvenes mujeres y jóvenes de grupos 

subrepresentados participen en STEM. Por ello, todos los ejercicios de este manual fomentan la 

igualdad, el trabajo en equipo y el respeto a la diversidad de opiniones. 

Este manual está diseñado para guiarte paso a paso, desde las ideas fundamentales hasta los temas 

más avanzados. Comenzamos aclarando qué son la ciencia, STEM, STEAM y STREAM, qué 

significa tener alfabetización científica y por qué es importante. Luego, abordamos metodologías 

de trabajo, que incluyen design thinking, ciencia ciudadana y experimentación. También 

discutimos cómo identificar y corregir conceptos erróneos comunes entre los jóvenes. 

Los capítulos posteriores abordan temas más complejos y ofrecen consejos sobre cómo planificar 

tus propias actividades y evitar posibles dificultades. Cada capítulo concluye con un pequeño 

adelanto del siguiente, garantizando un flujo claro y continuo a lo largo del contenido. 

Esperamos que este manual te resulte útil mientras exploras el mundo de STEAM. Comencemos 

revisando juntos los primeros temas principales. 

1.1. Conceptos que impulsan STEM 

Para interactuar de manera efectiva con los jóvenes en temas STEM, es necesario comprender los 

conceptos fundamentales que sustentan este enfoque. Estas ideas nos ayudan a organizar las 
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actividades de forma más eficaz, transmitir conocimientos y motivar a los jóvenes a explorar y 

crear. Hemos elaborado un mapa conceptual para presentar los términos clave que impulsan el 

pensamiento y la aplicación de STEM. 

Figura 1. Mapa conceptual de los términos básicos de STEM 
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Source: Authors 

  

El mapa de ideas representa los términos básicos utilizados al abordar STEM y al trabajar con 

jóvenes. Cada frase forma parte de un panorama más amplio, vinculado al aprendizaje, la 

exploración, la creatividad y las habilidades digitales. Este mapa nos ayuda a comprender cómo el 

pensamiento científico se relaciona con la experiencia, la tecnología y la sociedad. Los términos 

están organizados por temas para facilitar su comprensión y aplicación práctica. 

1.2. Cómo leer, aprender y actuar con este manual 

Esta herramienta puede utilizarse para buscar o recomendar productos que te resulten interesantes. 

Las actividades están pensadas para personas de 18 a 30 años, aunque también pueden adaptarse a 

otros grupos de edad. 

Proponemos que el primer paso sea realizar un estudio teórico para determinar si existen 

diferencias entre los jóvenes. Después, se pueden probar las actividades de manera práctica. La 

presentación es interactiva: escribe tus ideas, planifica tus actividades y colabora con otros. Como 

educadores, podéis convertiros en innovadores y diseñadores. 
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¿Qué significan STEM, STEAM y STREAM? ¿Qué es el programa STEAM y cómo fomentamos 

el intercambio de conocimientos? Las respuestas se ofrecerán en el siguiente capítulo, junto con un 

panorama de cómo estas ideas han evolucionado en Europa y en el resto del mundo, así como por 

qué son esenciales para los jóvenes. 
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2. STEM, STEAM Y STREAM: HERRAMIENTAS PARA UN ENFOQUE 

DE APRENDIZAJE INTEGRADO 

El enfoque STEAM integra ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas en proyectos 

colaborativos. En lugar de aprender cada materia de manera independiente, las conectamos, tal 

como ocurre en la vida real. Los problemas del mundo real no se limitan a una disciplina concreta, 

y el aprendizaje tampoco debería hacerlo. 

Figura 2. Aplicando STEAM para resolver un problema ambiental 

.  

Source: Authors 
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El gráfico del enfoque STEAM muestra cómo las diferentes disciplinas interactúan para generar la 

"gran imagen". De esta manera, aprendemos tanto la teoría como su aplicación. Aprendemos a 

colaborar, comunicar y pensar de forma creativa. STEAM no es una materia nueva, sino un método 

de aprendizaje. Un proyecto artístico, por ejemplo, puede enseñarnos principios científicos, 

mientras que una tarea de ingeniería puede ayudarnos a desarrollar nuestro sentido estético. Este 

método es más atractivo y significativo para los jóvenes. Según investigaciones, esta estrategia 

ayuda a los jóvenes a volverse más activos y estar mejor preparados para la adultez. En el 

aprendizaje STEAM, es fundamental entender no solo qué significa algo, sino también por qué es 

importante. Por ejemplo, no solo resolvemos problemas matemáticos, sino que también creamos 

una obra artística que responde a sonidos. En este enfoque, aprendemos tanto la teoría como su 

aplicación práctica. 

STEAM fomenta la innovación, ya que el aprendizaje es más que simplemente obtener las 

"respuestas correctas". Al incorporar las artes, creamos un espacio para nuevas ideas y 

perspectivas. Los jóvenes con talentos diversos pueden contribuir de diferentes maneras. Una 

persona puede destacar en dibujo y diseño, mientras que otra se destaca en análisis de datos y 

cálculos. Todos tienen la oportunidad de demostrar su conocimiento y aprender a trabajar en 

equipo. 

Combinar información de diferentes áreas es a menudo lo que lleva a la innovación. Eso es 

precisamente lo que hacemos en STEAM: enlazamos conceptos dispares para crear nuevas 

soluciones. Al incluir las artes, cambiamos el enfoque de simplemente resolver problemas técnicos 

a un pensamiento creativo centrado en las necesidades humanas. 

STEAM debe ser accesible para todos. Históricamente, los campos STEM han excluido a algunos 

grupos, incluyendo mujeres, minorías y personas con discapacidades. Por eso es crucial fomentar 

un ambiente en el que todos se sientan bienvenidos. Las actividades STEAM pueden adaptarse a 

diversos talentos y niveles de experiencia. Esto se conoce como flexibilidad y distinción. Según las 

normas europeas, la educación STEAM debe ser equitativa, inclusiva y culturalmente sensible. 

En este capítulo, hemos analizado los conceptos principales de STEAM. En la siguiente sección, 

discutiremos el método científico y la alfabetización científica como las bases de una enseñanza 

STEAM efectiva. 
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3. CÓMO ENTENDER Y COMUNICAR LA CIENCIA A LOS DEMÁS 

El método científico es un proceso para descubrir nueva información o verificar lo que ya sabemos. 

Está compuesto por diversos pasos que nos permiten aprender basándonos en la evidencia. 

Figura 3. Pasos del Método Científico 

 

Source: Authors 

 

Es crucial que otras personas puedan replicar nuestro experimento y obtener resultados similares. 

Esto demuestra que nuestros hallazgos son confiables. El método científico nos enseña cómo hacer 

preguntas, recolectar evidencia y sacar conclusiones a partir de los datos. 



 

14 

3.1. Por qué es importante la alfabetización científica y cómo fomentarla en los jóvenes 

Hoy en día, escuchamos mucho sobre ciencia y tecnología, como el cambio climático, 

enfermedades y productos "milagrosos". Los jóvenes deben entender qué es verdadero y qué no lo 

es. Para ello, necesitarán conocimientos científicos. 

La alfabetización científica es entender cómo funciona la ciencia y ser capaz de tomar decisiones 

fundamentadas. Los jóvenes que son científicamente alfabetizados pueden reconocer la diferencia 

entre la verdad y la desinformación. Por ejemplo, si alguien afirma que la Tierra es plana o que las 

vacunas son peligrosas, sabrán cómo hacer las preguntas correctas: ¿Quién hace esta afirmación? 

¿Existe alguna evidencia? ¿Ha sido evaluada por otros expertos? 

Este tipo de alfabetización permite a los jóvenes protegerse de la desinformación. Las noticias 

falsas se difunden rápidamente en las redes sociales, pero los usuarios con conocimientos 

científicos son menos propensos a confiar en ellas. 

La juventud que recibe una educación científica puede tomar decisiones que influyen en la sociedad 

en su conjunto, como aquellas relacionadas con la salud, la energía y la protección del medio 

ambiente. Reconoce que el consenso científico es más que un simple acuerdo; es un conjunto de 

evidencias reconocido por la mayoría de los especialistas. Esta juventud es también menos 

propensa a creer en teorías de la conspiración. 

Al trabajar con la juventud, nos encontramos con frecuencia con creencias que ya han adoptado—

quizás en la escuela, en internet o en casa. Estos malentendidos no pueden corregirse únicamente 

hablando. Necesitamos utilizar experimentos y ejemplos reales. Por ejemplo, si alguien cree que 

los objetos más pesados caen más rápido, podemos realizar un experimento en el que se dejen caer 

dos objetos de diferente peso desde la misma altura y se midan los resultados. La juventud observa 

por sí misma lo que realmente sucede, y esto transforma su perspectiva. 

Según las investigaciones, muchas personas mantienen creencias falsas. Por ejemplo, más de la 

mitad de los adultos en Estados Unidos cree que los seres humanos y los dinosaurios coexistieron, 

lo cual es incorrecto. Solo alrededor de un tercio está de acuerdo en que los seres humanos 

evolucionaron mediante la evolución. Estos mitos no desaparecen por sí solos; debemos abordarlos 

activamente a través de la educación y el debate. 
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La alfabetización científica implica comprender cómo funciona la ciencia. La ciencia no es un 

conjunto de hechos permanentes. El conocimiento varía a lo largo del tiempo. Los científicos 

pueden no estar de acuerdo, pero buscan y utilizan evidencias para llegar a conclusiones comunes. 

La duda es positiva cuando nos ayuda a comprender más; esto se conoce como escepticismo 

constructivo. El negacionismo, en cambio, aparece cuando alguien rechaza las evidencias sin 

justificación. 

Es fundamental mostrar a la juventud que la ciencia está viva y en constante crecimiento. Debemos 

animar a la juventud a plantear preguntas y pensar críticamente. Preguntas como «¿Cómo lo 

sabemos?» o «¿Podemos comprobarlo?» reflejan un conocimiento científico. 

3.1.1. ¿Qué significa esto para nuestro trabajo con la juventud? 

Nuestro propósito es promover la alfabetización científica entre la juventud a través de actividades. 

⮚ Explicar cómo sabemos algo. 

La ciencia no solo explica qué es algo, sino también cómo se descubrió. Tomemos el siguiente 

ejemplo: «Esto se descubrió midiendo, observando, comparando…». 

⮚ Fomentar el pensamiento crítico. 

Pedimos a la juventud que explique sus afirmaciones, recopile pruebas y verifique fuentes. Los 

talleres nos permiten analizar publicaciones en la web y comprobar la veracidad del material. 

⮚ Mostrar curiosidad. 

Si no sabemos la respuesta a una pregunta, busquémosla juntos. Así aprendemos a obtener 

información precisa. Mostramos que está bien no saber; lo que importa es saber cómo 

investigar. 

⮚ Hagamos que la ciencia sea relevante en su vida cotidiana. 

Hablemos de química a través de los alimentos, de física a través del deporte y de matemáticas 

a través del dinero. Cuando la juventud percibe que la ciencia está presente en todo su entorno, 

es más probable que la comprenda y la valore. 
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⮚ Utilizar la ciencia ciudadana. 

Involucrar a la juventud en iniciativas reales les permite comprender mejor la ciencia y formar 

parte de la comunidad científica. 

Nuestro objetivo es preparar a la juventud para un mundo en el que tendrán que tomar decisiones 

relacionadas con la ciencia, como qué estudiar, a quién votar o qué comprar. 

3.1.2. Ejemplo del método científico en el aula 

Un grupo de jóvenes decidió investigar una afirmación que leían con frecuencia en las redes 

sociales. Querían saber si los gamers, es decir, las personas que juegan a videojuegos de manera 

habitual, tienen reflejos más rápidos que quienes no juegan. En lugar de aceptar esa opinión sin 

verificación, optaron por plantear una pregunta científica y realizar su propio estudio. 

 Primero formularon una hipótesis. Anticiparon que la juventud que juega a videojuegos de manera 

regular tendría tiempos de reacción más rápidos que quienes no lo hacen. A continuación, diseñaron 

un experimento para poner a prueba esta hipótesis. Utilizaron un método sencillo y accesible: la 

prueba de la regla, que mide cuántos centímetros cae una regla antes de que una persona la atrape. 

Algunas personas también emplearon una prueba informática para estimar el tiempo de reacción 

en milisegundos. 

Los participantes se dividieron en dos grupos: quienes jugaban a videojuegos con frecuencia y 

quienes no. Se aseguraron de que todas las pruebas se llevaran a cabo en condiciones comparables 

con el fin de obtener los resultados más fiables. Midieron y registraron los resultados de cada 

participante. 

Tras recopilar la información, comenzaron el análisis. Calcularon el tiempo de reacción promedio 

para cada grupo y compararon los resultados. Descubrieron que, en promedio, los gamers 

reaccionaban algo más rápido, pero la diferencia no era significativa. Concluyeron que, si bien su 

investigación indicaba que jugar a videojuegos se asocia con reflejos ligeramente más rápidos, era 

necesario contar con más participantes y un mayor control de otras variables para obtener 

resultados más sólidos. 



 

17 

Finalmente, presentaron sus hallazgos al resto del grupo. Los mostraron en un gráfico y explicaron 

la metodología empleada. Esta investigación llevó a la juventud a recorrer todos los pasos del 

método científico. Aprendieron a formular una pregunta, planificar un experimento, recopilar y 

evaluar datos, y presentar sus conclusiones. Demostraron que la ciencia puede ser atractiva, útil y 

accesible para todos. 

A través de este ejemplo, la juventud aprendió todas las fases del método científico. Comprendieron 

cómo formular correctamente una pregunta, la importancia de tener una hipótesis comprobable, 

cómo realizar un experimento válido (por ejemplo, asegurando que todos los grupos tengan las 

mismas condiciones), cómo recopilar datos y cómo sacar conclusiones basadas en la evidencia. 

También comprendieron que la respuesta no tiene por qué confirmar la hipótesis —lo cual está 

perfectamente bien—. En ciencia, esto se considera un resultado valioso y no un fracaso. El método 

científico nos ayuda a obtener conocimiento preciso al descartar suposiciones erróneas. 

 

Figura 4. Ejemplo de experimento de medición de reflejos 

 

Source: Photo created by Artificial Intelligence (Sora, ChatGPT) 

 

Hoy en día, la alfabetización científica no se limita a las personas científicas. Es un componente 

esencial de la educación general. Una persona que conoce los principios científicos puede 
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identificar más rápidamente fuentes de información confiables, comprender mejor temas clave 

como el cambio climático o las pandemias y tomar decisiones basadas en la evidencia. Al trabajar 

con la juventud, podemos promover la alfabetización científica de manera atractiva mediante 

debates, proyectos y ejemplos de la vida real. 

La comunicación científica hace que las ideas científicas sean más accesibles y atractivas para 

todas las personas, especialmente para la juventud. Artículos, películas, festivales y la ciencia 

ciudadana desafían la noción de que la ciencia es aburrida o difícil. A través de ello, la juventud 

aprende que la ciencia plantea preguntas emocionantes, realiza nuevos descubrimientos y que ellas 

y ellos pueden formar parte de este proceso. 

Hoy estamos inundados de información, pero también de desinformación. Por eso la educación en 

alfabetización mediática crítica es tan vital. Esto incluye la capacidad de detectar la pseudociencia, 

comprender cómo se genera el consenso científico y determinar qué fuentes son confiables. 

El personal educativo puede utilizar ejemplos de creencias incorrectas, como «los rayos nunca caen 

dos veces en el mismo lugar», para mostrar cómo estas afirmaciones pueden evaluarse. Aún mejor 

es cuando la propia juventud realiza investigaciones, como indagar sobre la memoria de un pez 

dorado. Esto fomenta la curiosidad y les enseña cómo plantear preguntas relevantes. 

La alfabetización científica también implica reconocer que la ciencia tiene límites. Algunos 

problemas no tienen respuestas claras, mientras que otros no pueden medirse de forma objetiva. 

Saber interpretar gráficos, comprender la probabilidad y estimar riesgos son habilidades cruciales 

para la ciudadanía actual. 

Las actividades STEAM son un excelente método para aumentar la alfabetización científica. Ya 

sea construyendo un robot o pintando un mural sobre el cambio climático, es fundamental formular 

constantemente preguntas como «¿Cómo lo sabemos?» y «¿Cuál es la evidencia?». Esto nos enseña 

a pensar como científicas y científicos, independientemente del tema del proyecto. 
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En las siguientes secciones, veremos cómo el método científico puede aplicarse a diversas 

metodologías, como el Design Thinking y la ciencia ciudadana. 

3.1.3. Temas complejos para trabajar con la juventud 

Cuando la juventud domina lo fundamental y participa en actividades prácticas, es normal que 

empiece a plantear preguntas más profundas. En ese momento podemos introducir cuestiones de 

mayor relevancia que promuevan el pensamiento crítico y vinculen la ciencia con la sociedad, la 

ética y el futuro. 

Ética en la ciencia y la tecnología 

Debatir sobre temas como: ¿es aceptable modificar genes? ¿Qué ocurriría si las máquinas 

empezaran a tomar decisiones en lugar de los seres humanos? Se puede organizar un debate en el 

que una parte defiende una tecnología específica y la otra subraye las posibles preocupaciones. La 

idea es que todas y todos comprendan ambos lados del argumento. 

Pseudociencia y pensamiento crítico 

Presentar ideas como la astrología o la «Tierra plana». Analizar por qué estas afirmaciones no son 

científicas: carecen de pruebas, no pueden ser comprobadas y se basan en relatos en lugar de 

hechos. Ver vídeos breves y desmenuzar las tácticas utilizadas para convencernos. 

La ciencia en los medios 

Ver películas y series de televisión y hablar sobre lo que es científicamente plausible y lo que no 

(por ejemplo, Interstellar o The Martian). Enseñar a la juventud a reconocer cuándo los medios 

exageran y cómo analizar críticamente las noticias: ¿es fiable el estudio?, ¿qué dice el titular y qué 

explica realmente el artículo? 

El aprendizaje experiencial es un proceso en el que la juventud aprende a partir de sus 

propias experiencias. Significa que realiza una actividad y luego la comenta y reflexiona 

sobre ella. Aprende a través de sus acciones, no solo de teorías. Este método es 

particularmente eficaz en el ámbito STEAM porque combina la experiencia práctica, el 

pensamiento crítico y una sensación de logro. Hace que las actividades sean más 

significativas y atractivas. 
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Carreras STEAM y el futuro del trabajo 

Dialogar sobre profesiones emergentes, como analistas de datos, profesionales de ciberseguridad 

o especialistas en biotecnología. Invitar a ponentes de estos campos para que hablen sobre sus 

perspectivas profesionales. Conversar sobre los robots: ¿qué trabajos pueden realizar las máquinas 

y cuáles siempre requerirán de seres humanos? 

Desarrollo sostenible y STEAM 

Relacionar la ciencia con los grandes objetivos globales: ¿cómo puede el conocimiento contribuir 

a combatir el hambre, la contaminación y el cambio climático? Plantearles un reto: que ideen una 

solución para uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, por ejemplo: «¿Cómo podemos 

reducir el desperdicio de alimentos en nuestra ciudad?» Utilizar todo lo que saben, incluyendo 

química, biología y tecnología. 

Estos son solo algunos de los temas que se pueden tratar con la juventud, pero lo más importante 

es escuchar sus intereses y adaptarse a ellos. Es fundamental proporcionar suficiente 

información para que puedan participar, a la vez que se les da la oportunidad de conducir la 

conversación. No hay que tener miedo de plantear preguntas filosóficas o escenarios hipotéticos; 

estas suelen ser las conversaciones que más recuerdan y que más los motivan a seguir aprendiendo. 

A través de intercambios como estos, la juventud aprende que la ciencia no es simplemente una 

asignatura escolar: está viva y es relevante para las personas, la sociedad y el futuro. 
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4. APRENDIZAJE EXPERIENCIAL Y ENFOQUE NO FORMAL 

Cuando reflexionamos sobre nuestros años escolares, solemos recordar los acontecimientos que 

vivimos. Por ejemplo, la primera vez que observamos los planetas a través de un telescopio, cuando 

un experimento de química salió mal y aprendimos lo que no debíamos hacer, o cuando trabajamos 

en equipo para construir un robot. Este tipo de experiencias son las que más nos enseñan. Este es 

el fundamento del aprendizaje experiencial: aprender a través de la acción personal. Primero 

hacemos algo, luego lo reflexionamos y, finalmente, aprendemos de ello. Este método es 

particularmente eficaz en la educación STEAM, ya que integra la teoría con la práctica y deja una 

huella duradera. 

Figura 5. Experimento escolar con yodo y arroz. 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

 

La juventud está realizando un experimento práctico de separación de sustancias (un experimento 

escolar con yodo y arroz), demostrando el principio de aprender haciendo en la educación 

STEM/STEAM. Al participar activamente en los experimentos, ofrecemos a la juventud 

experiencias que les ayudan a desarrollar su conocimiento de los conceptos científicos. 

El enfoque de aprendizaje experiencial de David Kolb nos ayuda a comprender cómo las personas 

aprenden mediante la práctica. Está compuesto por cuatro procesos interrelacionados que ocurren 
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en un ciclo. Todo comienza con una experiencia concreta, en la que una persona realiza algo y lo 

vive. A esto le sigue la reflexión, en la que analiza lo que sucedió y cómo se sintió. El siguiente 

paso es la conceptualización, en el que intentamos comprender por qué ocurrió algo, lo conectamos 

con la teoría y extraemos implicaciones. El tercer paso es la experimentación activa, en el que 

utilizamos lo que hemos aprendido para volver a intentarlo, esta vez con más éxito. 

 Este ciclo ayuda a la juventud a ir más allá de simplemente vivir una experiencia; mediante la 

reflexión y la aplicación, la información realmente se convierte en parte de su propio conocimiento. 

Esta metodología es especialmente útil en actividades STEAM, ya que combina el trabajo práctico, 

el pensamiento crítico y el aprendizaje a partir de los errores. 

El aprendizaje experiencial puede darse a pequeña escala —dentro de una sola sesión— o a gran 

escala —a lo largo de un proyecto o programa de varios meses—. Es fundamental recorrer cada 

fase. La fase más crítica es la reflexión, que resulta imprescindible para una comprensión profunda. 

Reflexionar significa dar a la juventud la oportunidad de expresar lo que hicieron y lo que 

aprendieron utilizando diversas formas, como debates guiados, encuestas breves, escritura de 

diarios, pintura u otras formas de expresión creativa. 

Sin reflexión, la experiencia puede convertirse en simple entretenimiento en lugar de un 

aprendizaje significativo. Por eso es esencial ofrecer siempre a la juventud tiempo y espacio para 

reflexionar sobre lo vivido. 

La reflexión ayuda a la juventud a aprender, mientras que la evaluación enseña al personal docente 

cómo mejorar su trabajo. En actividades STEAM eficaces, utilizamos ambas. 

El aprendizaje experiencial se basa en la premisa de que la juventud aprende a través de sus propias 

experiencias, y no solo escuchando o leyendo. Sin embargo, para que esa experiencia se convierta 

en un verdadero aprendizaje, debe estar vinculada con lo que ya saben y con lo que aún necesitan 

aprender. Aquí es donde se hace evidente la importancia de la integración. Sin integración, las 

nuevas ideas pueden quedar aisladas y olvidarse fácilmente. Con integración, cada experiencia pasa 

a formar parte de un todo más amplio, el conocimiento se comprende mejor y el proceso de 

aprendizaje se vuelve más significativo y duradero. La integración une múltiples aspectos del 

aprendizaje para conformar un conjunto coherente, tanto personal como educativo. 

 



 

23 

Table 1. Differences Between Reflection and Evaluation. 

Elemento Reflección Evaluación 

Propósito 

Aumentar la conciencia sobre el 

propio aprendizaje y las 

emociones 

Valorar el éxito de la actividad y los 

objetivos alcanzados 

 

Orientación 

Basada en experiencias 

personales y en percepciones 

internas 

De la calidad de la actividad y en 

los resultados de aprendizaje 

Uso 
Para aprender a través de la 

reflexión 
Para mejorar acciones futuras 

Líder/Responsa

ble 
Participante (juventud) Educador/a o grupo completo 

Ejemplos de 

métodos 

Conversación guiada, pintura, 

escritura de diarios, frases breves 

Encuestas, cuestionarios, debates en 

grupo, apartados de “qué mantener 

y qué cambiar” 

Enfoque Lo que aprendí y cómo me sentí Qué funcionó, qué se podría mejorar 

Meta final 
Crecimiento personal y 

desarrollo de la juventud 
Mejoras en el proceso educativo 

Fuente: Autores 

 

Integrar el conocimiento en el aprendizaje experiencial 

En el aprendizaje experiencial, la integración del conocimiento significa que las nuevas 

experiencias y percepciones se conectan con lo que la persona que aprende ya sabe, en lugar de 

quedar separadas. Cuando un niño pequeño se enfrenta a algo, actúa sobre ello y luego reflexiona, 

la nueva experiencia pasa a formar parte de su imagen mental del mundo. Esto implica que el 

conocimiento existente se amplía, se perfecciona y se desarrolla. La juventud no aprende 

memorizando, sino adquiriendo una comprensión más profunda a medida que cada nueva 

información encuentra su lugar dentro de su “red de conocimientos”. Como resultado, el 

aprendizaje se vuelve más personalizado y significativo. 

Integrar actividades en un programa educativo más amplio 
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Los trabajadores juveniles se desenvuelven en la educación no formal, que es especialmente 

propicia para el aprendizaje experiencial. A diferencia de la educación tradicional, que tiene un 

currículo, calificaciones y reglas estrictas, los talleres no formales permiten mayor flexibilidad. 

Podemos jugar, experimentar y adaptar los contenidos a las necesidades del grupo. Las relaciones 

son más informales y la figura educativa suele ser un apoyo —facilitador/a, mentor/a o 

compañero/a— más que un ponente. 

En un entorno así, la juventud tiene más probabilidades de implicarse, expresarse con honestidad, 

asumir riesgos y aprender de sus errores. Cuando las personas se sienten vistas, escuchadas y 

respetadas, es más probable que participen y ganen confianza en sí mismas. Un componente clave 

de esto es la calidad de la relación entre mentor/a y participante. La confianza y el respeto facilitan 

la construcción de un entorno de aprendizaje. 

El aprendizaje experiencial en un contexto no formal depende tanto de las metodologías como del 

enfoque del educador. La empatía, la escucha activa y la flexibilidad ante el cambio marcan la 

diferencia. La juventud no solo aprende de las tareas, sino también de las relaciones que 

construimos con ellos. 

Al trabajar con la juventud, se pueden emplear simulaciones, juegos de roles, proyectos de campo, 

desafíos en equipo, debates y talleres de habilidades. Después de cada actividad, conviene realizar 

al menos una breve reflexión. Se puede guiar con preguntas como: 

⮚ ¿Qué hicimos? 

⮚ ¿Qué salió bien? 

⮚ ¿Qué cambiaríamos? 

⮚ ¿Qué aprendimos? 

Aunque el enfoque sea flexible, es fundamental comunicar con claridad a los jóvenes, cuál es su 

rol y qué se espera de ellos. Si el ejercicio no sale como estaba previsto, podemos modificarlo o 

detenernos para hablar sobre lo aprendido en la experiencia. Hay que asegurarse de que quienes 

participan de manera más silenciosa también tengan la oportunidad de reflexionar. En lugar de dar 

respuestas, planteemos preguntas y animemos a la juventud a llegar a sus propias conclusiones. 
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4.1.  Actividad de ejemplo: Cazando mitos científicos 

Objetivo: Promover la conciencia sobre conceptos erróneos comunes y fomentar el pensamiento 

crítico. 

 

Descripción: La persona facilitadora prepara tarjetas con diversas afirmaciones, algunas correctas 

y otras engañosas (por ejemplo, «los rayos nunca caen dos veces en el mismo lugar», «las personas 

usan solo el 10% de su cerebro», «los antibióticos matan virus», «la vitamina C previene los 

resfriados», etc.). Cada participante selecciona una tarjeta y tiene la tarea de determinar si la 

afirmación es un mito o un hecho, utilizando la experiencia o enfoques de investigación. Si es 

posible, pueden realizar un experimento (o una demostración) o una breve investigación en internet 

(con instrucciones sobre cómo encontrar fuentes fiables). 

Proceso: Los participantes trabajan en parejas o en pequeños grupos. Tras investigar su afirmación, 

cada equipo presenta lo que descubrió. Por ejemplo, un equipo puede hacer una pequeña 

demostración para mostrar que una superficie metálica puede atraer una chispa más de una vez 

(simulando un rayo), o pueden encontrar datos que indican que el Empire State Building ha sido 

alcanzado cientos de veces. 

Reflexión: Después se realiza un debate sobre por qué ciertos conceptos erróneos son tan comunes 

y cómo verificar tales afirmaciones en el futuro. Cada equipo escribe su afirmación en una tabla, 

la etiqueta como «MITO» o «HECHO» y añade una breve explicación. La tabla puede fotografiarse 

y distribuirse como resultado del taller. 

Herramientas: Tarjetas impresas con afirmaciones para verificar, materiales para pequeños 

experimentos (como una pila, una bombilla y cables para mostrar la electricidad), conexión a 

internet para la verificación de datos, y papel y rotuladores para tomar notas. 

Tiempo: Cada fase requiere unos 60–90 minutos. 

Sugerencia: Seleccionar algunos mitos entretenidos que la juventud disfrute comprobando. 

También conviene preparar fuentes fiables (como publicaciones de divulgación científica) que 

puedan consultar si no logran encontrar información en línea. 

Esta actividad combina el aprendizaje experiencial con el aprendizaje basado en la indagación: la 

juventud participa, cada equipo vive una experiencia única al trabajar sobre un mito distinto y todos 
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aprenden unos de otros a través de las presentaciones. La reflexión final sirve para integrar todas 

las ideas y conectarlas con el tema de la alfabetización científica. 

4.2. Del aprendizaje experiencial a la metodología concreta 

Tras profundizar en los fundamentos del aprendizaje experiencial, es momento de centrarnos en 

dos enfoques que funcionan especialmente bien en las actividades STEAM con la juventud: el 

Design Thinking y la ciencia ciudadana. Ambas estrategias incluyen a la juventud como 

participantes activos, están diseñadas para resolver problemas del mundo real y fomentan la 

integración de diversos tipos de conocimientos y habilidades. Sin embargo, cada una tiene su 

propio método y objetivos específicos. 

En el siguiente capítulo, abordaremos el Design Thinking, un enfoque de resolución de problemas 

que promueve la creatividad, la experiencia práctica y la empatía. Mostraremos cómo puede 

utilizarse este proceso en el trabajo con la juventud, comenzando por la identificación de un 

problema en su comunidad y avanzando hacia la investigación de las necesidades de las personas 

usuarias antes de diseñar y poner a prueba soluciones prototipo. 
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5. MÉTODO DE PENSAMIENTO DE DISEÑO (DESIGN THINKING) 

En el mundo actual, que cambia rápidamente y está lleno de incertidumbres y desafíos globales, la 

juventud necesita más que conocimientos académicos. Debe desarrollar habilidades prácticas, 

resiliencia y fortaleza interior para poder contribuir a la sociedad y construir su propio futuro. El 

enfoque STEM nos permite comprender mejor nuestro entorno, investigar cómo funcionan las 

cosas y crear herramientas para afrontar los retos reales. STEM enseña a la juventud a observar, 

hacer preguntas, experimentar y sacar conclusiones. Estas competencias no solo se aplican en la 

escuela, sino también en la vida cotidiana y frente a los desafíos futuros. STEM transmite a la 

juventud principios de la naturaleza, pensamiento crítico, colaboración y acción, todo lo cual 

contribuye a su crecimiento personal y comunitario. 

El Design Thinking es un método para resolver problemas de manera creativa, empática y práctica. 

Aunque existen distintos modelos, hay cinco fases fundamentales que se utilizan de forma habitual 

y que pueden adaptarse al trabajo con la juventud. 

Empatizar (ponerse en el lugar de otra persona) 

El primer paso es comprender para quién estamos resolviendo el problema. La juventud investiga 

sus necesidades, emociones y comportamientos. Puede hacerlo mediante encuestas, entrevistas, 

observación o experiencia personal. Es fundamental escuchar sin juzgar y considerar el problema 

desde la perspectiva de la otra persona. 

Definir el problema 

A partir de los datos recopilados, el grupo formula un reto claro. En lugar de abordar un tema 

general como «la contaminación ambiental», plantean una pregunta específica, por ejemplo: 

«¿Cómo podemos reducir el uso de plásticos de un solo uso en nuestro barrio?» Esto asegura que 

la respuesta sea alcanzable y medible. 

Idear 

En esta fase fomentamos la imaginación. El propósito es generar la mayor cantidad posible de 

ideas, sin críticas ni limitaciones. Se emplean técnicas como la lluvia de ideas, el dibujo o la 

representación de roles. Es fundamental crear un entorno seguro en el que todas las ideas sean 

valoradas. 
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Prototipar 

Seleccionamos algunas de las ideas y las transformamos en formas prácticas. Un prototipo puede 

ser un modelo pequeño, una maqueta, un dibujo o una simulación digital. El objetivo no es la 

perfección, sino dar forma a la idea y prepararla para ser puesta a prueba. 

Probar 

Mostramos el prototipo a otras personas y recogemos sus comentarios. Observamos cómo 

reaccionan, qué les gusta y qué les resulta confuso. A partir de esta retroalimentación, podemos 

volver a fases anteriores, perfeccionar la idea y volver a probarla. 

El Design Thinking inspira a los jóvenes a colaborar, ser innovadores y persistentes. Este método 

les enseña a afrontar problemas, estar atentos, ser adaptables y centrarse en las necesidades 

humanas reales. El enfoque iterativo enseña a los jóvenes que el fracaso no es el final, sino un paso 

hacia una mejor solución. Cada nuevo prototipo mejora al anterior porque se basa en las lecciones 

aprendidas. Aprenden a ver los errores como oportunidades de avance y no como fracasos. 

El Design Thinking fomenta una cultura de la experimentación. Los jóvenes experimentan, se 

adaptan y lo intentan de nuevo. Las ideas no necesitan ser perfectas desde el inicio; lo importante 

es que evolucionen y se adapten. De este modo, enseñamos a los jóvenes flexibilidad, perseverancia 

y creatividad, todas ellas competencias necesarias para la vida y el trabajo en un mundo en 

constante cambio. 

5.1. STEM como espacio para el aprendizaje práctico y el desarrollo de competencias claves 

El aprendizaje experiencial es fundamental en el enfoque STEM, que consta de cuatro etapas: 

experiencia, reflexión, conceptualización y aplicación. Los jóvenes participan en este proceso 

como exploradores activos que observan, hacen preguntas, experimentan y sacan conclusiones, en 

lugar de ser receptores pasivos de conocimiento. Este modo de trabajo fomenta: 

● El desarrollo del pensamiento crítico mediante la resolución de problemas, la formulación 

de hipótesis y el análisis de datos. 

● La creatividad y la invención al buscar respuestas a situaciones novedosas. 
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● El trabajo en equipo y la comunicación a través de proyectos STEM. 

● La autoconfianza, adquirida a partir de sus propias experiencias, aciertos y errores. 

Caso práctico: 

En un taller de biología, los jóvenes observan diferentes especies de líquenes bajo el microscopio. 

Descubren que los líquenes son indicadores de la calidad del aire. Recogen muestras de su entorno 

y, utilizando los tipos de líquenes encontrados, elaboran un mapa de la contaminación de su ciudad. 

De este modo, combinan conocimiento científico (ecología) con una preocupación social real (la 

contaminación). La convicción de haber descubierto algo significativo y útil les aporta un sentido 

de propósito y control sobre la realidad. 

Figura 6. Estudio de líquenes 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

 

Este tipo de experiencias permanece en los jóvenes, moldeando sus actitudes hacia la ciencia, su 

comunidad y ellos mismos. 
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5.2. La naturaleza como maestra de la resiliencia en los enfoques STEM 

STEM es más que un conjunto de disciplinas científicas; también es una forma de pensar que los 

jóvenes pueden aplicar en su vida diaria. Observar la naturaleza nos enseña cómo el mundo enfrenta 

los cambios, el estrés y los problemas. Estos procesos pueden servir como analogías eficaces para 

el crecimiento personal de los jóvenes. 

Física y equilibrio 

Los jóvenes aprenden a encontrar su propio equilibrio interior en tiempos difíciles, al igual que en 

física las fuerzas deben estar equilibradas para que un sistema sea estable. 

Matemáticas y patrones 

Las matemáticas buscan patrones. Los jóvenes pueden adquirir una mayor conciencia de sí mismos 

observando patrones en sus propias emociones y comportamientos. 

Biología y regeneración 

Las células del cuerpo se regeneran constantemente, y las plantas se adaptan a las circunstancias; 

los seres humanos también tenemos la capacidad de recuperarnos y adaptarnos cuando enfrentamos 

adversidades. 

Caso práctico: 

En un campamento STEM, los jóvenes construyen puentes con diversos materiales. Aprenden que 

un puente debe ser capaz de soportar peso. La reflexión transforma el puente en una metáfora de 

la resiliencia: así como el puente sostiene una carga, los seres humanos adquieren fuerza interior 

para resistir la presión. Este simbolismo anima a los jóvenes a tomar conciencia de sus propios 

métodos de afrontamiento y a considerar la ciencia como una herramienta para el desarrollo 

personal. 
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Figura 7. Creación de puentes con diversos materiales 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

5.3. STEM para el empleo y el futuro 

El mundo se está volviendo más complejo. Cada día surgen nuevos productos, sistemas 

inteligentes, robótica, medicamentos y tecnologías que transforman nuestra forma de vida. STEM 

—ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas— es esencial para comprender, aplicar e incluso 

crear estos avances. 

STEM nos anima a pensar con claridad, resolver problemas y perseverar cuando las cosas se ponen 

difíciles. Por ejemplo, cuando diseñamos un puente de papel y se derrumba, aprendemos a 

preguntarnos: «¿Qué podemos cambiar?» «¿Cómo podemos hacerlo más resistente?» Científicos 

e ingenieros formulan las mismas preguntas. Este modo de pensar nos permite desarrollar 

habilidades fundamentales que son aplicables a cualquier trayectoria profesional. 

El futuro traerá consigo nuevos empleos, como ingenieros en robótica, exploradores espaciales, 

diseñadores de videojuegos o desarrolladores de aplicaciones. Quienes comprendan STEM tendrán 

una ventaja para encontrar trabajos atractivos y estables. Además, cuando entendemos cómo 
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funcionan las cosas, no tenemos que depender de otros para resolver problemas: podemos hacerlo 

por nosotros mismos. Incluso podemos inventar algo valioso para los demás. 

STEM no está limitado a «quienes son buenos en matemáticas». STEM es para todas las personas 

que sienten curiosidad de forma natural, disfrutan haciendo preguntas y aprenden de los errores. Si 

te apasiona el arte, el canto o la actuación, puedes integrar esos intereses en STEM. Tus habilidades 

pueden ayudarte a desarrollar mejores soluciones, aportar ideas o crear algo nuevo. STEM nos da 

poder para comprender el mundo, formular preguntas profundas y mejorarlo. 

 

 

Caso práctico: 

En un hackathon comunitario, los jóvenes crean una aplicación para compartir alimentos que están 

próximos a caducar. Esto reduce el desperdicio y les enseña a programar, colaborar y reconocer 

problemas sociales. STEM les ayuda a adquirir no solo conocimientos, sino también empatía y 

responsabilidad hacia los demás. 

 

Figura 8. Aplicación para compartir alimentos 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

Todo comienza con un sencillo «¿por qué?». Cada científico fue alguna vez un niño que se 

hizo esta pregunta. 
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5.4. STEM: una plataforma para la participación y la educación cívica 

STEM no es algo que ocurre «en otro lugar» y que no tiene relación con nuestra vida cotidiana. Al 

contrario, es una herramienta que nos permite comprender mejor nuestro entorno y aprender cómo 

mejorarlo. Las actividades STEM permiten a los jóvenes investigar problemas sociales y 

medioambientales reales —como el cambio climático, la eficiencia energética o la contaminación 

del aire— al mismo tiempo que los animan a convertirse en ciudadanos comprometidos. Este 

enfoque ayuda a los jóvenes a desarrollar competencias científicas, así como un sentido de 

responsabilidad, empatía y disposición para actuar. Aprenden que el conocimiento no es un fin en 

sí mismo, sino una herramienta para impulsar cambios. 

Caso práctico: 

Los jóvenes instalan sensores de ruido en su barrio. Tras recopilar los datos, analizan los resultados 

y proponen plantar barreras verdes para reducir el ruido. Presentan la propuesta al gobierno local. 

Esta actividad combina métodos científicos (medición, análisis y conclusión) con participación 

ciudadana. Los jóvenes aprenden que tienen voz, y que pueden utilizarla para generar un cambio 

significativo en su comunidad. 

 

Figura 9. Instalación de monitores de ruido en el barrio 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 
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5.5. STEM: una filosofía basada en la mentalidad de crecimiento 

STEM es una manera de mirar el mundo que valora la apertura, la curiosidad y la conexión. Esta 

metodología nos anima a estudiar la naturaleza, buscar patrones, hacer preguntas y experimentar 

con respuestas. Este enfoque ayuda a los jóvenes a desarrollar competencias para sus futuras 

ocupaciones y, al mismo tiempo, inculca cualidades personales como la paciencia, la tenacidad, el 

pensamiento crítico y la confianza en sus propias capacidades. 

STEM enseña a los jóvenes a aprender de sus errores, a no temer al fracaso y a creer que el esfuerzo 

vale la pena. Con este enfoque, sientan las bases no solo para el éxito académico, sino también para 

su desarrollo personal. 

El empleo juvenil basado en STEM puede servir como un puente eficaz entre el desarrollo personal 

y la responsabilidad social. Este tipo de actividades enseña a los jóvenes que la información es útil 

no solo en la escuela, sino también en la vida cotidiana. Ven cómo su curiosidad puede conducir a 

la acción y cómo sus ideas pueden traducirse en cambios que beneficien tanto a las personas como 

al medioambiente. STEM nos lleva de la información a la comprensión, de las competencias a la 

sabiduría y del individuo a la comunidad. 

5.6. Proyecto de transporte sostenible para jóvenes a través de las fases del método Design 

Thinking 

Este ejemplo muestra cómo la técnica de Design Thinking puede emplearse para crear una solución 

que atienda necesidades reales de los jóvenes. Al recorrer las cinco etapas del proceso, un grupo 

ideó el concepto de una aplicación de viajes compartidos para jóvenes, con un sistema de 

recompensas. 

Empatizar 

Los jóvenes realizaron entrevistas a 15 compañeros para conocer sus pautas de transporte. 

Descubrieron que muchas personas querían ir en bicicleta pero temían los robos por falta de 

aparcamientos seguros. Algunas ya practicaban el carpooling (compartir coche), pero de forma 

informal y sin apoyo. 

Definir el problema 
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Definieron el reto así: «La falta de infraestructuras y de plataformas impide que los jóvenes de 

nuestra ciudad practiquen un transporte más sostenible (bicicleta, carpooling).» Decidieron 

centrarse en el carpooling. 

Idear 

Propusieron varias opciones: organizar salidas en bici en grupo, desarrollar una app solo para 

jóvenes para coordinar viajes, implantar un sistema de recompensas por compartir coche y lanzar 

una campaña de promoción. Eligieron combinar la app con el sistema de puntos como la solución 

más prometedora. 

Prototipear 

Desarrollaron un prototipo de la aplicación que incluía inicio de sesión con correo de joven (por 

seguridad), un mapa de viajes disponibles, perfiles de conductores con valoraciones y un sistema 

de puntos de eco-ahorro. 

Probar 

Mostraron el prototipo a cinco compañeros. La retroalimentación valoró positivamente las 

funciones de seguridad y pidió mejoras como la opción de viaje de vuelta y la posibilidad de canjear 

puntos por recompensas. El equipo incorporó estas sugerencias y propuso colaborar con la cafetería 

juvenil para ofrecer las recompensas. 

Resultado 

Se entregó el software de demostración a la administración de la universidad, que aplaudió el 

proyecto. Actualmente, el proyecto se está desarrollando en colaboración con el Departamento de 

Informática. 

Este ejemplo muestra cómo el Design Thinking guía a los jóvenes desde el problema hasta la 

solución, alternando entre la visión de conjunto y la aplicación práctica. Los jóvenes aprendieron 

el valor de escuchar a las personas y cómo transformar un concepto en una solución concreta. 
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Figura 10. Desarrollo de la aplicación del proyecto de transporte sostenible para jóvenes

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

5.7. Consejos para implementar actividades con el método Design Thinking 

El Design Thinking puede ser un enfoque eficaz y valioso al trabajar con los jóvenes, pero la clave 

está en cómo lo implementamos. 

Crear un entorno abierto 

Fomenta un ambiente en el que los jóvenes se sientan cómodos expresando sus ideas. En la fase de 

generación de ideas, subraya que no hay propuestas “malas” y que no se critica lo que aporten otras 

personas: toda idea tiene valor. 

Usar recursos visuales 

Dibujar, usar notas adhesivas, apilar piezas de LEGO o trabajar con colores suele ayudar a los 

jóvenes a pensar con más claridad. La visualización vuelve las ideas más concretas y fáciles de 

comprender en grupo. 

Conectar las actividades con el mundo real 
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Propón tareas con sentido y relevancia para su vida. Por ejemplo: «¿Cómo podemos ayudar en 

nuestra ciudad a una persona con baja visión/visión reducida?» Es un reto con el que pueden 

identificarse y que tiene impacto real. 

Introducir límites de tiempo 

La creatividad puede florecer con límites temporales. Pide al grupo que genere tantas ideas como 

pueda en 5 minutos: esto les ayuda a mantener el foco, pensar rápido y con libertad. 

Ofrecer retroalimentación 

Enseña que la retroalimentación es una oportunidad de mejora, no una censura. Permite que reciban 

comentarios de pares, mentores y futuros usuarios. Muéstrales cómo escuchar activamente y 

mejorar su solución a partir de lo que oyen. 

Celebrar los esfuerzos 

Cada paso merece celebrarse. Reconoce la creatividad, el esfuerzo y las ganas de contribuir, 

independientemente de lo “perfecta” que sea la solución. Esto refuerza su confianza y la motivación 

para los siguientes retos. 

El Design Thinking es más que una técnica para una sola sesión. Si se convierte en una forma de 

trabajar y pensar transferible a otras tareas, las ventajas son numerosas —y beneficiará tanto a 

quienes educan como a los jóvenes con quienes trabajan. 

5.7.1. Caso práctico: Money Bags 

En el proyecto «Money Bags», un grupo de jóvenes tuvo la tarea de diseñar una cartera o tarjetero 

para una persona usuaria específica (por ejemplo, una persona que corre y necesita un accesorio 

ligero y seguro). Construyeron un prototipo con papel, tela y pegamento antes de demostrar cómo 

funcionaba su innovación. Esta actividad les enseñó a aplicar el Design Thinking para abordar 

problemas prácticos y cotidianos, teniendo en cuenta la perspectiva de la persona usuaria futura. 
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Figura 11. Diseño de una cartera para una persona deportista 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

5.8. ¿Qué hace la persona facilitadora/educadora? 

Implementar Design Thinking con los jóvenes puede ser complejo, porque implica varias fases, 

cambios de ritmo y trabajo en equipo. Para garantizar un proceso eficaz y mantener la motivación, 

conviene seguir estas pautas: 

Preparar el contexto 

Aunque el Design Thinking  sea creativo, requiere un plan claro. Define el tiempo para cada fase y 

las técnicas que emplearás. Controla el cronometraje y asegúrate de que la fase de empatía no 

acapare la mayor parte del taller. Si el grupo se atasca, anímalo con delicadeza a avanzar. 

Apoyo visual 

Invita a los jóvenes a expresar ideas de forma visual: pósteres, dibujos, notas adhesivas y pizarras. 

Cuantos más bocetos y notas se vean, más fácil será seguir la evolución de las ideas; esto simula 

un proyecto real. 

Herramientas y materiales 
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Prepara variedad: papel, tijeras, pegamento, LEGO, cajas, telas y recursos digitales. Todo lo que 

ayude a materializar ideas. Usa plantillas (p. ej., personas, rejillas de brainstorming) para enfocar 

el trabajo. 

Fomentar el pensamiento divergente (no convencional) 

En la ideación, evita que se critiquen ideas. Aplica la regla de «Sí, y…» para construir sobre lo 

aportado, no para descartarlo. Si el grupo se bloquea, propón juegos como «¿Qué haría Batman?» 

o «¿Qué diría tu abuela?» para abrir posibilidades. 

Microiteraciones 

Enseña el valor de iterar incluso dentro del mismo taller. Por ejemplo: «¡Ahora imagina una 

solución completamente distinta!» o «Prototipad dos ideas y probadlas entre sí». Esto rompe el 

apego a una única opción y genera alternativas. 

Realismo frente a soñar 

Al principio, acoge todas las propuestas. Después, bájalas a tierra con preguntas como: «¿Quién 

pagaría por eso?», «¿Lo usarían personas mayores?», «¿Existe ya esa tecnología?». Así equilibras 

imaginación y viabilidad. 

Roles del equipo 

Asegura la participación de todos. Asigna roles como: responsable de entrevistas, diseñador/a de 

prototipo, guardián del tiempo y tomador/a de notas. En tareas de varios días, rota los roles. Así se 

practican habilidades diversas. 

Documentar el proceso 

Fotografía cada fase, toma notas y registra el prototipo en acción. Al final, crea un “muro del viaje 

de diseño” con fotos de campo, bocetos y prototipos. Esto refuerza el logro e impulsa la reflexión. 

Estas recomendaciones convierten el Design Thinking en una experiencia organizada y a la vez 

disfrutable para los jóvenes, abriendo espacios para el aprendizaje, la creatividad y el trabajo en 

equipo. 
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6. MÉTODO DE CIENCIA CIUDADANA 

La ciencia ciudadana es cuando personas corrientes —individuos, familias y comunidades 

enteras— colaboran en la investigación científica. Recogen datos, observan la naturaleza y evalúan 

información. Los jóvenes dejan de ser solo jóvenes: se convierten en miembros de un equipo 

científico. Hay ejemplos por todas partes. Algunas personas cuentan aves migratorias, otras 

monitorean la calidad del aire o exploran el universo en línea. En nuestro entorno local, podemos 

seguir la calidad del agua de los ríos y el crecimiento de flora no autóctona. Los teléfonos móviles 

y las aplicaciones permiten que los jóvenes envíen datos a la comunidad científica al instante. 

También pueden participar en proyectos en línea que ayudan a resolver problemas reales. 

¿Por qué emplear la ciencia ciudadana al trabajar con jóvenes? Porque les da la sensación de estar 

haciendo algo valioso. Su contribución tiene un propósito y apoya investigaciones legítimas. 

Mientras ayudan, los jóvenes adquieren experiencia práctica en ciencia —ya sea astronomía, 

ecología, medicina u otra área—. Los proyectos bien diseñados pueden ayudarles a comprender la 

ciencia de forma más efectiva que la enseñanza tradicional. Se entusiasman porque trabajan con 

datos y desafíos reales, no con situaciones inventadas. 

La ciencia ciudadana fomenta la colaboración. Los jóvenes se ven como parte de un grupo amplio 

que trabaja unido para abordar cuestiones críticas. En la plataforma Zooniverse, por ejemplo, casi 

2,5 millones de personas colaboran semanalmente con la comunidad científica. A través de estas 

iniciativas, los jóvenes aprenden a observar con atención, tomar notas y distinguir la información 

relevante de la irrelevante. Aprenden cómo las y los científicos analizan datos y llegan a 

conclusiones. También reconocen que la ciencia no siempre ofrece resultados sencillos: los 

resultados pueden ser complejos y los datos, imprecisos. Eso sí, comprenden el valor de contar con 

muestras grandes y de la repetición, así como la importancia de las habilidades de pensamiento 

crítico. 

6.1. Cómo involucrar a los jóvenes en la ciencia ciudadana 

Primero, debemos identificar un proyecto que atraiga a nuestros jóvenes participantes. Si los 

jóvenes disfrutan de la naturaleza, pueden contar mariposas, observar aves o recolectar insectos en 
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el bosque. Si prefieren la tecnología, pueden examinar fotografías del espacio, revisar antiguos 

registros de navegación de barcos o jugar a juegos con temática científica como Foldit. 

Una vez elegidos los proyectos, presenta la visión de conjunto. Los jóvenes deben entender quién 

dirige el proyecto y con qué propósito. Se implicarán más si comprenden el sentido de sus 

actividades: así perciben que forman parte de algo mayor. Cada proyecto tiene normas de 

recopilación de datos. Repasa con ellos lo que hay que hacer —identificar aves, analizar la calidad 

del agua o usar determinadas aplicaciones—. Empieza con una fase de práctica y luego pasa a la 

recolección real de datos. 

Asegúrate siempre de que todos tengan lo necesario: lupa, frascos, un smartphone con la aplicación 

y acceso a internet. Si la actividad es al aire libre, piensa en la seguridad. Si es en línea, protege su 

información personal. A lo largo de la actividad, ofrece apoyo: verifica que realizan bien los pasos, 

responde preguntas y anímales a no rendirse. Si algo no se entiende, toma nota y envía consultas 

al equipo científico. 

Al finalizar la fase del proyecto, comentad lo recopilado. ¿Aparecen patrones interesantes? 

¿Pueden comparar sus datos con resultados globales? Esto ayuda a los jóvenes a comprender cómo 

las y los científicos llegan a conclusiones. Es fundamental que valoren la importancia de su 

aportación. Muestra que forman parte de una investigación relevante. Algunos proyectos ofrecen 

certificados o agradecimientos públicos; si no es el caso, puedes crear tus propios certificados y 

entregárselos a los jóvenes. 

Figura 12. Medición de la contaminación lumínica 

 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 
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Caso práctico: 

Un grupo de jóvenes de tu ciudad puede participar en un proyecto para medir la contaminación 

lumínica. Utilizan dispositivos sencillos o aplicaciones móviles en colaboración con una asociación 

local de astronomía. Durante varias semanas, miden cada noche el brillo del cielo en distintos 

puntos. Luego introducen sus datos en una base de datos global. De esta manera, los jóvenes 

aprenden qué es la contaminación lumínica y cómo afecta al medioambiente y a la salud humana. 

Se entusiasman al ver sus mediciones integradas en un gran mapa mundial. Se sienten relevantes 

porque están beneficiando a su barrio y al medioambiente. La ciencia ciudadana acerca a la 

comunidad científica y a la ciudadanía. Los jóvenes actúan como puente en esta relación porque 

comprenden la tecnología, tienen muchas preguntas y desean implicarse. 

6.2. Plataformas y herramientas para la ciencia ciudadana 

La ciencia ciudadana complementa de forma natural el Design Thinking. Mientras el Design 

Thinking se centra en resolver problemas, la ciencia ciudadana explora el mundo real para 

comprender mejor esos problemas y tomar decisiones basadas en datos. 

Tabla 2. Herramientas y plataformas recomendadas para la ciencia ciudadana 

Herramienta/ 

Plataforma 

Descripción 

iNaturalist Observación de plantas y animales: los jóvenes fotografían especies y 

las suben a la plataforma, donde reciben ayuda para su identificación. 

Zooniverse Portal que alberga iniciativas de biología, astronomía e historia. Los 

jóvenes colaboran clasificando datos, como estrellas o textos antiguos. 

Plume Labs Aplicación que permite el seguimiento en tiempo real de la 

contaminación del aire. Adecuada para actividades medioambientales. 

AirVisual Otra aplicación de calidad del aire; permite conectar sensores y crear 

mapas. 

SciStarter Red de proyectos de ciencia ciudadana que puede filtrarse por intereses, 

edad e idioma. 

Google Forms Recopilación de datos mediante cuestionarios sencillos. 

Creación de 

sensores 

personalizados 

Los jóvenes pueden usar dispositivos Arduino o Micro:bit para crear 

instrumentos propios que midan temperatura, sonido, humedad y otros 

parámetros. 
Fuente: Autores 
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7. IMPLEMENTACIÓN DE TALLERES STEM CON JÓVENES 

Liderar actividades STEM con jóvenes de 18 a 30 años requiere una preparación exhaustiva y la 

flexibilidad de adaptarse al grupo. Cuando un taller está bien facilitado, los jóvenes pueden adquirir 

competencias importantes en ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas. Además, se fomenta la 

colaboración y la creatividad. Por ello, es fundamental comprender cómo planificar y dirigir un 

taller, gestionar la dinámica de grupo y animar a todas las personas a participar. 

7.1. El rol y los métodos de la persona facilitadora 

La persona facilitadora de un taller STEM actúa principalmente como guía, un “acompañante desde 

el lateral” que promueve la conversación y dirige las actividades, en lugar de impartir una clase 

magistral tradicional. La persona facilitadora contribuye al proceso de aprendizaje haciendo 

preguntas, fomentando el diálogo y motivando a las y los participantes a explorar por sí mismos en 

lugar de dar respuestas inmediatas. 

Al inicio, se deben aclarar el propósito del taller y las competencias o ideas que se trabajarán. Por 

ejemplo, si el objetivo es dominar los fundamentos de la programación de un robot, esto debe 

expresarse con claridad para que las y los participantes sepan qué esperar. Tener objetivos bien 

definidos ayuda a mantener el grupo enfocado y evita que las personas con menos experiencia se 

sientan abrumadas. 

Durante los experimentos prácticos o proyectos, la persona facilitadora da instrucciones paso a 

paso, muestra o explica el primer paso si es necesario y luego permite que los jóvenes exploren y 

prueben soluciones por sí mismos. Es esencial dar tiempo y espacio para que cada persona pueda 

adquirir aprendizajes a su propio ritmo mediante ensayo y error: el aprendizaje STEM ocurre con 

frecuencia a través de este tipo de experimentación. 

En lugar de resolver el problema por ellos, la persona facilitadora se mueve entre los grupos, 

observa su trabajo y plantea preguntas orientadoras (por ejemplo: «¿Qué crees que está pasando 

aquí?» o «¿Cuál sería el siguiente paso?») para ayudar cuando se bloquean. Esta técnica permite 

que los jóvenes encuentren las respuestas por sí mismos, fortaleciendo su comprensión y confianza. 
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 Una persona facilitadora competente mantiene una postura neutral y está abierta a las opiniones 

de las personas participantes. En lugar de imponer la «solución correcta», promueve enfoques 

alternativos para resolver el problema. Si un equipo comete un error durante un experimento, la 

persona facilitadora lo trata como una oportunidad de aprendizaje y formula preguntas de 

seguimiento para ayudar al equipo a reconocer y corregir el error por sí mismo. 

La persona facilitadora también gestiona el ritmo de la actividad: si un grupo se retrasa, le ayuda a 

reorganizarse (por ejemplo, recordándole el tiempo restante); y si termina muy rápido, puede 

proponer un reto adicional para mantener su implicación. 

El inicio de un taller es crucial. Es el momento de crear un ambiente positivo y acordar cómo vamos 

a colaborar. Lo ideal es comenzar con un ejercicio breve o un juego rompehielos para que todos se 

relajen y se conozcan. Los rompehielos ayudan a los jóvenes a sentirse a gusto, compartir 

expectativas y empezar a colaborar de inmediato. Por ejemplo, se puede jugar a construir la torre 

más alta con espaguetis y malvaviscos. Estos juegos mejoran la comunicación y el trabajo en 

equipo. 

Después del juego, llega el momento de establecer las normas básicas. La mejor estrategia es 

permitir que el grupo las defina por sí mismo, mediante una breve conversación en la que cada cual 

exprese qué considera esencial para una cooperación exitosa. Cuando todas las personas participan 

en la creación de las normas, sienten que tienen voz y responsabilidad sobre el entorno. Las normas 

podrían incluir: escuchar a los demás; participación equitativa; preguntar sin miedo; respetar los 

tiempos; no usar los teléfonos en exceso; y ser conscientes de la seguridad. La persona facilitadora 

debe confirmar y hacer visibles estas pautas (por ejemplo, en un póster) para que todos recuerden 

lo acordado. Esto contribuye a un entorno de aprendizaje y trabajo seguro y de apoyo. 

7.2. Facilitar actividades y gestionar la dinámica de grupo en el taller 

La persona facilitadora observa con atención lo que ocurre en el grupo y se adapta a la situación. 

Mientras los equipos trabajan, se desplaza entre ellos y se asegura de que todas las personas 

participen. Si alguien está callado o poco interesado, puede animarlo con una pregunta como: 

«¿Qué piensas?». Si alguien acapara y resuelve todo por su cuenta, la persona facilitadora puede 
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proponer: «¿Qué tal si escuchamos algunas ideas más?». La meta es que todo el mundo participe 

y que nadie quede excluido. 

La persona facilitadora promueve el trabajo en equipo y reconoce el esfuerzo («¡Gran trabajo en 

equipo!»). Si surge un desacuerdo, recuerda las pautas acordadas y ayuda al grupo a comunicarse 

de forma pacífica. Si aumenta la tensión, puede sugerir una pausa breve o un juego de resolución 

de problemas. Si detecta cansancio o falta de concentración, inicia una dinámica de activación 

rápida. También ayuda a los grupos a gestionar el tiempo: puede haber una persona encargada del 

tiempo ("timekeeper") o bien ir dando recordatorios temporales. 

A mitad del taller, los equipos pueden presentar lo que llevan hecho hasta el momento. Esto les 

permite aprender unos de otros. La persona facilitadora estimula la reflexión con preguntas como: 

«¿Qué han probado ya?», «¿Por qué creen que esto funciona?» y «¿Qué otras opciones 

consideraron?». De este modo, crea un entorno de apoyo en el que todas las personas puedan 

aprender, aportar y desarrollar ideas. 

7.3. Fomentar la creatividad y la colaboración en tareas STEM 

Los talleres STEM ofrecen excelentes oportunidades para que los jóvenes desarrollen su 

imaginación y sus habilidades de colaboración. Para lograrlo, los proyectos deben diseñarse para 

promover el pensamiento crítico y la resolución colaborativa de problemas. 

Da a los jóvenes una tarea con múltiples soluciones. Por ejemplo: «Construid un puente con estos 

materiales que soporte el mayor peso posible». Proporciona reglas básicas, pero permite que cada 

grupo desarrolle su propio enfoque. Estos proyectos fomentan la creatividad y el pensamiento 

crítico al permitir que los equipos exploren qué funciona y qué no. 

Muestra a los jóvenes que el trabajo en equipo es esencial para el éxito. Recuerda que científicas, 

científicos e ingenieras/os suelen colaborar en equipo. Anímales a distribuir roles para que todas 

las personas aporten. También puedes organizar “consultas” breves en las que un equipo visite a 

otro y se den consejos mutuamente. Esto enseña a ayudarse en lugar de competir. 

Incentiva que los equipos compartan sus ideas al comienzo del trabajo. Nada de insultar ni descartar 

rápidamente la propuesta de otra persona. A menudo surgen buenas ideas cuando se combinan 
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varias sugerencias. La persona facilitadora puede aportar un ejemplo real inspirador para activar el 

pensamiento. Cuantas más mentes, mejor: cuando un equipo colabora en una solución, las ideas se 

acumulan y surge una “chispa”. Los jóvenes aprenden a escuchar, intercambiar ideas y cooperar. 

La persona facilitadora debe señalar estos casos: «Veo que habéis combinado dos ideas: ¡es un 

gran ejemplo de creatividad de equipo!». Esto fortalece la cohesión del grupo y enseña a todas las 

personas a trabajar juntas para encontrar la mejor solución. 

7.3.1. Roles del equipo 

Cuando cada integrante del equipo tiene un rol específico, resulta más fácil colaborar y mantenerse 

organizado. Un equipo de tres a seis personas puede distribuir responsabilidades según intereses y 

fortalezas, con roles como: líder del equipo, persona encargada de la toma de notas, portavoz, 

persona encargada del tiempo, coordinador/a de logística, revisor/a de calidad, etc. 

Los roles pueden mantenerse durante todo el taller o rotarse, permitiendo que todos prueben 

funciones nuevas. Los roles ayudan a cubrir todas las áreas del trabajo en equipo, pero las personas 

deben seguir colaborando y apoyándose mutuamente. La idea es que todas participen, no solo en 

“su parte”. A continuación se muestra un mapa de roles del equipo para facilitar su recuerdo y 

comprensión. 
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Figura 13. Ejemplo de roles del equipo 

 

Source: Authors 

7.3.2. Desafíos comunes y soluciones para superarlos 

Llevar a cabo programas STEM con jóvenes no siempre sale según lo previsto —y eso está 

completamente normal—. En cualquier grupo pueden surgir obstáculos que ralenticen o 

compliquen el proceso de aprendizaje. En lugar de desanimarse, es fundamental identificar los 

problemas a tiempo y contar con herramientas para resolverlos. 
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Esta sección describe las dificultades más habituales que pueden encontrar las personas 

facilitadoras durante los talleres, así como soluciones prácticas para abordarlas. La clave es la 

flexibilidad, la observación cuidadosa del grupo y la disposición a ajustar el enfoque para que todas 

las personas participen con éxito y aprendan. 

7.3.2.1. El nivel de conocimientos y experiencia de los/las participantes puede variar 

Durante los talleres STEM con jóvenes pueden surgir diversos obstáculos. Una de las 

características más comunes es la diversidad de conocimientos y experiencias entre las personas. 

En una misma sesión puede haber jóvenes que llevan tiempo interesados en la programación, la 

robótica o la ciencia, y otros que lo están experimentando por primera vez. Como resultado, algunos 

pueden percibir la actividad como demasiado exigente, mientras que otros la encuentran demasiado 

simple y monótona. 

Para evitar estos problemas, conviene averiguar (de forma informal) al inicio de la sesión el nivel 

de experiencia del grupo. Puedes hacer preguntas sencillas («¿Quién ha programado antes?» o 

«¿Quién ha construido alguna vez un robot?») o proponer una breve tarea introductoria para estimar 

el nivel del grupo. Una vez identificado quién domina qué, podemos formar equipos de manera 

intencional, combinando a alguien con más experiencia con alguien que está empezando. Esto 

facilita el aprendizaje entre iguales. Las personas más avanzadas explican contenidos a otras, lo 

que también les ayuda a consolidarlos. Las personas principiantes se sienten más seguras porque 

cuentan con el apoyo del equipo. 

Podemos diseñar proyectos multinivel de modo que todos los equipos reciban el mismo encargo 

básico (p. ej., crear un modelo funcional), y quienes lo terminen rápido reciban desafíos adicionales 

(p. ej., «Mejora el robot para que siga una línea» o «Añade otra función»). Para quienes tengan 

dificultades, ofrece pautas sencillas, explicaciones de los conceptos esenciales, imágenes o 

videotutoriales. La persona facilitadora y sus asistentes pueden dedicar más tiempo a quienes 

necesiten apoyo adicional. 

La idea es encontrar un equilibrio: que quienes se inician no se desanimen porque sea demasiado 

difícil, y que quienes están más avanzados no se aburran. Todas las personas deberían sentir que 

aprenden algo nuevo y que contribuyen al equipo. 
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7.3.2.2. Baja motivación o falta de interés 

Algunas personas jóvenes pueden asistir a una sesión solo porque “tienen que” o porque 

inicialmente no estaban interesadas en el tema. En estos casos, es fundamental inspirarlas 

adecuadamente. Explica cómo lo que están aprendiendo se usa en la vida real —por ejemplo: «lo 

que hacemos hoy se utiliza en los teléfonos que usas a diario» o «esta habilidad puede ayudarte a 

resolver un problema real en tu comunidad». 

Concéntrate en el trabajo práctico más que en la teoría. A la juventud le encanta poder construir, 

probar o reparar algo por sí misma. Cuando ven el resultado de su propio esfuerzo, se sienten 

orgullosas y motivadas para continuar. Permite los errores durante la actividad: equivocarse es una 

parte normal del proceso. Cuando algo no funciona al principio pero, tras intentarlo, sí funciona, 

se convierte en un motor de motivación muy potente. 

También puedes proponerles un reto o un acertijo, como «¿se te ocurre una manera de…?». Cuando 

la tarea despierta su interés, es más probable que participen. Elogiar sus avances ayuda a mantener 

la motivación y el compromiso. Destaca lo que salió bien, incluso si la respuesta no fue perfecta: 

así sienten que progresan. 

Si encaja con el grupo, puedes organizar mini-competiciones, por ejemplo, quién construye el 

modelo o la solución más eficiente. Asegúrate, no obstante, de que el objetivo principal sea 

divertirse aprendiendo, no ganar. Cuando la juventud descubre que estudiar tiene sentido y que está 

teniendo éxito, la motivación crece de forma natural. 

7.3.2.3. Comunicación y trabajo en equipo ineficaces 

Si tu grupo de personas jóvenes no está acostumbrado a trabajar en equipo, pueden aparecer 

silencios, malentendidos o una colaboración deficiente. Incluye, al inicio del taller, dinámicas que 

promuevan la conversación y la cooperación. Por ejemplo, plantea una tarea en la que a cada 

participante se le entregue una parte de la información y deban comunicarse entre sí para resolverla. 

Acuerden con el grupo la importancia de escuchar de forma activa, respetar las perspectivas de los 

demás y ofrecer comentarios constructivos. Escribe las reglas y mantenlas visibles durante todo el 

taller. 
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Establece como norma que, al final de cada tarea, todas las personas del equipo digan algo sobre 

lo que han trabajado. Esto fomenta el intercambio de conocimientos y la comunicación dentro del 

equipo. Si notas que al grupo le cuesta organizarse, propone una estructura sencilla: 5 minutos para 

ideas (lluvia de ideas), luego selección del mejor concepto y planificación, y después distribución 

de tareas. Puede ser útil asignar roles como persona líder de equipo o quien verifica; una conduce 

la conversación, mientras otra comprueba que todas las personas entienden el trabajo. 

Si surge un conflicto, actúa con rapidez. Si alguien insulta o ignora a otras personas, siéntate con 

el equipo y deja claro que ese comportamiento es inaceptable. Aprovecha el conflicto como una 

oportunidad para hablar sobre la cooperación, incluyendo cómo estilos de trabajo diversos pueden 

colaborar y llegar a acuerdos. La comunicación se puede aprender y mejorar. Con tu ayuda, las 

personas jóvenes desarrollarán vínculos de equipo más sólidos. 

7.3.2.4. Trabajo con grupos pequeños y grupos grandes 

El tamaño del grupo en el taller influye en cómo lideras las actividades. Debes ajustar tus enfoques 

y tu organización según si tienes un grupo pequeño (p. ej., 5 a 10 personas jóvenes) o un grupo 

grande (más de 20 participantes). El tamaño del grupo determina cuánto espacio se necesita, cuánto 

tiempo hay disponible para el debate, qué tipo de tareas son adecuadas y cuánta ayuda adicional se 

requiere. 

Grupos pequeños 

Facilitar un taller con un número reducido de personas jóvenes tiene ventajas. Puedes trabajar más 

de forma individual y adaptarte con mayor eficacia a las situaciones del grupo. Si tienes un grupo 

muy pequeño (p. ej., cuatro personas), pueden trabajar como un solo equipo. Tú te sumas para 

apoyar y orientar la discusión, pero procura no asumir el liderazgo; deja que otras personas tomen 

las decisiones. 

Si hay entre 8 y 10 personas, divídelas en dos grupos. Cada equipo tendrá menos integrantes, por 

lo que quizá haya menos ideas únicas, pero todas las personas tendrán mayor libertad para 

expresarse. 



 

51 

Los grupos pequeños permiten más tiempo para la conversación. Todas las personas pueden 

expresar sus ideas y recibir comentarios, y es fácil ajustar el ritmo. Puedes acelerar si notas que 

comprenden bien, o esperar y aclarar si es necesario. 

En grupos pequeños puede aparecer falta de entusiasmo o de ideas. Para mantener una alta 

implicación, incorpora variedad de actividades, como un experimento, un breve debate, una tarea 

práctica, un cuestionario, etc. Aprovecha que los grupos pequeños permiten un trabajo más 

profundo y un enfoque más personal. 

Grupos grandes 

Al trabajar con un grupo numeroso de adolescentes, es esencial contar con un marco claro y un 

plan definido. El objetivo es que todas las personas puedan participar manteniendo el orden y la 

organización. Casi siempre conviene dividir el grupo en equipos pequeños, de 3 a 5 personas. Esto 

facilita el trabajo colaborativo y permite que todas se involucren. Tu papel es explicar el encargo 

al conjunto, y luego circular entre los equipos para apoyar según sea necesario. Si cuentas con 

ayudantes, asígnalos a grupos o actividades concretas. Acordad una señal para detener el trabajo 

(p. ej., levantar la mano, una palmada) y así dar nuevas indicaciones o cerrar la actividad sin 

necesidad de alzar la voz. 

Asegúrate de disponer de material suficiente. Si no es posible, organiza la tarea en “estaciones” 

para que los equipos roten por turnos. En grupos grandes no hay tiempo para que cada persona 

exponga de forma individual; pide que cada equipo presente su solución. Puedes organizar una 

“feria de proyectos” donde los equipos muestren su trabajo, recorran otros puestos y hagan 

preguntas. Para mantener la atención, incorpora un componente lúdico, como una competición 

amistosa entre equipos o un reto colectivo en el que cada equipo aporte una parte de la solución. 

Al dirigirte al grupo, proyecta la voz, utiliza gestos, escribe en la pizarra o, si está disponible, usa 

un proyector para que todas las personas puedan ver y escuchar. 

Nota: prepara el taller con antelación y a fondo. Improvisar ante un grupo grande puede salir mal 

con facilidad. Si todo está bien planificado, un grupo numeroso puede ser una fuente fantástica de 

energía e ideas diversas; tu tarea es canalizarlas. 
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7.3.3. Reflexión final y cierre del taller 

Al final del taller, es fundamental reservar tiempo para una reflexión grupal, de modo que las 

personas participantes puedan pensar sobre lo que hicieron, aprendieron y experimentaron. La 

reflexión permite a los jóvenes reconocer su progreso y sentirse orgullosa del esfuerzo realizado. 

Las siguientes ideas/pautas están pensadas para facilitar ese momento. 

Presentaciones de los equipos 

Permite que cada equipo presente lo que creó y los problemas a los que se enfrentó. Es una 

excelente oportunidad para practicar habilidades de presentación y compartir ideas originales. Las 

demás personas pueden hacer preguntas y aportar comentarios constructivos. 

Preguntas para el debate 

Tras las presentaciones, plantea al grupo algunas preguntas que enciendan la conversación. Si te 

cuesta formular las tuyas, prueba con estas: 

● ¿Cómo distribuyeron el trabajo en su equipo? 

● ¿Todas las personas tuvieron oportunidad de expresar sus ideas? 

● ¿Qué harían de forma diferente la próxima vez? 

Estas preguntas animan a la juventud a reflexionar sobre el trabajo en equipo, la comunicación, la 

creatividad y la resolución de problemas. 

Reflexión escrita o visual 

Entrega a cada persona participante un papel pequeño para que escriba una cosa que aprendió y 

otra que aún quiere conocer. Después, pueden pegarlo en un póster. De este modo, incluso quienes 

son más silenciosos tienen la oportunidad de expresarse. También puedes recoger comentarios 

mediante una encuesta breve. 

Cierre del taller 

Tras la reflexión, procede a cerrar el taller. Elogia a las personas participantes y destaca lo que 

aprendieron sobre contenidos STEM y sobre colaboración. Muestra cómo ese conocimiento se 

aplica en el mundo real, especialmente en la ciencia, la tecnología y la industria. Agradece su 
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participación y anímales a seguir explorando temas STEM. Puedes ofrecer materiales adicionales 

o invitarles al próximo taller. 

Un cierre positivo y una reflexión consciente ayudarán a que la juventud se vaya satisfecha, llena 

de ideas y con ganas de seguir aprendiendo. 
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8. REALIZACIÓN DE EXPERIMENTOS 

Al realizar experimentos con los jóvenes, es fundamental que sean seguros, bien diseñados y fáciles 

de comprender. No hace falta equipo costoso; con materiales económicos se pueden llevar a cabo 

actividades interesantes y útiles. 

8.1. Cómo preparar y realizar un experimento 

Liderar experimentos con los jóvenes en un contexto no formal es una oportunidad única para dar 

vida a la ciencia —tanto de forma concreta como personal—. En lugar de limitarse a escuchar 

teoría, las personas participantes investigan situaciones reales, piensan críticamente, experimentan, 

se equivocan y lo intentan de nuevo. 

Todo comienza con formular preguntas. Cuando animas a los jóvenes a proponer sus propias 

preguntas, suelen surgir ideas divertidas, como por ejemplo: «¿Podemos medir si el chocolate se 

derrite más rápido al sol o en un bolsillo?» o «¿Qué bebida aporta energía más rápido?». Estas 

preguntas sirven como punto de partida del experimento. 

Una vez que deciden qué quieren averiguar, guíales de forma natural al siguiente paso: desarrollar 

una hipótesis. Permite que hagan sus propias predicciones, por ejemplo, creer que el aluminio 

mantiene las cosas más frías que el plástico o que completar una tarea mientras se escucha música 

será más rápido. Ayúdales a comprender que una hipótesis es más que una suposición: es la base 

del pensamiento científico. 

Planificad juntos la estrategia de prueba del experimento. ¿Qué condiciones cambiarán y cómo se 

medirán? Invítalos a pensar en las variables y a asegurar que el experimento sea justo, cambiando 

solo un componente y manteniendo el resto constante. A menudo, esta es su primera toma de 

contacto con el concepto de «condiciones controladas» y, aunque no utilicen el término, entenderán 

la idea. 

Después de planificar, repasa con los jóvenes qué materiales necesitan. Cuando descubren que la 

mayoría están a mano —en el aula, la cocina o la mochila— su entusiasmo crece. A menudo idean 

soluciones creativas: un tarro sirve como vaso medidor y un reloj de pulsera sustituye al 

cronómetro. 
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En este punto, hablad constantemente sobre seguridad. Antes de empezar, revisa las normas 

básicas: qué se puede y qué no se puede hacer, cómo protegerse y qué hacer si algo sale mal. Este 

diálogo promueve tanto el conocimiento de seguridad como el sentido de responsabilidad. 

Cuando comience el experimento, anima a los jóvenes a asumir responsabilidades. Una persona 

puede medir el tiempo, otra tomar notas y otra ejecutar el procedimiento. Observarás sus reacciones 

cuando noten por primera vez un cambio: un viraje de color en la disolución, una bajada de 

temperatura o una reacción inesperada. La emoción de descubrir por sí mismos se convierte en un 

motor clave. 

Mientras trabajan, apóyales con preguntas de seguimiento y reconduce si se desvían del tema, pero 

deja que lleven la iniciativa. 

Indícales que registren todos los resultados, tanto los esperados como los inesperados. Algunos 

notarán pronto que olvidaron anotar la temperatura inicial. Unos escribirán descripciones 

completas; otros dibujarán tablas. Pueden tomar fotografías del experimento u observar el olor, el 

color o la sensación de los materiales. 

Al terminar, siéntate con ellos para comentar los resultados. Pídeles que elaboren gráficos, 

comparad los datos con sus predicciones y expliquen por qué salieron así. Puede que se den cuenta 

de que su hipótesis era incorrecta. Si ocurre, recuérdales que la ciencia trata de comprender, no de 

obtener la “respuesta correcta”. 

Conversad sobre qué harían diferente la próxima vez: mejor instrumental, más repeticiones, otras 

condiciones. 

Al final, dales siempre un espacio para presentar lo que hicieron. Pueden crear un póster, grabar un 

video u otro medio para mostrar lo que aprendieron y descubrieron. Como facilitador/a, reconoce 

su esfuerzo y conecta su experiencia con el mundo real: ayúdales a ver que han utilizado los mismos 

enfoques que emplean científicas/os e ingenieras/os en investigaciones auténticas. 

Si el experimento falla —si falla el equipo o los datos son ambiguos—, anímales a investigar qué 

salió mal, cómo mejorarlo y qué intentar de nuevo. El objetivo es enseñar a los jóvenes no sólo 

ciencia, sino también perseverancia, paciencia, resiliencia y otras habilidades para la vida que 

necesitarán cada día. 
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8.2. Caso práctico: Experimento de reflejo y tiempo de reacción 

Una de las formas más sencillas de mostrar a los jóvenes cómo es un verdadero experimento 

científico es realizar una prueba simple de reflejos y tiempo de reacción. Pide a una persona que 

extienda la mano, con el pulgar y el índice separados unos centímetros. Otra persona sujeta una 

regla justo encima del hueco y la suelta. La primera intenta atrapar la regla lo más rápido posible. 

Luego se comprueba la marca a la altura a la que se atrapó la regla: indica con qué rapidez 

reaccionó. 

Resulta interesante repetir el experimento en distintas condiciones. Por ejemplo, que quien atrapa 

cierre los ojos mientras otra persona grita «¡ya!»; o que realice antes una tarea que reduzca su 

concentración. Así se toma conciencia de cómo diferentes situaciones afectan al tiempo de 

reacción. Los más jóvenes aprenden a diseñar un experimento variando solo un elemento y 

manteniendo constantes los demás, midiendo algo concreto y extrayendo conclusiones a partir de 

los resultados. 

Este ejercicio no requiere equipamiento adicional y resulta divertido. Los más jóvenes suelen 

intentar batir el récord de la captura más rápida; se ríen, compiten y aprenden cómo funciona la 

ciencia. Estos experimentos pueden ser conducidos por facilitadores/as no especialistas. Lo 

fundamental es tener claro qué se quiere demostrar, seguir instrucciones básicas y estar dispuestos 

a aprender en conjunto. A menudo, tanto tú como los jóvenes obtendréis nuevas ideas o 

interpretaréis los resultados de forma distinta. 

Estos ejercicios ayudan a los jóvenes a ganar confianza en sus capacidades. Aprenden a observar, 

medir y sacar conclusiones. Se sienten como investigadores/as de verdad. También aprenden que 

equivocarse es normal, que el conocimiento se construye de manera gradual y que el pensamiento 

científico implica cuestionamiento y mejora continuos. 

 

Después de experimentar lo que es ser «jóvenes científicos», aparecerán preguntas como «¿y ahora 

qué?». En la siguiente sección de la guía explicaremos cómo convertir este interés inicial en tareas 

de mayor recorrido que amplíen el conocimiento y mantengan viva la curiosidad. 
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9. ¿Qué sigue? – CREACIÓN DE NUEVAS ACTIVIDADES 

Tras una sucesión de talleres, experimentos y pequeños proyectos con buenos resultados, surge la 

pregunta inevitable: ¿y ahora qué? Si los jóvenes se han vuelto curiosos y entusiastas, no te 

detengas. Aprovecha ese impulso para llevarles más a fondo en los ámbitos de la ciencia, la 

tecnología y la exploración. 

En primer lugar, involúcrales en la planificación de los siguientes pasos. Prueba con una lluvia de 

ideas grupal y pregúntales qué quieren lograr a continuación. Tal vez alguien quiera usar 

conocimientos STEM para crear un documental científico, organizar una exposición o desarrollar 

un huerto escolar. Cuando les das voz para definir las actividades, sienten que el proyecto les 

pertenece, lo que aumenta su implicación. 

Si solo “rascaste la superficie” de un tema, es momento de profundizar. ¿Hicisteis experimentos 

sencillos de química? La próxima vez, probad a examinar cristales con un microscopio o a visitar 

un laboratorio. Si construisteis modelos básicos, pensad en levantar puentes, lanzar globos o 

preparar una reacción en cadena la semana siguiente. Cualquier idea puede evolucionar hasta 

convertirse en un desafío más complejo. 

También podéis iniciar un proyecto más grande y de largo plazo que abarque varias semanas o 

meses. Por ejemplo, un grupo podría diseñar y construir un prototipo para resolver un problema 

real: cómo reducir los residuos del centro, acortar el tiempo de desplazamiento a la escuela o 

mejorar las condiciones de los refugios para animales. Definan el problema, investiguen, 

planifiquen, creen y ensayen como un equipo de proyecto auténtico. 

Esta forma de trabajar enseña a los jóvenes gestión del tiempo, reparto de roles, superación de 

desafíos y trabajo en equipo. 

Anímales a interactuar con otras personas organizando la participación en una competición, feria 

científica o festival maker. Hay muchas opciones, tanto locales como internacionales. Prepararse 

para un evento así es estimulante, y conocer a otros con intereses similares amplía sus horizontes. 

Aunque no ganen un premio, la experiencia y el intercambio de ideas resultan sumamente valiosos. 
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Utiliza también recursos en internet. Redes como Scientix, Science on Stage Europe y numerosas 

comunidades de educadores ofrecen materiales gratuitos, ideas y apoyo. Únete a estas comunidades 

para encontrar más recursos para tu trabajo. 

Para mantener los proyectos vivos, incorpora actividades nuevas como una breve salida de campo, 

una noche de cine científico, un reto con globos, mediciones al aire libre, etc. Estas actividades 

alivian el ambiente y aportan nueva inspiración. También pueden servir como base para desarrollos 

posteriores. 

Hablen periódicamente sobre el progreso del grupo. Crea un “mapa de aprendizaje” en un póster 

para llevar el registro de todas las actividades y habilidades que han adquirido. Esto les permite ver 

hasta dónde han llegado y sentirse satisfechos con sus logros, lo que refuerza su motivación. 

En la siguiente sección, hablaremos de los diversos riesgos y obstáculos asociados con la 

conducción de actividades STEAM, incluido cómo identificarlos a tiempo y gestionarlos con éxito. 

 

 

 

 

9.1. ¿Cómo reducir los riesgos durante las actividades STEAM? 

A lo largo de este libro, hemos destacado los beneficios de las actividades STEAM, como la 

creatividad, el descubrimiento, el trabajo en equipo y el aprendizaje basado en el juego. Sin 

embargo, es fundamental señalar que estas actividades también pueden presentar obstáculos. 

Pueden surgir problemas, malentendidos o circunstancias imprevistas que requieran ajustes 

rápidos. 

Si conoces estos riesgos de antemano y te preparas a fondo, tus talleres serán más seguros, eficaces 

y agradables, tanto para ustedes como facilitadores/as como para todos los jóvenes involucrados. 

En esta parte, explicamos qué debe tenerse en cuenta y cómo abordar los posibles problemas. 

Si inviertes tiempo y esfuerzo, los jóvenes pueden pasar de principiantes interesados a líderes 

independientes de las futuras generaciones. Esa es la mejor señal de que tu programa ha 

sido exitoso y sostenible. Has construido un entorno en el que la curiosidad prospera, el 

conocimiento se comparte y las ideas se convierten en realidad. 
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9.1.1. Seguridad física 

En las actividades prácticas siempre existe riesgo de lesiones. Alguien puede quemarse, cortarse, 

derramar un líquido o tropezar con el material. Por eso, la mejor protección es una buena 

preparación. Antes de la actividad, revisa el espacio: retira cualquier obstáculo y asegúrate de que 

haya suficiente lugar para que todas las personas se muevan con seguridad. 

Al inicio, explica claramente las normas de seguridad. Por ejemplo: no correr en el laboratorio, no 

tocar productos químicos con las manos desnudas y asegurarse de que no haya cables sueltos por 

los que alguien pueda tropezar. Si existe aunque sea una pequeña posibilidad de que algún equipo 

sea peligroso, utiliza elementos de protección (gafas, guantes). Es mejor pecar de ser precavidos 

que asumir riesgos. 

Durante la actividad, mantente alerta—especialmente en las partes más peligrosas, como cuando 

se utiliza fuego, objetos punzantes o herramientas eléctricas. Si no estás seguro/a de cómo usar 

algo o si el experimento requiere conocimientos especiales, consulta de antemano a alguien con 

experiencia. La mayoría de los experimentos y tareas sencillos pueden realizarse de forma segura 

con normas básicas y una buena preparación. Así se garantiza que todas las personas aprendan en 

un entorno seguro y agradable. 

9.1.2. Información incorrecta y conceptos erróneos 

Si no prestamos atención a cómo conducimos las actividades, los jóvenes pueden llegar a 

conclusiones erróneas. Por ejemplo, si un experimento está mal diseñado, pueden creer que algo es 

cierto sólo porque ocurrió por casualidad. A esto se le conoce como correlación espuria. Además, 

internet está lleno de medias verdades y mitos. Los más jóvenes que carecen de habilidades de 

pensamiento crítico son más propensos a creer información falsa. 

No basta con decirles qué es verdadero; las investigaciones muestran que corregir la 

desinformación no siempre elimina las creencias falsas. 

Por eso es fundamental reservar tiempo para la discusión después de cada ejercicio. Pregúntales 

qué vieron, qué creen que ocurrió y por qué. Si detectas inexactitudes, corrígelas y explica por qué 

algo es correcto o incorrecto. Enseña a los jóvenes a identificar fuentes fiables y a verificar los 
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hechos. Si siguen creyendo en una idea equivocada, no te rindas. Prepara una actividad adicional, 

un vídeo o un experimento para ayudarles a cambiar de perspectiva. Los mitos persistentes 

requieren formación continua. 

9.1.3. Riesgo de exclusión 

Algunos jóvenes pueden sentirse excluidos o poco valorados si no se les incluye de la manera 

adecuada. Por ejemplo, en un equipo, una persona más habladora puede acaparar todo el trabajo y 

dejar fuera a quienes son más silenciosos. También sucede que las chicas son menos visibles en 

grupos con muchos chicos, especialmente al utilizar el equipamiento. Las personas jóvenes con 

necesidades específicas pueden enfrentar dificultades si las actividades no se adaptan a sus 

requisitos. 

Por eso es fundamental diseñar intencionalmente para la inclusión. Forma equipos mixtos y rota 

las funciones de manera regular. Todo el mundo debe tener la oportunidad de liderar el equipo, 

tomar notas, proponer soluciones y manejar el equipamiento. Observa cómo se comportan los 

equipos. Si detectas que alguien no participa, busca la manera de motivarlo y asígnale un rol en el 

que pueda destacar. 

Trabaja para romper estereotipos de género animando a las chicas a asumir tareas técnicas y a los 

chicos a participar en actividades artísticas o de comunicación. Todas las personas —

independientemente de su género, capacidades u origen— deben estar incluidas en todas las 

actividades. Muchos proyectos europeos priorizan la inclusión. Se ha comprobado que las 

comunidades que invierten en igualdad construyen comunidades más fuertes, exitosas y felices. 

Haz de la inclusión una prioridad. 

9.1.4. Riesgos técnicos y digitales 

Al utilizar tecnologías digitales, pueden surgir problemas técnicos, como que el ordenador se 

congele, que se caiga la conexión a internet o que se borren datos. También existe la posibilidad 

de que los jóvenes se encuentren con contenido inadecuado o que personas desconocidas les 

contacten en línea. 
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Por ello, es fundamental estar bien preparado. Antes de empezar la actividad, prueba todo el 

equipamiento y el software. ¿Tienes un plan de respaldo? Por ejemplo, imprime las instrucciones 

por si falla internet. 

Establece normas explícitas sobre qué sitios web están permitidos, cómo comunicarse en línea y 

qué conductas no son aceptables. Si vas a publicar trabajos en línea, respeta la privacidad de los 

jóvenes: no compartas información personal y utiliza imágenes solo con su permiso. 

Al trabajar con tecnologías digitales, aprovecha para educar en los fundamentos de la seguridad en 

línea. Enséñales a identificar riesgos, proteger sus datos y actuar si algo sale mal. Esto es un 

componente esencial de la alfabetización digital. 

9.1.5. Fracaso o decepción 

El fracaso es un componente inevitable del proceso de aprendizaje, especialmente en iniciativas 

más complejas que incluyen experimentos, construcción de prototipos o participación en 

competiciones. Aunque estas actividades pueden ser emocionantes y satisfactorias, no siempre 

salen según lo previsto. Un experimento puede fallar, una tecnología puede funcionar mal o un 

equipo puede no obtener un premio. Estas situaciones pueden desanimar a los jóvenes y provocar 

una pérdida de motivación. 

En estos casos, es fundamental gestionar las expectativas desde el principio. Explica al grupo que 

cada intento tiene valor y que no es necesario “ganar” para que la experiencia merezca la pena. 

Elogia el proceso, no el resultado. Muestra a los jóvenes que vale la pena intentar, pensar, explorar 

y colaborar, incluso si no tienen éxito a la primera. 

Puedes recurrir a ejemplos científicos conocidos. Por ejemplo, cuéntales los cientos de intentos de 

Thomas Edison para desarrollar una bombilla funcional. Explica cómo el fracaso puede conducir 

al éxito si aprendemos de él. 

Crea un entorno en el que los jóvenes puedan hablar abiertamente sobre lo que no salió como estaba 

previsto. En lugar de que se sientan mal, anímales a conversar sobre ello. Pregúntales qué 

aprendieron y qué podrían hacer de forma diferente la próxima vez. Esto enseña a los jóvenes a 

superar las adversidades y a desarrollar resiliencia. 
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Si notas que su ánimo ha bajado o que han perdido interés, propone una actividad breve, relajante 

y divertida. No tiene por qué ser instructiva; basta con algo que les haga reír y recupere la energía 

del grupo. 

No olvides celebrar las pequeñas victorias. Incluso el progreso más mínimo merece 

reconocimiento. Mantén el espíritu de equipo, fomenta el apoyo mutuo y recuérdales sus logros. 

Esto ayuda a los jóvenes a ganar confianza y a reconocer que el aprendizaje no es una línea recta 

de A a B, sino un camino lleno de curvas, esfuerzos y (a veces) fracasos que contienen las lecciones 

más valiosas. 

9.1.6. Sostenibilidad del programa 

Incluso cuando todo parece ir bien, los programas para jóvenes pueden estancarse. Esto puede 

deberse a la falta de recursos financieros, a la marcha de una persona voluntaria clave o 

simplemente a la pérdida del entusiasmo inicial. Son riesgos que afectan a todo el programa, no 

solo a una sesión o a un grupo concreto. Sin embargo, es posible planificar para ello. 

La mejor manera de evitar que un programa se detenga es no depender de una sola persona, escuela 

o fuente de financiación. Crea colaboraciones con una amplia variedad de actores: centros 

educativos, municipios, fondos europeos, organizaciones y empresas interesadas en invertir en sus 

comunidades. Los recursos educativos abiertos (REA) y el voluntariado pueden ayudar a reducir 

costos sin sacrificar la calidad. 

Es especialmente crucial invertir en las personas. No dependas de un único liderazgo. Incluye a 

personas voluntarias y a antiguos participantes del programa como miembros del equipo. Si les 

enseñas a liderar actividades por sí mismos, el programa contará con una base más sólida y tendrá 

más posibilidades de éxito a largo plazo. 

Mantén la documentación a medida que avances. Toma fotografías, anota impresiones y analiza 

los resultados. Cuando llegue el momento de solicitar apoyo o patrocinios, todo esto te ayudará a 

demostrar lo que has logrado y la importancia que tiene para los jóvenes. 

Si planificas con antelación, podrás anticipar y mitigar todos estos riesgos. Ningún riesgo es motivo 

para rendirse: es una oportunidad para reflexionar sobre cómo trabajas y cómo puedes mejorar. Del 
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mismo modo que enseñamos a los jóvenes a no rendirse cuando algo falla, las personas facilitadoras 

deben estar dispuestas a aprender, ajustar su enfoque y encontrar nuevas respuestas. 

Haz seguimiento de cómo avanzan las actividades, conversa con las personas participantes y 

escucha sus sugerencias. Esto ayudará a que tu programa crezca y mejore. Con un liderazgo 

cuidadoso y atención a lo que podría salir mal, sigue primando lo más importante: continuar 

animando a los jóvenes, desarrollando su curiosidad y explorando juntos los mundos de la ciencia, 

la tecnología y la creatividad. 

9.2. Enfoques culturales y creativos para STEM 

Cuando combinamos la ciencia, la tecnología, la ingeniería y las matemáticas con el arte, 

generamos una estrategia de aprendizaje más accesible para los jóvenes. El arte aporta emoción, 

narrativa y experiencia personal a STEAM, haciéndola más comprensible, interesante y cercana. 

Esto permite que los jóvenes conecten con el tema, expresen sus opiniones con mayor libertad y 

aprendan cómo aplicar el conocimiento en su vida cotidiana. 

La ciencia y el arte tienen mucho en común. Ambas comienzan con preguntas y con curiosidad. En 

ciencia, las preguntas pueden referirse a fenómenos naturales; en arte, a sentimientos humanos o a 

la sociedad. Las dos buscan respuestas, ponen a prueba ideas y comunican hallazgos —la ciencia 

a través de la evidencia y el arte mediante la creación—. Al mezclarlas, creamos oportunidades de 

aprendizaje que involucran a la persona entera: cabeza, corazón y manos. 

Con frecuencia, los jóvenes no ven la conexión entre la ciencia y su vida. Sin embargo, cuando se 

les propone usar tecnologías digitales para contar una historia cultural sobre su familia o 

comunidad, no solo aprenden a utilizar la tecnología: también comprenden mejor su historia, su 

lengua, sus valores y sus tradiciones. En este proceso, la ciencia se convierte en una herramienta 

para contar historias y para comprenderse a sí mismos y a los demás. 

Un enfoque cultural y creativo de STEAM hace que los jóvenes se sientan implicados. Cuando las 

actividades incluyen música, danza, lenguaje o relatos familiares, se abren, participan más y 

desarrollan la sensación de que su conocimiento importa. Así se crea un entorno de aprendizaje en 

el que cualquiera puede crecer, sin importar su origen, idioma o habilidades tecnológicas. 
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En la práctica, esto puede tomar la forma de un taller donde los jóvenes construyen modelos 3D de 

edificios inspirados en la historia cultural, componen música con herramientas digitales para 

expresar emociones en un relato, o diseñan una aplicación que conecte la tradición con las 

necesidades cotidianas de su comunidad. Estos ejercicios fomentan el trabajo en equipo, el 

pensamiento crítico y el respeto por la diversidad. 

Es fundamental que los jóvenes comprendan que el arte no es solo decoración en STEAM; es un 

componente esencial que nos ayuda a entender el mundo. Estimula la imaginación y la empatía, 

conecta ideas y experiencias y permite la expresión libre. Al hacerlo, la ciencia deja de ser 

únicamente una asignatura escolar y pasa a ser algo que viven, crean y comprenden desde dentro. 

Un enfoque STEAM cultural y creativo demuestra que la ciencia y la tecnología no son 

intrínsecamente frías ni distantes. Pueden vincularse con nuestros valores, nuestras historias y 

nuestras comunidades. Cuando permitimos que los jóvenes aprendan mediante experiencias 

personales y relevantes, creamos un entorno en el que todos pueden crecer, explorar y contribuir a 

su manera. 

9.2.1. Integración de elementos culturales 

Cuando incorporamos elementos culturales en las actividades STEAM, el aprendizaje se vuelve 

más dinámico, interesante y relevante para la vida real. Los jóvenes no solo absorben datos; 

aprenden mediante experiencias personales, relatos y expresión creativa. El aprendizaje se hace 

más personal, significativo y accesible para todos. 

Una de las formas más sencillas de integrar la cultura en STEAM es a través de la narrativa. Cada 

localidad, cada familia tiene una historia. Cuando los jóvenes asumen la responsabilidad de contar 

un relato sobre su barrio, una figura local importante o una experiencia personal, no solo practican 

herramientas digitales y competencias lingüísticas, sino que también aprenden sobre sí mismos y 

sobre el mundo que los rodea. Al narrar mediante animación, cómics, vídeo o un mapa interactivo, 

combinan arte, tecnología, diseño y cultura en una sola acción. 

El diseño es otra vía para incluir elementos culturales en STEAM. Los jóvenes pueden dibujar 

símbolos de su comunidad, usar herramientas digitales para reinterpretar patrones tradicionales o 
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desarrollar una marca que combine diversas culturas. Estos retos fomentan el pensamiento estético, 

la apreciación de la diversidad y la adquisición de habilidades digitales. El diseño enseña a los 

jóvenes a crear mensajes claros, significativos y visualmente atractivos. 

El lenguaje, la música, los rituales, la vestimenta, la comida y las creencias son formas de expresión 

cultural que reflejan quiénes somos. Ofrecer a los jóvenes la oportunidad de presentar un aspecto 

de su cultura dentro de un taller les permite aprender entre sí, crear sentido de comunidad y 

demostrar que la diversidad no es una barrera, sino una fuente de riqueza. Actividades que integran 

ciencia y tradición —como recetas de cocina y química, investigación de medicina tradicional o 

construcción de viviendas tradicionales— conectan pasado y presente de forma comprensible. 

Todo esto puede expresarse de manera aún más actual gracias a la creatividad digital. Los jóvenes 

pueden crear un pódcast sobre la vida de sus abuelos, un museo digital de su comunidad, una 

mezcla musical que combine lo tradicional con lo electrónico o una aplicación que recoja 

proverbios y refranes en varios idiomas. Con proyectos así, la cultura se convierte en una 

herramienta activa de aprendizaje y no solo en un tema. Al incorporar elementos culturales, 

tendemos puentes entre lo que los jóvenes aprenden en la escuela y lo que saben en la vida real. 

Demostramos que el conocimiento que proviene de la familia, el barrio o la comunidad es tan 

valioso como el de los libros de texto. Esto transmite el mensaje de que son importantes, que tienen 

voz y que su cultura también pertenece al ámbito de la ciencia y la tecnología. 

Integrar elementos culturales en STEAM no es un añadido, sino una forma de hacer el aprendizaje 

más integral. Cuando la cultura, la ciencia y el arte colaboran, aprendemos con comprensión, 

respeto y disfrute. Es un aprendizaje duradero que impulsa el cambio. 

9.2.2. Aprender a través de la identidad cultural 

Cuando los jóvenes tienen la oportunidad de aprender desde su propia identidad cultural, su 

aprendizaje se vuelve más profundo, más auténtico y más relevante para sus vidas. En las 

actividades STEAM no solo aprendemos fórmulas y herramientas, sino también sobre nosotros 

mismos, sobre las demás personas y sobre el mundo en el que vivimos. La identidad cultural, 

además de ser parte de quienes somos, funciona como fuente de conocimiento, inspiración y 

conexión. 
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Una de las formas más eficaces de vincular cultura y STEAM es la narrativa digital. Los jóvenes 

pueden contar la historia de sus orígenes, sus tradiciones familiares o un acontecimiento importante 

de su comunidad. Pueden hacerlo con vídeo, fotografía, animación o música. A través de estos 

proyectos, aprenden a usar la tecnología y a expresar quiénes son, qué les influye y por qué su 

historia importa. Estos relatos fortalecen la autoestima y fomentan el respeto mutuo y la 

comprensión entre pares. 

Hackatones interculturales son otro método para que los jóvenes de orígenes diversos colaboren 

y resuelvan desafíos. En estos casos, pueden aplicar sus conocimientos de ciencia y tecnología para 

desarrollar soluciones que respeten la diversidad cultural. Pueden crear una app para traducir 

lenguas locales, diseñar un símbolo compartido de unión o poner en marcha una iniciativa para 

promover la igualdad. Aprenden a cooperar, escuchar y crear en un entorno de equipo en el que los 

valores y las experiencias de todas las personas importan. 

Es fundamental que las actividades STEAM sean accesibles para todas las personas. Como 

personas facilitadoras, debemos considerar a jóvenes con diversas capacidades funcionales. Las 

actividades deben adaptarse para que todo el mundo pueda participar, ya sea mediante instrucciones 

de audio para personas con baja visión, apoyos digitales que faciliten la lectura o tareas 

multisensoriales. Lo más importante es que, además de la formación científica, enseñemos 

solidaridad, empatía e inclusión. Aprender desde la identidad cultural también implica aprender 

unos de otros. Cuando los jóvenes tienen la oportunidad de escuchar a otras personas hablar de su 

cultura, su gastronomía, su lengua o sus valores, se facilita la amistad y el respeto. 

Cuando combinamos actividades STEAM con identidad, brindamos a los jóvenes la oportunidad 

de dar forma a su propio aprendizaje. Les enseñamos a sentirse orgullosos de quienes son, a 

comprender su historia y a pensar cómo pueden influir en el futuro. Así, la cultura se convierte en 

un vehículo para el desarrollo, la creación y la conexión. Aprender sobre la identidad cultural 

fomenta una comunidad en la que todo el mundo es bienvenido. Promueve un entorno en el que el 

conocimiento se valora por el desarrollo humano, la comprensión y el respeto a la diversidad. Todo 

ello hace que STEAM sea pertinente y útil para todas las personas. 
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9.3. Historias inspiradoras sobre cultura, creatividad y STEM 

Los jóvenes necesitan referentes que demuestran que alcanzar metas es posible, incluso cuando el 

camino no es sencillo. En el ámbito STEAM, esas historias suelen venir de personas reales que han 

integrado la ciencia, la tecnología y el arte de formas novedosas. Sus relatos no solo resultan 

fascinantes, sino también instructivos, pues muestran que la ciencia y el arte pueden colaborar para 

mejorar la sociedad. 

Christine King, una reconocida creadora de ojos artificiales, es un buen ejemplo. Desarrolla tanto 

ayudas médicas como obras de arte. Cada ojo que fabrica tiene un rasgo único, como patrones, 

colores o incluso pequeñas gemas. Su trabajo integra medicina, diseño y empatía. Les muestra a 

los jóvenes que es posible ser creativos y, al mismo tiempo, ayudar a otras personas. Sus videos en 

TikTok inspiran a multitudes de jóvenes y les abren las puertas a mundos que quizá no habían 

imaginado. 

Otro ejemplo es Neri Oxman, bióloga y diseñadora que combina biología, arquitectura y arte en 

su trabajo. Crea objetos sostenibles y bellos al unir materiales naturales con tecnología. Oxman nos 

recuerda que podemos aprender de la naturaleza —de las abejas, las conchas marinas y las 

plantas— y diseñar edificios que no contaminen, sino que trabajen con el entorno. Su enfoque 

demuestra cómo el arte y la ciencia pueden colaborar para abordar algunos de los desafíos más 

urgentes de hoy. 

La trayectoria de la investigadora marina Dra. Ayana Elizabeth Johnson muestra cómo la ciencia 

puede tener voz. Además de estudiar los océanos, sensibiliza sobre el cambio climático mediante 

poesía, vídeo y narración. Incorpora saberes indígenas en su trabajo y subraya la importancia de 

escuchar múltiples puntos de vista. Su mensaje para los jóvenes es claro: aprender es esencial, pero 

también lo es alzar la voz, expresarse y defender aquello en lo que creen. 

Yuval Noah Harari es un historiador que escribe sobre el futuro. Demuestra cómo la historia, la 

tecnología y la sociedad pueden convivir en relatos que invitan a la reflexión. Su mensaje para los 

jóvenes es que aprender historia puede ayudar a construir un mundo mejor, especialmente cuando 

el conocimiento y la tecnología se aplican de forma responsable. 
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Plàstic Preciós La Safor es un programa español que emplea tecnologías STEAM, en particular 

la impresión 3D, para sensibilizar sobre el plástico y la sostenibilidad. Los jóvenes participan en 

talleres donde aprenden sobre reciclaje y elaboran productos con finalidad tanto estética como 

utilitaria. Su trabajo ejemplifica cultura e innovación a través de la comunidad, la creación y la 

responsabilidad ambiental. Combinan ciencia y arte, así como identidad personal y colectiva, para 

desarrollar iniciativas que otorgan sentido a los residuos. 

Irene es una joven artista española que se expresa principalmente con objetos cotidianos y con la 

app Pixart en su teléfono. Su obra es visualmente atractiva, pero también habla de independencia, 

improvisación y de la lucha frente a las tentaciones de las redes sociales. El enfoque honesto de 

Irene enseña a los jóvenes que la creatividad está al alcance de todas las personas y que la identidad 

cultural es algo que construimos a diario, independientemente de los recursos. Para ella, los errores 

forman parte natural del proceso y la creación es una forma de autoaceptación —exactamente lo 

que STEAM representa—. 

Paula García Beltrá, de Alicante, lanzó su pódcast Glow up emocional para hablar de emociones, 

relaciones y cuestiones sociales. Sin embargo, su creatividad va más allá de las emociones: Paula 

usa su voz para educar y divulgar ciencia entre los jóvenes. Entrevista a numerosas personas 

invitadas; cada episodio aporta conocimientos e ideas nuevas. En uno especialmente recordado, 

conversó con el reconocido físico croata, el Dr. Zdeslav Hrepić. En su charla con él utilizó un 

lenguaje sencillo y preguntas abiertas para ayudar a los jóvenes a comprender cómo funciona la 

ciencia en la vida cotidiana. Paula no utiliza equipos costosos; graba con un micrófono en casa y 

edita el audio con software gratuito. Para ella, lo más importante es que el podcast se mantenga 

auténtico y honesto. Utiliza su voz para expresarse y conectar con otras personas, y desea que quien 

escuche se sienta visto e incluido. Su trabajo demuestra cómo las herramientas digitales pueden 

servir tanto para la expresión creativa como para hacer la ciencia accesible a los jóvenes. Al 

combinar emociones y ciencia, Paula crea un entorno en el que la comprensión y la curiosidad 

tienen el mismo valor. Para los jóvenes que buscan inspiración —o que simplemente quieren 

escuchar temas conocidos desde una perspectiva nueva—, Glow up emocional ofrece un espacio 

seguro donde el conocimiento está al alcance y la cultura de compartir y aprender se percibe 

cercana y auténtica. 
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You can use these stories as inspiration for yourself as facilitators creating and implementing 

events, as well as examples to encourage youths to question themselves, "What can I create?"  Who 

can I help?  What story can I share?  Perhaps your participants will see themselves for the first time 

in such stories since they, too, come from diverse origins, have unique talents, and wish to learn in 

a variety of methods. 

Cuando incorporamos ejemplos como estos en nuestro trabajo, brindamos a los jóvenes 

conocimiento e inspiración. Demostramos que hay más de una forma de triunfar en el ámbito 

STEAM. Puedes ser una persona científica que dibuja, una artista que programa, una persona 

programadora que escribe historias o una persona diseñadora que ayuda a los demás. Cada uno de 

estos roles es valioso y necesario. Por eso es fundamental mostrar lo que es posible mediante 

ejemplos reales, ideas y decisiones valientes. De este modo, les ayudamos a creer que ellos también 

pueden cambiar el mundo. 
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10. EJEMPLOS DE ACTIVIDADES STEAM PARA TRABAJAR CON 

JÓVENES 

Este manual recoge propuestas reales de actividades STEAM que puedes llevar a cabo con jóvenes 

de 18 a 30 años. Todas las actividades sirven como guía para diseñar y organizar contenidos. Cada 

actividad incluye información básica como su nombre, propósito, duración, número de 

participantes, espacio y recursos necesarios, y a cuál de las áreas de STEAM pertenece: ciencia, 

tecnología, ingeniería, artes o matemáticas. 

Las descripciones también aportan instrucciones claras para su puesta en práctica, roles de las 

personas participantes (si procede), preguntas de reflexión recomendadas y formas de personalizar 

la actividad. Algunas propuestas utilizan objetos sencillos que se encuentran en casa o en el trabajo, 

mientras que otras incorporan tecnologías digitales. El objetivo es que estas ideas sean realistas, 

fáciles de implementar y adaptables a tu contexto y al grupo con el que trabajas. 

10.1. Crear un filtro de agua sencillo 

Objetivo: Mostrar la idea de la filtración de agua y promover la conversación sobre el valor del 

agua limpia y las soluciones de ingeniería para su depuración. Los participantes construirán un 

filtro improvisado e investigarán cómo distintas capas de materiales eliminan contaminantes. 

Tiempo: Aproximadamente 60 minutos (construcción del filtro y análisis de resultados). 

Número de participantes: 4–20 (divididos en equipos pequeños de 2–5 personas). 

Espacio y materiales: Aula o espacio exterior (idealmente cerca de una fuente de agua). Cada 

equipo debería contar con una botella de plástico vacía (1,5 L o 2 L), tijeras o un cuchillo para 

cortar plástico, gasa o papel de filtro, una goma elástica, arena, grava y piedras pequeñas, carbón 

activado (opcional) y un recipiente con agua “sucia”. 

Nota: Todos los materiales son de fácil acceso y en su mayoría artículos cotidianos, aunque debe 

extremarse la precaución al cortar plástico para garantizar la seguridad. 



 

71 

Áreas STEAM: Ciencia (ecología y química del agua), ingeniería (diseño de sistemas de 

filtración) y matemáticas (comparaciones de cantidades y de limpieza). 

 

Figura 14. Preparación de materiales para realizar el experimento del filtro de agua. 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

 

Pasos para la implementación 

Introducción (10 min): La persona facilitadora presenta el problema del acceso global al agua 

potable y pregunta a las y los participantes cómo limpiarían agua contaminada. Se plantea la tarea: 

cada equipo debe construir un filtro de agua sencillo con los recursos disponibles. 

Diseño y preparación (10 min): La persona facilitadora organiza a los participantes en equipos y 

reparte los materiales. Cada equipo corta la botella de plástico aproximadamente por la mitad. La 

parte superior (con el cuello) se usará como embudo; el equipo la coloca boca abajo y sujeta gasa 

o papel de filtro en la apertura con una goma elástica para evitar que se caigan los materiales 

filtrantes. 

Montaje del filtro (15 min): Los equipos deciden el orden de las capas del filtro. Introducen 

distintas capas en la mitad superior invertida de la botella: por ejemplo, primero piedras pequeñas 
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o grava sobre la gasa, luego arena, carbón activado y, arriba, otra capa de grava. La persona 

facilitadora recuerda que cuantas más capas y más finas las partículas, más limpia puede salir el 

agua, pero el flujo será más lento. 

Prueba (10 min): Cuando los filtros están listos, cada equipo vierte lentamente una cantidad 

determinada de agua “sucia” en su filtro y observa cómo atraviesa las capas. El agua filtrada se 

recoge en un recipiente transparente bajo la botella. La persona facilitadora pide cronometrar 

cuánto tarda en pasar el agua por el filtro y anotar cuán clara/limpia sale. 

Análisis de resultados (10 min): Los equipos comparan sus resultados: ¿de quién es el agua más 

clara? ¿Cuál filtro drenó más rápido? El grupo conversa sobre qué capas fueron más eficaces y por 

qué. La persona facilitadora puede explicar cómo diferentes materiales eliminan distintos tipos de 

contaminantes. 

Cierre (5 min): La persona facilitadora subraya que, incluso después de esta filtración, el agua 

puede no ser segura para beber (no se eliminan microorganismos) y pregunta qué más podrían 

hacer para potabilizarla por completo. Se discute la aplicación de estos principios en sistemas reales 

de purificación de agua y en equipos de emergencia. 

Roles de las personas participantes: Los roles son flexibles; todo el equipo colabora en el diseño 

del filtro. Si se desea, se pueden asignar funciones como diseño (dibuja el plan de capas), logística 

de materiales y operación (vierte el agua y lleva el tiempo) para asegurar que todas las personas 

contribuyan. 

Preguntas para la reflexión 

⮚ ¿Cómo se veía el agua antes y después de pasar por el filtro? 

⮚ ¿Qué material del filtro crees que contribuyó más a mejorar la claridad del agua? ¿Por qué? 

⮚ ¿Qué cambios harías en el diseño del filtro para mejorar la limpieza del agua? 

⮚ ¿Dónde, en la vida cotidiana o en la industria, se utiliza la filtración de agua de manera 

similar? 

Variantes y ampliaciones: Se pueden probar combinaciones o secuencias alternativas de capas (p. 

ej., solo arena, solo grava, añadir algodón, etc.) y comparar su rendimiento, o realizar dos 
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filtraciones consecutivas para mayor purificación. Si se dispone de herramientas simples, medir el 

pH o la cantidad de partículas en suspensión antes y después del filtrado. Conversar sobre cómo 

eliminar gérmenes invisibles (introducir conceptos científicos como microfiltración, hervido y 

radiación UV). 

Nota: Esta actividad utiliza objetos comunes (botellas de plástico, arena y grava). Es importante 

recordar que el agua filtrada con este filtro casero puede no ser apta para consumo: se retiran 

sólidos, pero no microorganismos. El ejercicio integra conocimientos científicos sobre el 

medioambiente con habilidades prácticas de ingeniería. 

Figura 15. Pruebas adicionales con el filtro de agua 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.2. Horno solar (cocina solar) 

Objetivo: Mostrar cómo se puede utilizar la energía solar para cocinar o calentar, y aumentar la 

conciencia sobre la importancia de las fuentes de energía renovables. La construcción de un horno 

solar enseña a los participantes los fundamentos del aislamiento térmico, la reflexión de la luz y 

el efecto invernadero. 
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Tiempo: 60–90 minutos (30 minutos para la construcción y 30–60 minutos para probar el horno al 

sol). 

Número de participantes: 4–15 (divididos en equipos de 2–4 personas; cada equipo construye su 

propio horno). 

Espacio y materiales: Espacio de trabajo (para la construcción del horno) y un lugar soleado al 

aire libre donde se puedan instalar los hornos. Por equipo: una caja de cartón (p. ej., caja de pizza), 

papel de aluminio, plástico traslúcido (p. ej., film transparente o funda de documentos), papel o 

tela negra, tijeras/cuchillo, pegamento y cinta adhesiva, palo o listón de madera (para la tapa). 

Además, pequeños trozos de comida para probar (por ejemplo, malvaviscos (nubes, marshmallows)  

o cuadrados de chocolate sobre galletas saladas) y, si se desea, un termómetro. 

Nota: Todos los materiales son accesibles y comunes; se debe tener precaución al cortar cartón 

con cuchillo. 

Áreas STEAM: Ciencia (física: conversión de la luz solar en calor, efecto invernadero), ingeniería 

(diseño y construcción del dispositivo), arte (diseño creativo del aspecto del horno) y matemáticas 

(medición de temperatura y tiempo). 

Figura 16. Proceso de construcción de un horno solar 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT)) 
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Pasos para la implementación 

Introducción (10 minutos): La persona facilitadora comienza preguntando: «¿Cómo podríamos 

usar la energía solar para cocinar alimentos?». Se presenta el concepto de horno solar y se muestra 

una ilustración o dibujo de ejemplo. Se explica que se construirá un modelo de horno con cartón y 

papel de aluminio capaz de concentrar la luz solar lo suficiente como para derretir chocolate o 

templar comida. 

Preparación de la caja (15 minutos): Se entregan cajas de pizza (u otras cajas poco profundas). 

Cada equipo crea una ventana en la tapa dejando un marco de unos 3–5 cm en los bordes y cortando 

tres lados de un rectángulo para poder abrir una solapa. La cara interior de esa solapa se forra con 

papel de aluminio (bien alisado), que actuará como reflector y dirigirá la luz. 

Aislamiento y “acristalamiento” (10 minutos): El interior de la caja se forra con papel de 

aluminio (para retener y reflejar el calor). El fondo se cubre con papel o tela negra (para absorber 

la luz solar y convertirla en calor). La abertura de la tapa (donde se recortó la ventana) se cubre con 

plástico transparente (film o funda), pegándolo por fuera y por dentro de la tapa para formar una 

doble capa de “cristal”. Esto crea un pequeño efecto invernadero dentro de la caja. 

Ajustes finales (5 minutos): Comprobar que la tapa con la lámina transparente cierra 

correctamente y ajustar la solapa reflectante para poder sostenerla en ángulo (con un palo o listón) 

de modo que refleje la mayor cantidad de luz posible hacia el interior. Asegurarse de que la lámina 

o cubierta no se vuele con el viento (usar cinta adhesiva si es necesario). 

Prueba al sol (30+ minutos): Los equipos llevan sus hornos al exterior, a luz solar directa, 

preferiblemente alrededor del mediodía. Colocan los hornos de modo que la abertura con film 

transparente mire al sol y la solapa reflectante dirija luz adicional al interior. Se coloca dentro un 

pequeño alimento de prueba, como una galleta con un trocito de chocolate o un malvavisco. Se 

cierra la tapa (la lámina deja pasar la luz pero retiene el calor). El horno debe permanecer al sol al 

menos 30 minutos. 
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Según el calor y la intensidad del sol, los primeros resultados (por ejemplo, un malvavisco 

ablandado) aparecerán en 30–60 minutos. Los equipos revisan periódicamente el alimento (si el 

chocolate se ha derretido o el malvavisco se ha ablandado) y, si es posible, usan un termómetro 

para medir la temperatura dentro de la caja. 

Presentación de resultados (10 minutos): Tras el tiempo previsto (30–60 minutos, según la 

insolación), los equipos abren sus hornos e inspeccionan los resultados. Cada equipo describe cómo 

funcionó su horno: si consiguió calentar o derretir la muestra de prueba, la temperatura máxima 

registrada y las mejoras que detectaron. 

Debate y conexión (10 minutos): La persona facilitadora conduce una conversación: 

● ¿Por qué es importante el color negro del fondo? 

 

● ¿Para qué sirve la lámina transparente en la abertura? 

 

● ¿Cómo ayudó el papel de aluminio? 

 

Las personas participantes identifican que la superficie negra absorbe calor, la lámina transparente 

genera efecto invernadero al retenerlo y el reflector dirige más luz al interior. Se vincula con temas 

más amplios, como cocinas solares en lugares remotos o por qué un automóvil se calienta al sol 

(efecto invernadero). 

Roles de las personas participantes: El equipo puede decidir quién corta y pega (quien maneje 

mejor el cuchillo corta el cartón con cuidado; otras personas forran con aluminio o preparan el 

papel negro). Todas colocan el horno orientado al sol y monitorizan el experimento. No es 

necesario asignar roles formales, pero la colaboración es esencial. 

Preguntas para la reflexión: 

⮚ ¿Cómo podríamos mejorar el diseño del horno solar para alcanzar temperaturas más altas? 

(¿Un reflector mayor? ¿Mejor aislamiento de bordes? ¿Seguir el ángulo del sol durante el 

día?) ¿Qué principios de física aplicamos en esta actividad? (absorción de calor, reflexión 

de la luz, aislamiento y efecto invernadero). 

⮚ ¿Cuáles son los beneficios de usar energía solar para cocinar? ¿Y cuáles son los retos? 
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⮚ ¿Puedes imaginar aplicar esta idea en la vida cotidiana o en condiciones extremas (p. ej., 

acampada, misiones humanitarias)? 

Variantes posibles: 

Para obtener temperaturas más altas, en lugar de una caja de cartón de pizza, construye un horno 

más grande a partir de una caja más grande o de poliestireno. Prueba el horno en distintos 

momentos del día o del año y anota cualquier diferencia en la eficiencia (debido al ángulo de los 

rayos solares). Mide la temperatura dentro del horno a lo largo del tiempo y representa gráficamente 

el aumento. También puedes realizar un experimento calentando agua en un recipiente oscuro 

dentro del horno. 

Nota: El proyecto utiliza materiales cotidianos y accesibles (cartón reciclado, aluminio, etc.) y no 

requiere energía externa, por lo que es un experimento sostenible. Los resultados dependen del 

clima; en días nublados quizá no se logre el efecto deseado. La persona facilitadora debe 

garantizar la seguridad al cortar cartón y explicar que los objetos calentados deben manipularse 

con precaución (pueden estar muy calientes). 

Figura 17. Horno solar 

 Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 
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10.3. Frecuencia cardíaca y actividad física 

Objetivo: Investigar cómo la actividad física afecta la frecuencia cardíaca y generar conciencia 

sobre los beneficios del ejercicio para la salud. Las personas participantes medirán su pulso en 

reposo y después de la actividad, y luego interpretarán los resultados. 

Tiempo: 45–60 minutos. 

Número de participantes: 5–20 (individualmente o en parejas, pero todas las personas participan 

en los ejercicios). 

Espacio de trabajo y materiales: Sala o pabellón con espacio suficiente para moverse (hacer 

ejercicio). Cronómetro o teléfono móvil con temporizador (al menos uno por pareja), papel y lápiz 

para tomar notas. Opcional: pizarra o póster para registrar los resultados de todas las personas 

participantes. 

Nota: No se requiere equipamiento especial; el pulso puede medirse manualmente o con 

herramientas digitales estándar (por ejemplo, aplicaciones móviles). 

Áreas STEAM: Ciencia (biología: función del corazón y del sistema circulatorio), Matemáticas 

(conteo de latidos, comparación de valores, cálculo de pulsaciones por minuto) y Tecnología 

(temporizadores digitales o apps). 

Pasos para la implementación 

Introducción (5 minutos): La persona facilitadora pregunta a las y los participantes qué es el pulso 

y por qué el corazón late más rápido cuando corren. Explica que realizarán un experimento breve 

consigo mismos midiendo el pulso antes y después del ejercicio. Muestra cómo localizar el pulso 

en la muñeca o el cuello, contar los latidos durante 15 segundos y calcular las pulsaciones por 

minuto (multiplicando por 4). 

Medición del pulso en reposo (5 minutos): Las personas participantes se sientan o permanecen 

quietas unos minutos. Luego, cada una localiza su pulso en la muñeca (o el cuello) y cuenta los 

latidos durante 15 segundos (o 30 segundos, según la indicación) antes de calcular las pulsaciones 
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por minuto. La persona facilitadora puede ayudar con el cronometraje y los cálculos. Se registra el 

pulso en reposo. 

Actividad física (2–3 minutos): La persona facilitadora indica realizar un ejercicio aeróbico breve. 

Ejemplos: 2 minutos de jumping jacks, trote en el sitio o caminar a paso rápido por la sala. Es 

fundamental que todas las personas se ejerciten con una intensidad similar que eleve la frecuencia 

cardíaca, adaptada a su nivel físico. 

Medición del pulso tras el ejercicio (5 minutos): Inmediatamente después de terminar la 

actividad, las personas participantes localizan su pulso y cuentan los latidos durante 15 segundos 

para calcular las pulsaciones por minuto. Es importante hacerlo lo antes posible tras detener el 

movimiento. La persona facilitadora cronometra el intervalo de 15 segundos y marca el inicio y el 

final de la medición. Se registra el pulso post-ejercicio. 

Seguimiento de la recuperación (opcional, 5 minutos): Tras la primera medición post-ejercicio, 

las personas participantes continúan en reposo y miden su pulso cada 1 minuto (contando 15 

segundos y multiplicando por 4) para observar cómo vuelve hacia el nivel de reposo. Pueden 

hacerlo tres o cuatro veces (durante 3–4 minutos). 

Debate (10 min): Se plantean preguntas al grupo: ¿Por qué el corazón late más rápido cuando 

hacemos ejercicio? ¿Qué necesita más el cuerpo durante la actividad? (Respuesta: los músculos 

necesitan más oxígeno, el corazón bombea más rápido para entregarlo). Se comenta la importancia 

de la condición aeróbica y cómo el ejercicio regular puede bajar el pulso en reposo y mejorar la 

recuperación tras el esfuerzo. La persona facilitadora puede mencionar conceptos como la 

frecuencia cardíaca máxima (aprox. 220 menos la edad) y las zonas objetivo de entrenamiento, 

adaptándolos al nivel del grupo. Se enlaza con Matemáticas: cómo calculamos el pulso, cómo 

graficar los cambios del pulso en el tiempo, etc. 

Roles de las personas participantes: Todas actúan como “sujetos” de su propio cuerpo, midiendo 

su pulso y realizando la actividad. La persona facilitadora guía el ejercicio y controla los tiempos 

de medición. Si el grupo es grande, pueden trabajar por parejas: mientras una persona se ejercita, 

la otra cuenta los latidos y controla el tiempo, y luego intercambian. 

Preguntas para la reflexión: 
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⮚ ¿Cómo se sentía tu pulso antes y después del ejercicio? ¿Cuánto aumentó? 

⮚ ¿Cuánto tiempo tardó tu corazón en recuperarse hasta su pulso en reposo? 

⮚ ¿Por qué crees que el pulso de algunas personas vuelve a la normalidad más rápido que el 

de otras? 

⮚ ¿Qué prácticas pueden influir en la salud del corazón y en la frecuencia cardíaca? 

Variantes posibles: 

Comparar el pulso tras distintos tipos de actividades, como correr en el sitio, hacer sentadillas, 

saltar a la cuerda, etc. ¿Alguna forma de actividad eleva más el pulso que otra? Realizar un pequeño 

proyecto científico midiendo el pulso varias veces al día (por la mañana, después de caminar al 

centro educativo/trabajo y por la noche) o antes y después de tomar café, y luego comparar los 

resultados. Incluir tecnología. Usar una aplicación o un monitor de actividad que detecte de forma 

continua el pulso durante la actividad y la recuperación, y después observar en conjunto la gráfica 

de esos cambios. 

Nota: Esta actividad no requiere materiales específicos; el propio cuerpo sirve como 

«laboratorio». Es fundamental animar a las personas participantes a adaptar el ejercicio a sus 

capacidades (si no pueden saltar, pueden realizar menos ejercicio) y subrayar que deben detenerse 

si sienten mareo o molestias. La actividad integra biología y educación para la salud con el 

análisis de datos matemáticos de forma comprensible. 
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Figura 18. Medición del pulso 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.4. Reacción en cadena – máquina de Rube Goldberg 

Objetivo: Fomentar el pensamiento creativo y el trabajo en equipo creando y construyendo una 

reacción en cadena que ejecute una tarea sencilla de manera compleja. Las personas participantes 

elaborarán una máquina de Rube Goldberg aplicando principios de física (energía, movimiento), 

ingeniería (diseño de mecanismos) y arte (creatividad y estética). 

Duración: 90–120 minutos (planificación, construcción, pruebas y demostración). 

Número de participantes: 6–20 (divididos en equipos de 3–5). 

Espacio de trabajo y materiales: Aula amplia con suficientes mesas o espacio en el suelo para 

disponer una línea larga de objetos. Diversidad de objetos y materiales disponibles: fichas de 

dominó, pelotas de varios tamaños, vasos de plástico, tubos de cartón (de toallas de papel), globos, 

varillas, cuerdas, poleas, cochecitos de juguete, pegamento, cinta adhesiva, tijeras, etc. Cuanta más 

variedad de objetos cotidianos, mejor. 
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Nota: Todos los materiales son objetos de uso diario o juguetes de construcción sencillos; la 

persona facilitadora proporciona una caja con artículos variados que puedan usarse con 

seguridad antes del taller. 

Áreas STEAM: Ingeniería (diseño mecánico), Ciencia (física: transferencia de energía, gravedad, 

colisiones), Arte (creatividad en el diseño de una máquina única) y Matemáticas (secuencia lógica, 

medición del tiempo entre reacciones). 

Pasos para la implementación 

Introducción (10 minutos): La persona facilitadora presenta a Rube Goldberg, caricaturista 

famoso por dibujar artilugios que realizan una tarea sencilla mediante una serie excesivamente 

compleja de operaciones. Se muestra un vídeo corto o una fotografía de una máquina de Rube 

Goldberg (si está disponible) para ayudar a entender el concepto. El propósito de la actividad es 

diseñar y construir una “máquina” que, por ejemplo, haga rodar una pelota hasta un vaso, riegue 

una planta o pulse un botón: cualquier acción pequeña que produzca el resultado deseado. 

Formación de equipos y planificación (15 minutos): Se divide al grupo en equipos. Cada equipo 

dispone de un montón de materiales. Primero planifican su mecanismo en cadena en papel o 

mediante una conversación, ideando al menos 5–10 reacciones consecutivas (pasos) en las que un 

movimiento desencadene el siguiente. Deben decidir qué tarea básica quieren completar al final. 

La persona facilitadora circula entre los equipos, apoyando y comprobando que la estrategia sea 

viable y lógica. 

Construcción de la máquina (40–60 minutos): Los equipos comienzan a reunir y colocar 

materiales según su plan. Crean una sucesión de reacciones, empezando por el final (paso final) y 

retrocediendo, o avanzando desde el inicio. Se fomenta la creatividad y el humor, ya que los pasos 

pueden ser divertidos y sorprendentes. La persona facilitadora aporta más materiales si es necesario 

y vela por la seguridad (por ejemplo, nada inflamable ni objetos excesivamente pesados). Todas 

las personas deben participar: una coloca dominós, otra ajusta cuerdas, otra prueba tramos de la 

secuencia, etc. 

Pruebas y ajuste (15–20 minutos): Los equipos prueban su reacción en cadena de forma regular, 

empezando por el primer paso y observando hasta dónde llega. Rara vez funciona a la primera, así 
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que identifican dónde se rompe la cadena o qué no funciona como esperaban. Después buscan 

soluciones: cambiar un ángulo, añadir una guía para la pelota, modificar la separación entre piezas 

de dominó, etc. Este proceso iterativo es clave y refleja el enfoque de ingeniería (diseñar–probar–

mejorar). 

Presentación de las máquinas (15 minutos): Cuando se acaba el tiempo (o los equipos están 

listos), todas las personas se reúnen y cada equipo demuestra su máquina de Rube Goldberg ante 

los demás. Se activa cada máquina y se observa si logra completar la tarea final. 

Independientemente del resultado, los equipos describen su idea y sus pasos. Si alguna máquina no 

funcionó del todo, pueden mostrar manualmente lo que se pretendía. 

Debate (10 minutos): Tras las presentaciones, el grupo comenta qué fue lo más difícil de construir 

la reacción en cadena. ¿Cuántas veces tuvieron que modificar el diseño? La persona facilitadora 

subraya que los fallos durante las pruebas forman parte esperada del proceso de diseño. También 

se comentan los principios de física aplicados (por ejemplo, la gravedad mueve las pelotas; la 

energía elástica en el globo; la palanca como máquina simple). Se felicita la creatividad y la 

originalidad de cada solución. 

Roles de las personas participantes: Los roles dentro del equipo pueden dividirse de forma 

natural según preferencias: por ejemplo, liderazgo de ideas (propone pasos), montaje (ensambla las 

piezas), pruebas (ejecuta ensayos) y control de tiempo (vigila el ritmo de trabajo). No obstante, se 

recomienda que todas las personas se involucren en el mayor número de aspectos posible para 

compartir ideas y esfuerzo. La colaboración y la comunicación son esenciales. 

Preguntas para la reflexión: 

⮚ ¿Cómo describiríais cómo os sentisteis cuando vuestra máquina funcionó a la perfección 

(o no)? ¿Qué aprendisteis del proceso? 

⮚ Si tuvierais tiempo y materiales extra, ¿qué añadiríais o cambiaríais en vuestra máquina? 

⮚ ¿Dónde, en el mundo real, observamos procesos demasiado intrincados o encadenados? 

(Por ejemplo, la burocracia - como broma - o sistemas tecnológicos). 

⮚ ¿Qué os enseñó esta actividad sobre la colaboración y la comunicación? 

Variantes posibles: 
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Asignar una tarea específica a cada equipo (por ejemplo, «encender una luz pulsando un botón» 

usando pilas y bombillas disponibles) para que todas las máquinas incorporen electricidad, o 

«marcar un gol con una pelota», «abrir una caja», etc., lo que añade un reto de ingeniería. Si el 

grupo es pequeño, todas las personas pueden colaborar en una única gran máquina de Rube 

Goldberg en lugar de trabajar por equipos, diseñando cada equipo un módulo que se conecta con 

el siguiente. Limitar los materiales (p. ej., dar a todos los mismos diez objetos) para elevar el desafío 

y fomentar la creatividad dentro de las restricciones. 

Nota: Esta actividad invita a usar objetos cotidianos de forma novedosa e imaginativa. No se 

necesita equipamiento avanzado; la clave es aprovechar al máximo lo que hay disponible. 

La persona facilitadora debe asegurarse de que el espacio sea seguro. El ejercicio es ruidoso y 

dinámico, pero resulta muy atractivo para los jóvenes porque combina juego y aprendizaje. 

 

Figura 19. Reacción en cadena 

 Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 
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10.5. Historia digital (programación de un relato interactivo) 

Objetivo: Enseñar a los jóvenes los fundamentos de la programación de forma creativa diseñando 

y construyendo un relato interactivo corto o una animación. Para combinar arte (historia, diseño de 

personajes) y tecnología (codificación), las personas participantes desarrollarán habilidades 

digitales y pensamiento lógico. 

Duración: 60–90 minutos (según la complejidad de la historia y la experiencia en programación 

de los participantes). 

Número de participantes: 5–15 (individualmente o en parejas compartiendo un ordenador). 

Espacio de trabajo y materiales: Aula informática o sala equipada con ordenadores y iPads. La 

recomendación es un ordenador por persona o por pareja, con conexión a internet. 

Alternativamente, instalar una herramienta de programación sin conexión (como Scratch u otro 

lenguaje de programación visual equivalente). Para esbozar ideas, utilizar papel y lápiz. 

Nota: Este es el único caso que requiere el uso de herramientas digitales, específicamente 

ordenadores y el software correspondiente. 

Áreas STEAM: Tecnología (programación), Arte (narrativa creativa, diseño de personajes y 

escenas), Matemáticas (pensamiento algorítmico/lógico) y Ciencia (según el tema de la historia, se 

pueden mencionar conceptos científicos). 

Pasos para la implementación 

Introducción a la herramienta (10 minutos): La persona facilitadora presenta a las y los 

participantes la herramienta elegida para narrativa digital. La plataforma más popular de 

programación visual es Scratch (gratuita). Se muestran brevemente los básicos de la interfaz: cómo 

añadir un personaje (sprite), cambiar el fondo (escenario) y arrastrar bloques de código para 

animación o diálogo. 

Planificación de la historia (10 minutos): Las personas participantes preparan un breve relato o 

guion: una escena divertida, una mini-historia educativa o un diálogo entre dos personajes. Se 

anima a que la historia tenga inicio, nudo y desenlace y, si se quiere, un componente interactivo (p. 
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ej., al pulsar una tecla cambia la escena). Pueden esbozar en papel un cómic o una secuencia de 

escenas. 

Creación de personajes y fondos (15 minutos): En el ordenador, eligen o crean personajes 

(Scratch incluye una biblioteca y también un editor para dibujar los propios, fomentando la 

expresión artística). Preparan los fondos de sus historias (uno o varios). Ejemplo: para un relato 

entre un astronauta y un alienígena, se usan personajes de astronauta y alien, fondos de espacio y 

de superficie de un planeta. 

Código de acciones (20–30 minutos): Con el apoyo de la facilitación, “dan vida” a la historia 

mediante código por bloques. En Scratch, suelen comenzar con el evento «al presionar la bandera 

verde» (inicio), colocar el fondo inicial y ubicar a los personajes en sus posiciones. Secuencia típica 

de bloques: el personaje 1 “dice” un texto durante 2 segundos, el personaje 2 responde, y el 

personaje 1 se mueve o cambia de disfraz (animación). Si hay interacción, añadir: «cuando se 

presione la tecla X, entonces…». Se construye la historia paso a paso. La persona facilitadora 

circula, ayuda a depurar y propone atajos si alguien se atasca. 

Prueba y mejora (10 minutos): Se ejecuta la animación desde el principio y se verifica si la trama 

sucede como se esperaba. Si algo no funciona (mensajes demasiado rápidos, un personaje no se 

mueve, etc.), se corrige el código. Esta iteración es clave: desmitifica la programación mostrando 

que el error es común y se resuelve con prueba y error. 

Presentación de historias (15 minutos): Cada participante o pareja presenta su relato digital al 

grupo, ejecutando su proyecto mientras el resto observa. Tras cada demo, se reconocen brevemente 

los aciertos (humor, creatividad, ejecución técnica) y se anima al aplauso. 

Debate (10 minutos): Para cerrar, la persona facilitadora pregunta: «¿Cómo os sentisteis 

programando vuestra historia? ¿Qué fue lo más difícil y lo más disfrutable?». Se comparten 

experiencias, incluida la sorpresa de haber programado algo. Se subraya que, con un proyecto 

agradable, han aprendido bases del pensamiento algorítmico y que programar no da miedo. 

También se destaca que estas herramientas pueden usarse tanto para simulaciones científicas como 

para propuestas artísticas, remarcando la interdisciplinariedad STEAM. 

Preguntas para la reflexión: 
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⮚ ¿Programar la historia fue más fácil o más difícil de lo que esperabais? ¿Qué cosas nuevas 

aprendisteis? 

⮚ ¿Cómo empleasteis la creatividad, la lógica y la precisión en esta tarea? 

⮚ ¿Qué otros proyectos os gustaría explorar usando tecnología similar (por ejemplo, un juego, 

un cómic interactivo o una animación de procesos)? 

⮚ ¿Cómo podéis aplicar estos conocimientos a otro ámbito STEAM? ¿Podríais programar 

algo relacionado con la ciencia o las matemáticas que os interese? 

Variantes posibles: 

En lugar de Scratch, podéis usar Twine para la narración interactiva textual (historias ramificadas 

en las que la persona lectora decide el desenlace). Esto pone el énfasis en la escritura y la lógica 

condicional aplicada al relato. Para grupos más avanzados, el reto puede ser desarrollar un juego 

sencillo en lugar de una historia, como un quiz o un juego de “capturar el objeto”, que incorpora 

razonamiento matemático (puntuación, números aleatorios) sin dejar de ser creativo. Si no 

disponéis de ordenadores, podéis hacer programación “desenchufada” del relato: las personas 

participantes dibujan un cómic o una secuencia de viñetas y luego escriben pseudocódigo, 

explicando los pasos de la acción bajo cada dibujo, lo que les ayuda a practicar secuenciación y 

lógica narrativa. 

Nota: La narrativa digital (Digital storytelling) es una técnica eficaz para introducir la tecnología 

a jóvenes sin experiencia previa en programación. Es fundamental mantener un ambiente 

inspirador; el objetivo es expresar creatividad, no producir un código perfecto. Scratch es una 

herramienta educativa que usa bloques visuales en lugar de sintaxis, lo que reduce la frustración 

de quienes comienzan. Así pueden centrarse en su trama y razonamiento más que en los aspectos 

técnicos de la codificación. 
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Figura 20. Programación creativa 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.6. Ejercicios y tareas para los jóvenes 

Además de las actividades más elaboradas descritas anteriormente, resulta beneficioso disponer de 

ejercicios o tareas más breves para complementar los talleres de los jóvenes. Estas tareas son útiles 

como una introducción rápida al tema, un calentamiento mental o una breve aplicación de las 

competencias STEAM. 

10.6.1. Desafío rápido de ingeniería: Torre de papel 

Divide a los jóvenes en grupos pequeños. Cada grupo recibe dos hojas A4 de papel y cinta adhesiva. 

El objetivo es construir en 10 minutos la torre de papel más alta que pueda sostenerse por sí sola 

(sin apoyos externos). Este ejercicio fomenta la creatividad y el trabajo en equipo en el ámbito de 

la ingeniería utilizando pocos materiales. Al finalizar el tiempo, mide la altura de las torres y 

declara un ganador informal. Reflexiona después sobre cuáles estructuras se mantuvieron estables 

y por qué. 
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Figura 21. Torre de papel 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.6.2. Lámpara de lava en un vaso 

Este divertido experimento requiere un vaso transparente, agua, aceite comestible, colorante 

alimentario y una pastilla efervescente de vitaminas. Los participantes llenan el vaso hasta la mitad 

con agua, luego añaden el aceite (que queda en la parte superior), tiñen el agua con el colorante y 

dejan caer la pastilla efervescente. Se produce así el efecto de “lámpara de lava”, con burbujas de 

agua coloreada que suben y bajan a través del aceite. La actividad demuestra la diferencia de 

densidad de los líquidos y una reacción química (la liberación de CO₂), además de resultar 

visualmente atractiva (el elemento artístico). Después del experimento, pide a los jóvenes que 

expliquen qué sucedió y por qué el agua y el aceite no se mezclan. 
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Figure 22. Lava lamp in a glass 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.6.3. Mensaje secreto 

Divide a los jóvenes en parejas o permíteles trabajar de manera individual y entrégales un mensaje 

cifrado básico para descifrar. Por ejemplo, escribe un mensaje en código Morse o utiliza un código 

simple de sustitución de letras (A=D, B=E, etc.). Los participantes intentan descifrar el mensaje 

solos o en parejas, utilizando la lógica y, si es necesario, papel y lápiz. Esta práctica mejora las 

habilidades de resolución de problemas a la vez que introduce conceptos de criptografía. Una vez 

que alguien haya conseguido leer el mensaje, anímalo a escribir su propio breve mensaje secreto e 

intercambiarlo con otros para descifrarlo. 
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Figura 23. Descifrado de mensajes 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.6.4. Descubriendo STEAM en nuestro entorno a través de la observación y la imaginación 

El objetivo para los participantes es localizar ejemplos de cada área de STEAM en su entorno 

dentro de un tiempo determinado (por ejemplo, 5 minutos) y ya sea anotarlos o compartirlos 

verbalmente. Algunos ejemplos incluyen una bombilla en el techo (ciencia: energía eléctrica; 

tecnología: diseño de la bombilla), una silla (ingeniería: estructura; matemáticas: estabilidad 

geométrica de las patas) y un mural en la pared (arte). Este ejercicio anima a los jóvenes a 

reflexionar sobre cómo STEAM se cruza con la vida cotidiana. Después de reunir ejemplos, realiza 

una breve conversación sobre cómo casi cada objeto o fenómeno tiene múltiples dimensiones. 
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Figura 24. Investigación STEAM en la vida cotidiana 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

10.6.5. Inventa una invención 

Cada participante o pequeño equipo recibe el reto de crear un dispositivo que resuelva un problema 

cotidiano o que mejore la vida, incorporando al menos dos áreas de STEAM. En un breve ejercicio 

(10–15 minutos), dibujan un boceto de su creación y escriben unas frases explicando cómo 

funciona y la ciencia/tecnología que hay detrás. Ejemplo: un “cubo de basura inteligente” que 

clasifica automáticamente los residuos (ciencia: sensores que distinguen materiales; tecnología: 

electrónica que activa compartimentos; ingeniería: mecanismo de clasificación; arte: diseño 

estético). Luego, cada equipo o participante presenta su creación al grupo. Este ejercicio mezcla la 

imaginación con conceptos del mundo real, fomentando una mentalidad emprendedora. 
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Figura 25. Reto de inventores 

Fuente: Foto creada con inteligencia artificial (Sora, ChatGPT) 

 

  



 

94 

11. RECURSOS Y RECURSOS DE REFERENCIA PARA IMPLEMENTAR 

ACTIVIDADES STEAM 

Para implementar con éxito actividades STEAM, es fundamental contar con materiales y recursos 

de alta calidad que puedan ayudar en el diseño, la preparación y la ejecución de los talleres. Este 

capítulo presenta una visión general de recursos relevantes, que van desde bases de datos de 

actividades ya preparadas hasta herramientas en línea y plataformas educativas, así como 

publicaciones y redes que apoyan a los educadores. Estos materiales pueden ayudarte a ahorrar 

tiempo, generar nuevas ideas y mejorar tu trabajo con jóvenes. Tanto si apenas estás comenzando 

con las actividades STEAM como si estás buscando métodos para mejorarlas, encontrarás recursos 

excelentes que te inspirarán y te motivarán. 

11.1. Herramientas digitales como herramientas STEAM 

Las tecnologías digitales en las actividades STEAM brindan asistencia técnica. Sin embargo, estas 

herramientas también sirven como un mecanismo para que los jóvenes experimenten, creen y 

colaboren de formas novedosas. Ayudan a los jóvenes a comprender conceptos complejos, 

comunicarse con sus pares y expresar sus propias ideas. Al utilizar estas herramientas, fomentamos 

la creatividad, mejoramos las competencias digitales y hacemos que el enfoque STEAM sea más 

accesible y entretenido para todos. 

11.1.1. Elegir herramientas digitales 

Al escoger herramientas digitales para actividades STEAM, es fundamental elegir una herramienta 

adecuada para el objetivo de la actividad, los jóvenes con quienes trabajas y las circunstancias en 

las que operas. La primera etapa es describir explícitamente el propósito de tu actividad, como 

fomentar el trabajo en equipo, explorar un tema científico, desarrollar un prototipo o contar una 

historia digital. Tu objetivo educativo siempre debe guiarte. 

La segunda fase es comprender a las personas participantes. Considera su edad, su dominio digital 

y su acceso a la tecnología. Algunas pueden no tener acceso a computadoras en casa, mientras que 

otras pueden manejar con soltura aplicaciones móviles. También es necesario considerar diversos 
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estilos de aprendizaje. Algunas personas aprenden mejor mirando, otras moviéndose y otras 

resolviendo problemas lógicos. Ten en cuenta necesidades específicas de los jóvenes como apoyo 

lingüístico y tecnologías de accesibilidad. 

El tercer paso en la selección de una herramienta digital es examinar los requisitos prácticos. 

Determina qué dispositivos tienes disponibles. ¿Trabajas con ordenadores de sobremesa, tabletas 

o teléfonos inteligentes? ¿Cuentas con una conexión a internet fiable o necesitas una herramienta 

que funcione sin conexión? ¿Cuánto tiempo tienes para preparar la actividad? Algunas 

herramientas requieren planificación e investigación adicionales. Revisa si la herramienta está 

disponible en tu idioma y si protege la privacidad de los jóvenes. Esto es especialmente crucial si 

los usuarios son menores de edad. Asimismo, evalúa el costo. Muchas herramientas de alta calidad 

son gratuitas o tienen una versión de prueba disponible. Una lista de verificación puede ayudarte a 

tomar una decisión más sencilla. Lo ideal es que la herramienta sea fácil de usar, especialmente si 

la utilizas por primera vez. es fundamental que la información esté disponible en un idioma que 

todas las personas participantes comprendan, o que incluya instrucciones visuales claras. 

Selecciona siempre herramientas gratuitas o de bajo costo que puedan utilizarse en tus dispositivos 

actuales. Lo más importante es que la herramienta ayude a alcanzar los objetivos de la actividad. 

Si quieres desarrollar la creatividad, usa una herramienta que permita crear y no solo ver. Si tu 

objetivo es la colaboración, busca una solución que permita trabajar juntos en tiempo real. Elegir 

una herramienta significa decidir una estrategia de aprendizaje, como cómo inspirar a los jóvenes 

a explorar y garantizar que todos puedan participar. Como resultado, siempre selecciono 

herramientas que faciliten el aprendizaje, la creación y el pensamiento. 

11.1.2. Introducir y utilizar herramientas digitales al trabajar con jóvenes 

Al incorporar herramientas digitales en actividades STEAM, es fundamental hacerlo con cuidado 

y teniendo en cuenta las necesidades de los jóvenes. Es vital crear un entorno en el que se sientan 

seguros, motivados y con ganas de descubrir y usar la herramienta digital elegida. Las 

demostraciones son el enfoque más eficaz para comenzar con una herramienta nueva. Muestra 

cómo usarla en vivo, con proyector o compartiendo pantalla. Si esto no es posible, proporciona 

instrucciones en video breves y comprensibles. Después, realizad un ejercicio conjunto usando la 
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herramienta digital. Dad el primer paso colectivamente como grupo. Permite que todas las personas 

hagan algo sencillo para relajarse y ganar confianza básica. 

Anímales a explorar en pequeños grupos. Los jóvenes suelen aprender mejor cuando tienen la 

oportunidad de experimentar por su cuenta y compartir lo que descubren. Permite que se expliquen 

conceptos entre sí. El aprendizaje entre pares promueve sentimientos de seguridad y pertenencia. 

Prepárate para admitir cuando no sabes algo. Esto demuestra que aprender es una actividad 

colaborativa. Es fundamental ofrecer indicaciones claras y comprensibles. Prepara instrucciones 

paso a paso con fotos, iconos y frases simples. Añade pequeñas tareas que permitan aplicar de 

inmediato lo aprendido. Crea un ambiente animado y relajado. Propón retos que fomenten la 

creatividad, como pedir a los jóvenes que construyan el objeto 3D más extraño. 

Usar herramientas digitales conlleva responsabilidad. Enseña a los jóvenes los fundamentos de la 

seguridad en línea. Primero, verifica las limitaciones de edad de las herramientas que usas. Algunas 

plataformas requieren que los usuarios tengan al menos trece años. En lugar de cuentas personales, 

es aconsejable crear cuentas separadas para los proyectos. Nunca reveles información personal ni 

ubicaciones de los participantes. Usa contraseñas para proteger documentos y sesiones en línea. 

Incluye temas como derechos de autor y comportamiento en internet en tus conversaciones éticas. 

Enseña a los jóvenes a utilizar contenidos con licencias abiertas y a citar las fuentes. Habla también 

del uso de herramientas impulsadas por IA. Explica en qué consiste el uso responsable de estas 

tecnologías y cómo emplearlas de forma inteligente. 

Como responsables de las actividades, establecéis las normas de comportamiento digital. 

Considerad elaborar un acuerdo compartido o un código de conducta digital. Involucrad a los 

jóvenes en la elaboración de estas normas para que las comprendan y las acepten mejor. Tenéis 

que estar atentos a cómo se comportan en el entorno digital y preparaos para intervenir si percibís 

incomodidad o retraimiento. La herramienta digital en sí no es lo importante; su valor proviene de 

cómo la utilizáis. Los recursos digitales pueden convertirse en potentes instrumentos para el 

aprendizaje, la autoexpresión y la conexión de los jóvenes cuando los introducís con reflexión, los 

guiáis éticamente y creáis un entorno seguro. 
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11.1.3. Herramientas digitales, sitios web y plataformas para actividades STEAM 

Al trabajar con jóvenes (18–30 años) en actividades STEAM, es útil emplear herramientas digitales 

y plataformas en línea que promuevan el aprendizaje interactivo, la creatividad y la colaboración. 

Este manual incluye enlaces a algunos de los recursos más valiosos, así como consejos para 

incorporarlos en actividades con jóvenes. 

Tabla 3. Presentación de herramientas digitales 

Tipo 
Ejemplo de 

Herramientas 

Relación con 

STEAM  

 

Por qué utilizarla 

Digital 

Whiteboards 

Miro, Jamboard, 

Padlet 
All areas 

Colaborar, intercambiar 

ideas, visualizar 

Coding 

platforms 

Scratch, Tynker, 

Code.org 

Technology, 

Engineering 

Introducción a la 

programación, la lógica y la 

narración 

3D Design Tinkercad, SketchUp Engineering, Art 
Diseñar modelos, prototipos 

y productos 

Simulations 
PhET Interactive 

Simulations 
Science, Math 

Explorar conceptos 

científicos de manera 

interactiva 

AR/VR Tools 
CoSpaces Edu, 

Merge Cube 

Science, Tech, 

Arts 

Experiencias de aprendizaje 

inmersivas 

Music & 

sound 

Soundtrap, Chrome 

Music Lab 
Art, Math 

Componer música, explorar 

ritmos y patrones 

Video tools 
Canva, WeVideo, 

iMovie, CapCut 
Art, Tech 

Crear videos explicativos e 

historias digitales 

Game design Bloxels, Construct 3 
Tech, 

Engineering, Arts 

Estimular la creatividad y la 

resolución de problemas 

Fuente: Project Spirit, Estonia 

11.1.3.1. Schratch 

Scratch es un lenguaje de programación visual y una comunidad en línea orientada a enseñar 

programación mediante el juego. Los jóvenes pueden usar una interfaz básica de “bloques 

apilables” para crear historias interactivas, juegos y animaciones que luego comparten con la 

comunidad en línea. Esta plataforma, desarrollada por el MIT, es ideal para quienes se inician en 
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la programación, ya que fomenta el pensamiento creativo, la resolución lógica de problemas y la 

colaboración. En STEAM, Scratch puede emplearse para unir arte y tecnología: permite generar 

animaciones basadas en temas científicos o historias interactivas que combinan codificación y 

narrativa artística. 

11.1.3.2. Zooniverse 

La ciencia ciudadana (Citizen science) es una forma de intercambio de conocimiento que permite 

una mayor transparencia en la investigación.  Zooniverse, la plataforma de ciencia ciudadana más 

grande del mundo, permite la participación pública en investigaciones reales. La plataforma 

conecta a voluntarios y especialistas de varias disciplinas, incluidas la astronomía, la biología y las 

humanidades. Zooniverse ofrece oportunidades valiosas para que las personas voluntarias exploren 

y analicen diversos temas, como clasificar galaxias, transcribir documentos y enriquecer sus vidas. 

Participar en este tipo de proyectos no es solo una experiencia educativa en el ámbito científico, 

sino también una oportunidad para sentir que se aporta a la comunidad y para desarrollar el espíritu 

investigador. 

Zooniverse tiene un valor especial para el trabajo con jóvenes porque cualquier persona, 

independientemente de sus conocimientos previos, puede convertirse en investigadora: las 

personas voluntarias pueden revisar y analizar datos reales (por ejemplo, clasificar galaxias, 

transcribir documentos históricos o contar animales en grabaciones), contribuyendo a 

descubrimientos científicos. Participar en estos proyectos proporciona a los jóvenes no solo una 

experiencia educativa en ciencia, sino también la posibilidad de sentir que contribuyen a la 

comunidad y de desarrollar un espíritu investigador. Las personas facilitadoras pueden integrar 

proyectos de Zooniverse en talleres, como organizar la participación grupal en un proyecto de 

seguimiento de especies animales, lo que enseña a los jóvenes biología, estadística y liderazgo. 

11.1.3.3. Europeana  

Europeana es una colección de patrimonio cultural digital que alberga millones de obras de arte, 

libros, fotografías, vídeos y documentos históricos digitalizados de más de 3.000 instituciones de 

toda Europa. Aunque el contenido de Europeana no se centra principalmente en las ciencias 

naturales, puede ser muy útil en un contexto STEAM, ya que conecta arte, historia y cultura con 
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temas STEM. Por ejemplo, los jóvenes pueden explorar los diseños técnicos de Leonardo da Vinci, 

inventos históricos, mediciones geográficas antiguas u obras artísticas inspiradas en la ciencia. 

Europeana incluye además una sección educativa (Europeana Classroom) con materiales 

didácticos ya preparados e ideas para integrar el patrimonio digital en la educación. Los recursos 

de Europeana —que incluyen fotografías, música y artículos de prensa— son de acceso público y 

pueden enriquecer la enseñanza STEM aportando una perspectiva humanística.  

Las personas facilitadoras pueden utilizar Europeana para crear iniciativas multidisciplinares, 

como una exposición o un póster digital que integre ciencia y arte (por ejemplo, la historia de la 

astronomía a través del arte), mejorando tanto las competencias tecnológicas como la conciencia 

cultural. 

11.1.3.4. Padlet 

Padlet es un tablón de anuncios en línea —o muro digital— que permite publicar y compartir 

fácilmente todo tipo de contenidos: textos, fotografías, enlaces, vídeos y otros archivos. Las 

personas usuarias aportan a un “tablero” compartido a modo de notas adhesivas, lo que lo hace 

muy sencillo de usar. Padlet es una herramienta excelente para el aprendizaje colaborativo y la 

generación de ideas cuando se trabaja con jóvenes. Por ejemplo, durante un taller STEAM sobre 

cambio climático, la persona facilitadora puede crear un tablero en Padlet donde las y los 

participantes suban descripciones breves de sus experimentos, imágenes de los resultados o dudas 

que hayan surgido. La plataforma funciona en tiempo real y es accesible en todos los dispositivos, 

lo que permite a los jóvenes colaborar y construir una colección digital de ideas tanto si están en la 

misma sala como si trabajan en línea. Padlet favorece la participación y el intercambio al permitir 

comentar o dar “me gusta” a las publicaciones, fomentando el sentido de comunidad y poniendo 

en valor la contribución de cada participante. 

11.1.3.5. GeoGebra  

GeoGebra es un software interactivo de matemáticas que utiliza gráficos dinámicos para enseñar 

geometría, álgebra, estadística, cálculo y otros contenidos matemáticos. Se ofrece como aplicación 

gratuita en la web y en dispositivos móviles. GeoGebra permite crear figuras geométricas de forma 
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natural, modificar gráficos de funciones e investigar relaciones matemáticas. Se usa ampliamente 

en la educación en todos los niveles —desde primaria hasta la universidad— porque integra 

múltiples materias (como geometría y álgebra) en una sola interfaz. 

GeoGebra puede emplearse en actividades STEAM con jóvenes para experimentar con principios 

matemáticos: pueden cambiar parámetros en fórmulas y ver de inmediato cómo se modifica el 

gráfico, o construir modelos interactivos (por ejemplo, simular trayectorias de proyectiles, 

examinar simetrías en el arte, diseñar formas fractales). Esta herramienta vuelve más tangibles los 

conceptos abstractos al convertir fórmulas matemáticas en representaciones visuales, lo que puede 

aumentar la motivación de los jóvenes ante conceptos difíciles. 

Las personas facilitadoras también pueden crear tareas digitales, como enviar enlaces a applets de 

GeoGebra que requieran mover puntos o deslizadores para resolver rompecabezas, incorporando 

el juego y la implicación en la enseñanza de las matemáticas. 

11.1.3.6. Canva  

Canva es un software de diseño gráfico muy popular que facilita la creación de material visual, 

incluso para quienes no tienen formación profesional en diseño. Canva ofrece un conjunto diverso 

de plantillas y herramientas para crear pósteres, presentaciones, infografías, publicaciones para 

redes sociales, folletos, revistas y otros elementos visuales. La edición básica es gratuita e incluye 

suficientes funciones para cubrir necesidades educativas. 

Canva puede ayudar a los jóvenes a representar visualmente sus ideas y resultados en iniciativas 

STEAM. Por ejemplo, después de un taller de ciencias, las personas participantes pueden elaborar 

una infografía que describa sus hallazgos (combinando datos estadísticos con diseño creativo) o un 

póster para una exposición de inventos a partir de un taller técnico. Esta actividad fomenta el 

sentido estético y la comunicación visual —la “A” (arte) de STEAM— a la vez que mejora las 

competencias digitales. 

Canva es especialmente útil para la preparación de materiales por parte de las personas 

facilitadoras: permite generar con facilidad fichas de trabajo atractivas, certificados, carteles de 

eventos y portafolios de proyectos del taller. Esto anima a los jóvenes a comprender los aspectos 
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visuales de la ciencia y la tecnología y a aprender a usar el diseño para transmitir mensajes de forma 

eficaz a un público más amplio. 

11.1.3.7. Tinkercad  

Tinkercad es un programa web gratuito de modelado y diseño 3D creado por Autodesk, pensado 

especialmente para principiantes. Es útil para jóvenes que quieren iniciarse en el dibujo 

tridimensional, el modelado y el prototipado. Tinkercad funciona en el navegador (no requiere 

instalación) y es muy sencillo de usar: los modelos 3D se construyen arrastrando y soltando formas 

básicas (cubos, esferas, prismas, etc.). 

A pesar de su simplicidad, Tinkercad es potente: se ha convertido en una de las plataformas más 

populares para crear modelos de impresión 3D y para enseñar el concepto de geometría sólida 

constructiva en centros educativos. Además del diseño 3D, incluye módulos de electrónica y 

codificación: simulación básica de circuitos, programación por bloques de microcontroladores 

Arduino, y más. 

Tinkercad ofrece a los jóvenes una experiencia práctica de ingeniería y diseño dentro del marco 

STEAM. Por ejemplo, en una sesión técnica, las personas participantes pueden crear el modelo 3D 

de un dispositivo sencillo o una escultura artística, investigar cómo cambiar dimensiones afecta a 

la estabilidad de la estructura y, después, imprimir el modelo en una impresora 3D para ver los 

resultados reales de su trabajo digital. Esto combina creatividad (crear algo nuevo) y tecnología 

(herramientas CAD e impresoras 3D). 

Tinkercad también es una buena puerta de entrada a las aplicaciones CAD, porque proporciona 

fundamentos que luego pueden transferirse a herramientas más avanzadas si los jóvenes desean 

mejorar sus habilidades de modelado 3D. 

Nota: Además de las mencionadas, existen muchas otras herramientas y plataformas útiles. Por 

ejemplo, PhET ofrece simulaciones interactivas de física y química; Code.org propone cursos 

sencillos de programación; MIT App Inventor permite crear aplicaciones móviles mediante 

bloques; e Instructables proporciona instrucciones para proyectos STEM de bricolaje. Lo más 
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importante es seleccionar recursos acordes a los intereses y al nivel de conocimientos de las 

personas participantes en tu actividad. 

11.2. Publicaciones recomendadas: lecturas para profundizar 

Además de herramientas y programas concretos, quien trabaja con jóvenes debería familiarizarse 

con buena literatura. Esto permite comprender mejor el enfoque STEAM, observar cómo lo aplican 

otras personas y obtener ideas para tus propias actividades. Los manuales mencionados a 

continuación pueden ayudarte a mejorar tus competencias. Cada uno ofrece una perspectiva única 

sobre el trabajo con jóvenes y puede ser útil para diseñar y ejecutar iniciativas STEAM. 

La publicación de Jelena Likić y colaboradores (2022), STEM in Non-Formal Education for 21st 

Century Careers, es especialmente relevante. Es el primer manual en Croacia que explica de forma 

sistemática cómo enseñar y dar vida a temas STEM en contextos no formales. Está dirigido 

principalmente a quienes trabajan fuera de la escuela, como personas trabajadoras de juventud, 

voluntariado y cualquiera que quiera acercar la ciencia a los jóvenes. El folleto ofrece principios 

claros para fomentar que exploren y aprendan mediante actividades prácticas. Se pone especial 

énfasis en el valor del ensayo y error: aprender experimentando sin miedo a fallar en el primer 

intento. El libro está lleno de ejemplos de talleres y pautas prácticas para presentar contenidos 

STEM de manera atractiva y accesible. Su lectura ayudará a generar ideas para actividades propias, 

a conectar mejor con distintos grupos juveniles y a ajustar el contenido a su edad e intereses. 

El “Manual para implementadores de educación y talleres STEM” elaborado por el grupo 

DOOR en 2023 es otra gran fuente. Se produjo en el marco del proyecto UrbanSTEM, orientado a 

las ciudades y comunidades del futuro, y reúne el conocimiento y la experiencia de múltiples 

educadores procedentes de conferencias y talleres. Lo que distingue a esta publicación es que 

abarca una amplia variedad de temas y grupos de edad. Incluye ejemplos de actividades para todas 

las edades, desde educación infantil hasta personas adultas y estudiantes universitarios. El 

contenido se centra en asuntos como el desarrollo sostenible, la ecología, el cambio climático y la 

movilidad urbana, todos ellos cada vez más relevantes para la juventud actual. El manual subraya 

la importancia de integrar STEM y cuestiones sociales—la esencia de STEAM: que la ciencia y la 

tecnología beneficien a las personas y al medioambiente. Encontrarás ideas de talleres, 
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instrucciones paso a paso para llevarlos a cabo y consejos para adaptar el nivel de dificultad al 

grupo con el que trabajas. Además de ejercicios, el manual aporta valiosas reflexiones sobre los 

retos a los que se enfrentaron sus autores y lo que aprendieron de ellos, lo que puede ayudarte a 

evitar problemas similares. Si quieres crear talleres que combinen responsabilidad social y STEM, 

este manual ofrece una excelente mezcla de teoría y práctica. 

Aunque el manual “STEM Education in Primary School” está dirigido principalmente a 

docentes de primaria, propone numerosas ideas que también pueden aplicarse al trabajar con 

jóvenes fuera del ámbito escolar. Sus autores, Dinko Marin y Anita Mustać, son docentes y asesores 

con experiencia que muestran cómo enseñar STEM mediante proyectos e investigación. El libro 

contiene actividades reales para 3.º y 4.º curso que combinan varias áreas —matemáticas, ciencias, 

tecnología y arte. Aunque están pensadas para alumnado más joven, las personas facilitadoras 

pueden adaptarlas fácilmente para grupos mayores, aumentando la complejidad de las tareas y el 

nivel de detalle. Por ejemplo, un proyecto sobre máquinas simples puede ampliarse para incluir 

debates sobre energía y tecnología, y la exploración de la naturaleza puede incorporar herramientas 

digitales y vínculos con el cambio climático. El manual destaca la necesidad de integrar saberes 

entre materias, justamente el fundamento del enfoque STEAM. Este libro demuestra que las buenas 

ideas pueden nacer en la escuela primaria y desarrollarse con facilidad para participantes de mayor 

edad; es, a la vez, una inspiración y un recordatorio de que la curiosidad y la creatividad no tienen 

edad. 

La Comisión Europea (JRC) publicó en 2025 el estudio STEM and STEAM Education, and 

Disciplinary Integration, que ofrece una visión general de las normas europeas más recientes para 

la educación STEM y STEAM. Es un documento estratégico que subraya la necesidad de vincular 

varias disciplinas —ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas, así como las artes—. Esta 

combinación fomenta la inventiva, la adaptabilidad y la capacidad de resolución de problemas de 

los jóvenes. Las autoras y autores enfatizan que STEM no es solo para especialistas: toda la 

ciudadanía debería tener una comprensión básica de estos temas. También destacan el valor del 

aprendizaje a lo largo de la vida desde edades tempranas. 

Este informe es especialmente útil para quienes trabajan con jóvenes, ya que aporta una perspectiva 

amplia: recoge buenas prácticas en distintos países, los temas clave actuales en Europa y mejoras 

recomendadas en política educativa. Pone especial foco en las iniciativas interdisciplinares y en la 
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importancia de la formación continua del personal educador, aspectos directamente relacionados 

con la educación no formal. La investigación también respalda que escuelas y organizaciones 

educativas sean más comunitarias, colaboren con socios locales e integren a la ciudadanía en 

actividades científicas, como ya hacen muchos trabajadores de juventud. Esta publicación te 

aportará inspiración y apoyo para tus propias ideas y las conectará con las orientaciones europeas 

para el desarrollo de la educación STEAM. 

 

Recursos adicionales que podéis utilizar: 

● El informe europeo “Science Education for Responsible Citizenship” (2015), que ya 

recomendaba pasar de STEM a STEAM, 

 

● La recopilación de ejemplos Learning Through Citizen Science: Enhancing 

Opportunities (NAS, 2018) sobre aprendizaje mediante ciencia ciudadana, 

 

● Artículos en la Croatian Journal of Education (Revista Croata de Educación), 

 

● Artículos en el portal Scientix que comparten experiencias de docentes en la 

implementación de iniciativas STEM. 

● Una diversidad de perspectivas - desde manuales prácticos hasta documentos estratégicos 

- os ayudará a ver STEAM desde distintos ángulos y a enriquecer vuestras competencias. 

 

11.3. Métodos para la búsqueda de información 

Si queréis trabajar con eficacia en el ámbito STEAM, debéis seguir aprendiendo y ampliando 

vuestros conocimientos. Por ello, conviene saber dónde buscar información, publicaciones e 

investigaciones fiables. Para datos y artículos científicos, utilizad buscadores especializados como 

Google Scholar o Microsoft Academic. Allí podéis localizar artículos académicos e 

investigaciones de todo el mundo. Es útil buscar en inglés, porque ofrece más resultados. Por 

ejemplo, si queréis saber cómo afecta la educación STEAM a la motivación juvenil, podéis buscar 

“STEAM education youth motivation” y encontrar una gran cantidad de trabajos relevantes. 

Muchas publicaciones están disponibles de forma gratuita, ya sea en acceso abierto o a través de 
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repositorios universitarios. Visitad también el portal Hrčak para encontrar publicaciones en croata: 

incluye revistas científicas y profesionales de Croacia. Al buscar términos como “STEM 

education” daréis con artículos útiles para vuestro trabajo con jóvenes. Emplear estos recursos os 

permitirá trabajar de forma informada, basada en la ciencia y en las prácticas actuales. 

Las plataformas educativas europeas, que reúnen a educadores de toda Europa, pueden ser muy 

beneficiosas para vuestra labor. Estos sitios ofrecen recursos listos para usar, ideas de talleres e 

información actual sobre temas STEM y STEAM. Una de ellas es la European School Education 

Platform, sucesora de la antigua School Education Gateway: allí encontraréis planes de taller, 

materiales didácticos y cursos en línea. La red eTwinning es especialmente valiosa, ya que permite 

a docentes y educadores —también en educación no formal— compartir experiencias. Scientix es 

otro portal útil: una comunidad europea de educación STEM con biblioteca de materiales, informes 

de proyectos y la posibilidad de contactar con miles de docentes. Podéis buscar contenidos sobre 

robótica, cambio climático o arte en la ciencia para hallar talleres fácilmente adaptables a vuestro 

grupo. Estos portales publican con frecuencia novedades sobre tendencias y políticas educativas; 

seguirlos con regularidad os ayudará a estar al día de lo que ocurre en otros países y a alinear mejor 

vuestros esfuerzos con el marco europeo más amplio. 

Además de libros y manuales, existen varias bibliotecas digitales donde podéis descubrir 

información útil sobre temas STEAM. Por ejemplo, Europeana es una gran biblioteca digital 

europea que contiene una variedad de materiales culturales y educativos. En Croacia, está el 

repositorio Dabar, que incluye tesis, disertaciones doctorales e informes de proyectos sobre 

educación y ciencia. Portales globales como la National Science Digital Library y la OECD 

iLibrary ofrecen documentos sobre educación y desarrollo de competencias. No paséis por alto 

recursos generales como Wikipedia o Khan Academy. Wikipedia es un buen punto de partida 

para investigar un tema, especialmente si revisáis las fuentes citadas al final de cada artículo. Khan 

Academy proporciona lecciones gratuitas de matemáticas, ciencias y artes que pueden usarse para 

complementar el estudio o preparar talleres. Al buscar información, intentad utilizar una variedad 

de expresiones e idiomas. Por ejemplo, podéis buscar frases como “STEAM curriculum youth 

work Europe” o “non-formal STEM education manual”. Esto aumenta vuestras posibilidades 

de localizar materiales de calidad y relevantes. 
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Además de buscar información, es fundamental crear redes con otras personas que trabajan en el 

sector STEAM. Las redes profesionales pueden ayudaros a intercambiar ideas, recibir 

recomendaciones y manteneros al día de nuevas tendencias. Por ejemplo, hay grupos en LinkedIn 

dedicados a la educación STEM y al trabajo con jóvenes: allí podéis leer publicaciones de colegas 

de distintos países, comentar sus proyectos y compartir vuestras propias experiencias. Lo mismo 

ocurre en Facebook, donde comunidades de docentes, formadores y comunicadores científicos 

comparten a menudo materiales importantes. Si os interesa la investigación, ResearchGate es un 

sitio donde podéis seguir el trabajo de determinadas autoras y autores e incluso plantearles 

preguntas, una excelente manera de estar al tanto de los hallazgos más recientes. Además, los 

webinarios y conferencias en línea suelen grabarse y subirse a canales de YouTube, como eventos 

TEDx vinculados a la educación o contenido publicado por la European School of Education. 

Estas grabaciones pueden ayudaros a descubrir ideas, técnicas y bibliografía nuevas. Aunque 

siempre es importante actuar con cautela y pensar críticamente sobre las fuentes en internet, estos 

grupos suelen destacar lo verificable y útil. Pueden dirigir vuestra atención de inmediato hacia 

guías, estudios y recursos clave que quizá no habríais encontrado por vuestra cuenta. 

Svetlana Valcheva, quien lidera la asociación Associació Cultura Creativa, es un ejemplo de 

creación de redes exitosas. Durante años ha construido relaciones basadas en ideales compartidos, 

creatividad y confianza. Colabora con socios en proyectos de cultura, educación y juventud, 

utilizando el enfoque STEAM. Han creado talleres para que los jóvenes investiguen, se expresen y 

resuelvan problemas reales en colaboración con organizaciones activas en ciencia, arte, ecología, 

trabajo con juventud y tecnología. La cooperación en estos proyectos ha dado lugar a un enorme 

intercambio de recursos, así como a diversas aproximaciones culturales al aprendizaje y la 

producción. Ella subraya que trabajar con socios que comparten valores como la inclusión, la 

creatividad y la apertura a nuevas ideas es fundamental para el éxito, y que esto fomenta nuevas 

colaboraciones y redes. A través de estos proyectos reúne a equipos y actores muy variados —

científicos, artistas, educadores y jóvenes—, demostrando una colaboración fructífera y un apoyo 

mutuo en la realización de este tipo de actividades. Cuando todos se sienten iguales y valorados, 

surgen las soluciones más innovadoras. 
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12. STEAM EN TUS MANOS 

Esperamos que las páginas de este manual ayuden a todas las personas que trabajan con jóvenes, 

especialmente a quienes desean enriquecer su labor con nuevas ideas y herramientas. Nuestro 

objetivo fue introduciros en el enfoque STEAM, que combina ciencia, tecnología, ingeniería, arte 

y matemáticas en un todo coherente. Esta estrategia anima a los jóvenes a investigar su entorno, 

plantear preguntas y participar activamente en la vida de su comunidad. Hoy, mientras la juventud 

crece en un mundo digital y complejo lleno de información, es fundamental que desarrollen cultura 

científica, competencias digitales y pensamiento crítico. Estas no son solo habilidades valiosas, 

sino también herramientas necesarias para desenvolverse en la vida cotidiana y tomar decisiones 

acertadas. 

La educación no formal, con su flexibilidad y apertura, ofrece un espacio para prácticas que a veces 

faltan en las escuelas. El aprendizaje experiencial, la reflexión compartida y la participación activa 

permiten a los jóvenes aprender de una forma que les motiva y compromete. Esto no solo 

complementa lo que se enseña en la escuela, sino que también les permite crecer y aplicar sus 

conocimientos en el mundo real. Los trabajadores juveniles son el núcleo de toda educación no 

formal exitosa. Actúan como puente entre el mundo científico y la juventud, además de ser 

arquitectos creativos de experiencias que conectan diversos temas, tecnologías y formas de pensar. 

Un youth worker STEAM bien formado y motivado puede transformar la ciencia, la tecnología, el 

arte y otras disciplinas en herramientas vivas para descubrir, crear y comprender el mundo. 

Incorporan STEAM en su trabajo cotidiano con los jóvenes mediante actividades reales, enfoques 

accesibles y un amplio abanico de recursos. Así se cierra la brecha de información para la juventud, 

lo cual resulta beneficioso para su futuro, su desarrollo personal y su autoconfianza. 

Los valores representados por la Unión Europea sirvieron como guía en el desarrollo de este 

manual. Toda persona merece tener igual acceso al conocimiento. Cualquier programa juvenil 

exitoso se fundamenta en los principios de inclusión, creatividad, responsabilidad cívica y voluntad 

de aprender. Creemos que, cuando se utiliza de manera eficaz, el método STEAM puede ayudar a 

la juventud a construir un sentido de pertenencia, potenciar sus habilidades y convertirse en 

ciudadanos comprometidos y preparados para el mañana. 

Basándonos en múltiples experiencias, investigaciones y directrices de las políticas europeas, os 

animamos a incluir el enfoque STEAM en vuestro trabajo con jóvenes. No es necesario esperar a 
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que se den condiciones ideales o disponer de equipos sofisticados. Lo más importante es comenzar 

con recursos sencillos, pero con mucha imaginación y una mente abierta. Muchas actividades 

STEAM pueden realizarse con lo que ya tenéis, y la imaginación suele marcar la diferencia entre 

una actividad corriente y una actividad inspiradora. Los jóvenes son vuestros interlocutores más 

importantes. Escuchadles y averiguad qué les fascina. Dar a la juventud la libertad de crear sus 

propias ideas y actividades les hace sentirse respetados e incluidos. Sus iniciativas a menudo 

aportan frescura y energía que van más allá de los objetivos previstos. 

No tenéis por qué trabajar en solitario. Hoy existen numerosas redes y plataformas que ofrecen 

herramientas, información y ejemplos de buenas prácticas. Hay muchas opciones, desde portales 

europeos como Scientix y eTwinning hasta iniciativas como Erasmus+. Utilizad lo que ya ha sido 

creado y puesto a disposición: ahorraréis tiempo y accederéis a contenidos de calidad y validados. 

Conectar diferentes ámbitos del conocimiento enriquece la experiencia de aprendizaje. Cuando se 

combinan ciencia y arte, tecnología y vida cotidiana, matemáticas y experiencias personales, los 

jóvenes aprenden de forma más significativa y conectan lo que hacen con quiénes son. La fuerza 

de STEAM reside precisamente en entender el mundo desde múltiples perspectivas. 

Es fundamental hacer pausas regulares y reflexionar sobre lo conseguido. Hablad con los jóvenes 

sobre sus impresiones y analizad qué funcionó y qué se puede mejorar la próxima vez. La reflexión 

os ayuda a crecer como facilitadores y, además, mejora la calidad y la sostenibilidad de vuestras 

actividades. Compartid lo que habéis aprendido. Hayáis tenido éxito o enfrentado desafíos, vuestra 

experiencia puede beneficiar a otras personas. Escribid sobre vuestro trabajo, asistid a encuentros 

con colegas y cread redes o proyectos. Al intercambiar ideas y experiencias, contribuís al 

crecimiento y desarrollo de la comunidad STEAM. 

El enfoque STEAM prepara a los jóvenes para un futuro que exige conocimiento, pensamiento 

crítico, colaboración, curiosidad y creatividad. Pero hacen falta personas para convertir estas 

posibilidades en realidad: personas comprometidas, de mente abierta y curiosas por convertirse en 

educadoras y trabajadores juveniles. Si habéis leído este manual, ya estáis en ese camino. Para 

vuestro desarrollo y progreso profesional, os invitamos a: 

Registraros en nuestra plataforma; la inscripción es gratuita y el espacio ofrece ejemplos de buenas 

prácticas, creación de redes, mentoría y opciones de aprendizaje a tu propio ritmo (aprended cuándo 

y cómo queráis). 
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✔ Iniciar una actividad o un taller STEAM. 

✔ Presentar a un proyecto Erasmus+ centrado en STEM o STEAM. 

✔ Involucrar a los jóvenes en un proyecto de ciencia ciudadana. 

✔ Utilizar herramientas digitales como Scratch o Tinkercad en las actividades. 

✔ Crear vuestros propios recursos didácticos STEAM y compartirlos con otras personas. 

✔ Simplemente hablar con los jóvenes sobre lo que les interesa y cómo quieren participar. 

Esperamos que este manual os haya dado conocimientos, motivación y recursos y, sobre todo, 

confianza en vuestra capacidad para ser el cambio que queréis ver en el mundo de la juventud 

y la ciencia. 
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