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RESUMEN

La sociedad del siglo XXI exige una educacion integrada que transcienda a los

limites disciplinares, capaz de formar ciudadanos que puedan enfrentarse a la
complejidad de los problemas que nos rodean. La integracion de las artes
permite desarrollar una mirada humanizadora y critica, sugiriendo otros modos
de pensar fuera de las formas clasicas y desplegando una forma diferente y mas
holistica de comprender la realidad. Asi, la integraciéon de las artes debe
plantearse como un objetivo principal de la Educacion Artistica. Sin embargo,
no existe un consenso que suponga una verdadera integraciéon de las artes y
menos un reflejo significativo en las aulas, incluso cuando las artes estan siendo
participes de algunos modelos de integracion en plena expansion. Por ello, en
esta tesis doctoral se realiza una reflexion continua sobre las consideraciones
necesarias para alcanzar una integracioén auténtica y significativa de las artes. En
primer lugar, se rescata el debate confuso y sumergido de la integracion de las
artes, para aclararlo y retomar su potencialidad. Se presenta un estado de la
cuestion del lugar que ocupan las artes en la educacién integrada,
identificindose cuatro grandes problematicas y estableciendo la significacion
de las artes en la integracion como el eje basico del discurso teorico existente
en la literatura, concretando cinco estilos de integraciéon (subordinado,
periférico, colaborativo, protagonista y artistico). Se estudia la funcién de las
artes cuando participan en propuestas educativas integradas, poniéndose de
manifiesto su instrumentalizacién e infravaloracion, mas acentuadas en las
propuestas de enfoque STEAM, donde casi siempre son consideradas
unicamente para el aprendizaje del resto de disciplinas. Mas adelante, se
profundiza en el conocimiento del enfoque de integraciéon con mas proyeccion

en la actualidad, la educacion STEAM integrada, evidenciando que atun existen



pocos marcos tedricos que proporcionan una fundamentacién robusta y que el
alcance de este enfoque en la educacion artistica es muy reducido pues, aunque
con impacto positivo, son muy escasos los estudios que consideran la
evaluacion del desarrollo competencial artistico. Por dltimo, se aportan a la
comunidad educativa ejemplos de disefios de propuestas didacticas con una
integracioén auténtica de las artes. Esta tesis abre una conversacion sobre lo que
hasta ahora era un vacio existente en la literatura, pretendiendo ser fuente de
inspiracion para cambiar el papel de las artes en propuestas educativas

integradas.

Palabras clave: integraciéon disciplinar, educacién integrada, educacion
artistica, integracion de las artes, estado de la cuestion, educacion STEAM

integrada.
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ABSTRACT

The society of the 2Ist century demands an integrated education that

transcends disciplinary boundaries, capable of forming citizens who can face
the complexity of the problems that surround us. Arts integration allows to
develop a humanizing and critical view, suggesting other ways of thinking
outside the classical forms and providing a different and more holistic way of
understanding reality. Thus, arts integration should be considered as a main
objective of Arts Education. However, there is no consensus that represents a
true arts integration and even less a significant reflection in the classroom, even
when the arts are being part of some models of integration in full expansion.
Therefore, in this doctoral thesis a continuous teflection is made on the
considerations necessary to achieve an authentic and meaningful arts
integration. In the first place, the confused and submerged debate on arts
integration is rescued, in order to clarify it and take up its potential. A state of
the question of the place of the arts in integrated education is presented,
identifying four major issues and establishing the significance of the arts in
integration as the basic axis of the existing theoretical discourse in the literature,
specifying five styles of integration (subordinate, peripheral, collaborative,
leading role and artistic). The role of the arts is studied when they participate
in integrated educational proposals, highlighting their instrumentalization and
undervaluation, more accentuated in STEAM approach proposals, where they
are almost always considered only for the learning of the rest of the disciplines.
Further on, the knowledge of the integration approach with more projection at
present, the integrated STEAM education, is deepened, showing that there are
still few theoretical frameworks that provide a robust foundation and that the

scope of this approach in arts education is very limited because, although with
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positive impact, there are very few studies that consider the evaluation of
artistic competence development. Finally, examples of didactic proposal
designs with an authentic arts integration are provided to the educational
community. This thesis opens a conversation about what until now was a gap
in the literature, aiming to be a source of inspiration to change the role of the

arts in integrated educational proposals.

Keywords: disciplinary integration, integrated education, artistic education,

arts integration, state of the question, integrated STEAM education.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes e inspiracion

os afios como profesora de la asignatura Educacion Plastica, Visual y

Audiovisual (EPVA) en Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO), asi

como actualmente de las asignaturas Educacién Plastica y Visual 1
(EPyVI) y II (EPyVII) en el Grado en Maestro de Educacién Primaria, han
sido la principal fuente de inspiraciéon de esta tesis.

En mis comienzos como profesora de ESO, dos cuestiones captaron
especialmente mi atencién. Por un lado, que la EPVA fuese considerada tanto
por muchos padres y madres, como por buena parte del alumnado, e incluso
por el propio profesorado, una asignatura poco importante y hasta carente de
respaldo tedrico. Por ejemplo, he percibido que familias y estudiantes, a
menudo, no equiparan el rendimiento en EPVA con el de cualquier otra
materia (generalmente troncal). En otras ocasiones, he llegado a presenciar la
justificacion del bajo rendimiento en EPVA en base a una carente habilidad
innata. He observado una vinculacién exclusiva de la asignatura con las
manualidades, algo que también ha denunciado Acaso (2009). Estas y otras
impresiones las hemos recogido en trabajos previos (Ortiz-Revilla y Sanz-
Camarero, 2018, 2020). También he apreciado la desvaloraciéon desde el propio
equipo docente, quiza inconscientemente, llegindose a banalizar una
calificaciéon muy destacada en EPVA. Un ejemplo de ello, presenciado en
diversas ocasiones, es cuando al alumnado que se encuentra finalizando la ESO
o Bachillerato y que destaca favorablemente en todas las asignaturas, no se le
suele incentivar a continuar sus estudios en el ambito artistico, a pesar de que
también sea muy destacado en este ambito. He tenido alumnado muy talentoso
en EPVA que no ha seguido sus estudios por la via artistica por los estigmas
que rodean a estas carreras. Ademas, de acuerdo con Lajevic (2013), he
comprobado cémo muchas veces se recurre exclusivamente al profesorado de
EPVA para otorgarle la funcién de decorar el instituto por Halloween, en
Navidad o en demas festivos sefialados. Pero la desvaloracion de la asignatura
no se queda en el marco de la comunidad docente, sino que tiene muchos
agentes implicados y ha sido advertida a nivel mundial (Eisner, 2002; Efland,
2002; Marshall, 2010, 2014; Roucher y Lovano-Kerr, 1995; Sotiropoulou-
Zormpala, 2016, entre otros).

Por lo general, las politicas educativas no se estan esforzando en reparar
esta situacion, mas bien parecen apuntar a lo contrario. Por ejemplo, en Espafia,
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el espacio que se ha asignado a la Educaciéon Artistica en cada sucesiva
legislacion ha sido cada vez mas reducido y secundario. Este asunto lo venimos
abordando desde el Trabajo Fin de Master, titulado “Alcance y limitaciones de
la Educacion Artistica en la legislacion educativa (1970-2019)” (defendido en
2019) donde revisamos cada una de las leyes educativas espafolas y
comprobamos que la inclusién de las asignaturas artisticas en el plan de
estudios ha estado siempre ralentizada con relacion a otras asignaturas; incluso
los contenidos se han repetido a lo largo de las legislaciones sin tener en cuenta
las nuevas demandas del panorama artistico. Sin embargo, es la categorizacion
de las ensefianzas artisticas, asi como la carga horaria, las cuestiones mas
afectadas. Esta minusvaloracion desde diversos ambitos permea en el
alumnado y se manifiesta en su predisposicion, en sus comentarios y
expresiones, en su rendimiento académico, en su atencion e interés en el aula,
en sus inquietudes, en su dedicacién a la materia, etc., y constituye una de las
mayores barreras que he encontrado para el desarrollo de mi ejercicio

pedagdgico.

Por otro lado, otro aspecto que me parecié de especial interés (no
exclusivamente vinculado a la EPVA) fue presenciar como en las ocasiones en
que el alumnado esta completamente motivado y dialogando acerca de un tema,
una cuestion o un problema que resulta de su interés, se ve interrumpido por
el sonido del timbre que indica un cambio radical de asignatura, profesor,
material e incluso espacio; esto se puede comprobar observando el horario
escolar de cualquier grupo de ESO. Existe una marcada fragmentaciéon por
disciplinas claramente distribuidas durante la jornada escolar: de 8:30 a 9:20
Lengua y Literatura, de 9:25 a 10:15 Fisica y Quimica, de 10:20 a 11:10
Educacion Fisica, etc. Cada 50 minutos el contexto educativo cambia
radicalmente. Generalmente, cada docente trabaja aisladamente, hasta en
ocasiones, ni se conocen. Esta misma situacion, aunque quiza enmascarada por
la existencia de maestros generalistas, ocurre en la Educacion Primaria. Ya hace
casi dos décadas, lo describia Torres Santomé (1994): «lo unico que sirve de
conexion entre las clases de un centro escolar son las cafierias de la calefaccion
y el tendido eléctrico» (p. 29). En este escenario, establecer relaciones entre lo
aprendido en una u otra asignatura se hace complicado.

Tratando de mitigar esta problematica, como profesora de EPVA he
participado en varios proyectos de integraciéon educativa. El mas destacado fue
un proyecto de innovacién educativa denominado “Feria de las Ciencias.
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Acercando la ciencia a todos” al amparo del marco establecido en la orden
ECD/1101/2017, de 23 de junio del Gobierno de Aragdn, que perseguia la
conexiéon de las asignaturas de Fisica y Quimica y EPVA a través de
ilustraciones cientificas. También he colaborado con Educacion Fisica en el
disefio de mapas para practicas de orientacioén o junto con Matematicas a través
de la Geometria. En otras ocasiones, la integracion ha sido entre disciplinas
artisticas, sin colaboraciéon expresa con profesorado de otras asignaturas. En
todos los casos, cuando se han llevado a cabo este tipo de practicas de
integraciéon, he percibido que el alumnado ha respondido muy emocionado e
implicado. También he comprobado que ha sido capaz de aplicar su
conocimiento a diversas situaciones y, en sintesis, que su aprendizaje ha sido
muy significativo.

En la actualidad, como profesora de las asignaturas EPyVI y EPyVII
del Grado en Maestro de Educaciéon Primaria, he experimentado muchas
similitudes con mi experiencia en la ESO. El alumnado al que ahora me dirijo
sera el futuro profesorado de Educacion Plastica y Visual, pero llega al Grado
sin poseer formacion en artes plasticas y visuales. Es mas, debido a la estructura
de los planes de estudio, hay ocasiones en que ha podido cursar EPVA solo un
afio en toda la etapa de Secundaria (ESO y Bachillerato). Asi, desde el area de
Didactica de la Expresiéon Plastica, tenemos el reto de intentar formar al
alumnado en la didactica de la materia en un periodo de menos de cinco meses
(duracion global de EPyVII y EPyVI). El reto es dificil, contando ademas con
los estigmas que rodean a las asignaturas, pues como habitantes de esta
sociedad, el alumnado del Grado sigue considerandolas menos importantes en
su formacion.

La integracion educativa también supone un reto en el Grado. En la
Facultad de Educaciéon de la Universidad de Burgos somos varios los
profesores que pertenecemos a grupos multidisciplinares de innovacion
docente y creemos en la integraciéon como una forma de mejorar la educacion.
Asi, he participado en varios proyectos que también evidencian resultados
positivos obtenidos con practicas integradas. Ademas, existen acciones de
codocencia en marcha y tenemos previstas actuaciones didacticas en este
sentido incluyendo tanto las asignaturas de Educacion Plastica y Visual como
la Educacién Musical.
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1.2. Justificacion

En un mundo caracterizado por constantes cambios, avances
tecnologicos, una creciente interconexioén y desafios globales que requieren
respuestas urgentes, la educaciéon se enfrenta al reto de preparar a los
estudiantes no solo con conocimientos especificos, sino con una vision
holistica que les permita prosperar en un entorno en constante evoluciéon. En
este contexto, la integraciéon disciplinar emerge como un paradigma que
permite abordar las necesidades cambiantes de la sociedad, proporcionando
una base apropiada para la toma de decisiones. Esa visién, que rompe las
barreras artificiales entre las disciplinas, es fundamental para ofrecer a los
estudiantes una comprension holistica y profunda del mundo que les rodea.
Esta ruptura permite que los estudiantes sean conscientes de como los
conocimientos se entrelazan en la vida real, sentando las bases para un
aprendizaje significativo y una participacién activa y comprometida en la
sociedad. La mayoria de los problemas a los que nos enfrentamos implican,
para su resolucion, poner en juego diversos ambitos del conocimiento y romper
con el aislamiento formativo que sufren los estudiantes. Sin ir mas lejos, por
ejemplo, multitud de profesionales de distintos campos como la medicina, la
biologfa, el disefo, la tecnologia y un largo etcétera, han trabajado en conexiéon
para poder acabar con la reciente pandemia. De igual manera, en el mismo
periodo de pandemia, e incluso con dificultades de coordinacién, todo un
equipo interdisciplinar formado por médicos, psicélogos, artistas, cocineros,

entrenadores personales, etc., lidi6 contra los recurrentes problemas

)
psicologicos de la ciudadanfa. Otro ejemplo de lucha para la resoluciéon de
problemas acuciantes es el artista danés Olafur Eliasson, fundador del Studio
Eliasson que, junto con un equipo de arquitectos, ingenieros e historiadores,
investiga y reflexiona con sus obras sobre problematicas actuales, como es el
caso de la emergencia climatica. Asi, la integracion entre disciplinas va mas alla
de la simple combinacién de los conocimientos disciplinares; implica
aprovechar las perspectivas y enfoques unicos de cada campo para crear un
entorno interconectado beneficioso para el aprendizaje y el avance del

conocimiento.

Aunque es sabido que la estructura curricular y la practica educativa aun
mantienen el conocimiento compartimentado en dreas especializadas o
disciplinas aisladas, las exigencias actuales hacen que poco a poco los diferentes
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

campos de conocimiento se vayan “encontrando”. En este sentido, las
instituciones educativas de muchos paises han ido reconociendo la importancia
de desarrollar competencias mas alla de la adquisicién de conocimientos
aislados. Se anima a cruzar los limites de las disciplinas para abordar de manera
mas efectiva los desafios complejos que enfrenta la sociedad. En Espafa, la
reciente Ley Otrganica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/20006, de 3 de mayo, de Educaciéon (LOMLOE) defiende el
caracter global de las etapas educativas obligatorias y, por tanto, la necesidad
de integrar las distintas experiencias y aprendizajes del alumnado en estas

edades.

Dado que los problemas de la sociedad actual deben abordarse desde
las diferentes esferas que nos rodean, las artes cobran una posicion
fundamental para una formacion integral del alumnado. La integracion de las
artes aporta tanto beneficios en aspectos curriculares como un papel crucial en
el desarrollo de habilidades transversales. Tienen la capacidad de influir en la
conciencia publica, movilizar a las comunidades e incluso cambiar el rumbo de
las problematicas sociales y politicas abordadas desde otros campos. Ejemplos
hay muchos a lo largo de la historia: el Guernica de Picasso se convirtié en un
simbolo internacional de repulsa a la guerra y la violencia, la cancién “Free
Nelson Mandela" de Jerry Dammers, que se convirtié en un grito de batalla en
las protestas en contra del apartheid en todo el mundo o mas recientemente la
obra de Bansky, que abre el debate sobre la situacion de los refugiados y la crisis
humanitaria. Ademas, las artes poseen una notable facilidad intrinseca para
entrelazarse con otras disciplinas, ofreciendo un lienzo flexible en el cual los
conceptos aparentemente dispares pueden converger de manera natural y
enriquecedora. Por ejemplo, existen estudios que defienden la inclusion del arte
en medicina, precisamente por la capacidad expresiva y humanizadora del arte
y sus ventajas con respecto a la mejora de la comunicaciéon médico-paciente, la
formacion de médicos mas comprensivos y empaticos e incluso la terapia de
arte como disciplina terapéutica (Perry et al, 2011 y Rieger y Chernomas, 2013).
Ademas, las artes sugieren otros modos de enfrentar problemas complejos y
permiten que los estudiantes se sitien en una posicioén critica teniendo en
cuenta toda la realidad social y cultural. Un ejemplo de ello es el movimiento
artistico artivismo, que planifica actuaciones critico-creativas convirtiendo el
arte en una plataforma de denuncias desde la que promover cambios sociales y
politicos. Caracteristicas mas cercanas al campo de las artes visuales, pero
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extensibles a otras disciplinas artfsticas, son la proximidad a la experiencia real
que ofrecen los productos visuales y, derivado de su caracter universal, la
facilidad de comprension (Acaso, 2006). Estas caracteristicas convierten a las
artes en disciplinas idoneas para fomentar el trabajo en grupo y la comunicacion
efectiva en proyectos que integren el arte, incluso cuando en un grupo de
personas existen diferencias lingtisticas. Por estas y otras cuestiones, considerar
las artes al hablar de integracién educativa es coherente y deberfa establecerse
como un objetivo fundamental de la Educacion Artistica (EA) si se quiere
atender adecuadamente a las diversas demandas del alumnado en el entorno
educativo actual.

Pero si ya la integracion en el ambito educativo es costosa, la situacion
de las artes es aun menos alentadora. Es un hecho ampliamente reconocido
que la EA se encuentra en una situacion marginal dentro de la educacién y que
apenas cuenta con respaldo politico y reconocimiento social (Huerta y
Dominguez, 2014). Por ejemplo, volviendo a la legislacién espafiola,
recientemente se ha introducido la Competencia matematica y en ciencia,
tecnologia e ingenierfa (STEM), sin incluir las artes, cuando hablar de STEAM,
que incluye las artes, resulta mas enriquecedor (Mejias et al., 2021), ya que
puede aumentar y desbloquear el potencial creativo, imaginativo e innovador
(Culture Action Europe, 2023). Y, como dato significativo de la realidad social,
en Espafia existe una jerga coloquial donde las artes han sido catalogadas bajo
el término despectivo de “asignaturas Marfa”, que hace alusiéon a aquellas
asignaturas que carecen de importancia. Esta situacion impregna también a la
integracion de las artes. Aunque como parte de la integracion, las artes han sido
defendidas desde hace casi un siglo, también mantienen una escasa
consideracion en este paradigma dentro de la marcada estructura jerarquica de
las disciplinas que participan de la integracion. Se ha advertido que las artes, en
lugar de ser tomadas como fuentes ricas y complejas de conocimientos para los
planes integrados, suelen ser ubicadas en una posicién secundaria, donde sus
contenidos y objetivos quedan reducidos a algo meramente ilustrativo. Un
ejemplo de ello es colorear una ficha al final de una leccién o una estrofa
cantada para el aprendizaje de otras disciplinas (May, 2013). Ademas, aunque
la conexion entre diferentes disciplinas esta favoreciendo el desarrollo de
enfoques educativos que integran las artes, se viene advirtiendo de manera
recurrente la instrumentalizacién que sufren cuando participan en propuestas
educativas integradas. Se ha manifestado que, en muchos casos, las artes son
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utilizadas solamente para el aprendizaje de las otras disciplinas sin tener en
cuenta el desarrollo de las propias competencias artisticas. Numerosos
ejemplos se encuentran ligados a ciertas practicas STEAM, que presumen de
introducir las artes cuando ni si quiera abordan contenidos artisticos o no se
lleva a cabo una evaluacién de estos, pues se centran en el aprendizaje de
disciplinas STEM. Por este motivo, aunque desde la EA existe una defensa de
la integracion disciplinar, las practicas integradas se vigilan con recelo (Veblen
y Elliott, 2000).

Se ha hablado de la importancia de su integracion, del desarrollo de
enfoques educativos que integran las artes y se han desarrollado propuestas
educativas que integran las artes. Si embargo, aunque la cantidad de estudios
que presentan propuestas de integracion va en aumento, se ha advertido que
son pocos los que se sumergen en una verdadera integracion de las artes. Esta
situacién ha empeorado en los ultimos afos, ya que, derivados de las actuales
politicas educativas a nivel internacional, las artes estan siendo participes de
algunos modelos de integraciéon educativa en plena expansion, pero sin un
consenso tedrico y menos un reflejo significativo en las aulas (Burnaford et al.,
2007; Parson, 2004). Entre esos modelos destaca la educacion STEAM
integrada, uno de los enfoques mas populares y con mas proyeccion
actualmente dentro de la educacién integrada.

Ante este escenario, esta tesis doctoral toma el desafio de proporcionar
aportes para cambiar el papel de las artes en la educacion integrada, analizando
y reflexionando sobre este discurso y presentando algunas propuestas
didacticas. Pretendemos asi contribuir a alcanzar una integracion genuina de las
artes, donde se reconozca su valor intrinseco para la formacion de la ciudadania
en el contexto educativo actual. A pesar de nuestra conviccion de la necesidad
de adoptar propuestas integradas para el desarrollo competencial integral del
alumnado, nuestro foco no es la selecciéon de un tipo o modelo especifico de
integracién, sino explorar distintas vias en que integraciéon de las artes sea
significativa.

A continuacién, se presentan de manera concreta los objetivos de
investigacion de esta tesis.
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1.3. Objetivos de investigacion

Se han establecido cuatro objetivos generales (OG) de los que se han
derivado y conjunto de objetivos especificos (OE), tal y como se muestra a
continuacion:

OGT1. Rescatar el debate confuso y sumergido de la integracién de las artes y
aclararlo para retomar su potencialidad en concordancia con las nuevas
exigencias sociales y politicas.

OE1.1. Presentar y describir un estado de la cuestién del lugar que
ocupan las artes en la educacion integrada.

OE1.2. Contextualizar la integracion de las artes en términos de su
recorrido histoérico.

OE1.3. Identificar y explicar posibles problematicas relacionadas con
la integracion de las artes.

OE1.4. Definir estilos de integracién de las artes segun su significacion
como el eje basico del discurso tedrico existente en la literatura.

OEL1.5. Recoger y discutir los principales enfoques e iniciativas que han
planteado la integracion de las artes.

OG2. Determinar la funcién que desempenan las artes cuando participan en
propuestas educativas integradas y reflexionar sobre las consideraciones
necesarias para alcanzar su integracion auténtica y significativa.

OE2.1. Analizar critica y pormenorizadamente el corpus literario de
propuestas integradas que incluyen las artes.

OFE2.2. Identificar el estilo y la funcién de integraciéon que desempefian
las artes cuando participan en propuestas educativas integradas.

OE2.3. Definir algunos delineamientos generales necesarios para
alcanzar una integracion mas auténtica y significativa de las artes.
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OG3. Profundizar en el conocimiento de los enfoques de integracion actuales,
la educacion STEAM integrada.

OE3.1. Reflexionar criticamente sobre los distintos modelos tedricos
desarrollados para la educacion STEAM integrada.

OE3.2. Conocer las caracteristicas de las propuestas educativas
STEAM en relaciéon con la educacion artistica.

OE3.3. Determinar el impacto de la educacion STEAM integrada en el
desarrollo competencial artistico.

OE3.4. Reflexionar sobre algunas consideraciones necesarias para
alcanzar una integracion auténtica y significativa de las artes en la educacion
STEAM integrada.

OE3.5. Reflexionar sobre las implicaciones de la educacion STEAM
integrada en la formacion del profesorado.

OE3.6. Fomentar la implementacion de la educacion STEAM integrada
en la Educacién Superior y, especialmente, en la formacion del profesorado.

OGH4. Aportar a la comunidad educativa ejemplos de disefios de propuestas
didacticas con una integracion auténtica de las artes.

OFE4.1. Identificar y seleccionar algunas tematicas relevantes y
funcionales para ejemplificar disefios de propuestas didacticas.

OFEA4.2. Disenar propuestas didacticas integradas en el marco del
enfoque STEAM.

1.4. Estructura de la tesis

Esta tesis doctoral se ha estructurado en cuatro partes diferenciadas
enfocadas a la consecucion de cada uno de los OG propuestos y surgen de la
organizacion logica que se deriva de la investigacion realizada.

La primera parte, compuesta por los Capitulos 2 y 3, esta enfocada a la
consecucién del OG1 y del OG2, proporcionando elementos tedricos para el
resto de la tesis. El Capitulo 2 representa la fase de fundamentacion tedrica de

27




SANZ-CAMARERO, R. (2023)

la investigacion donde se muestran los antecedentes histéricos de la integracion
de las artes sefialando las tendencias o desarrollos recientes, asi como los
problemas circundantes a la integraciéon y su relevancia actual. El Capitulo 3
analiza el papel de las artes en diferentes propuestas integradas a través de una
revisién sistematica de la dltima década. Se exploran diversas problematicas
relacionadas con las artes y se concluye reflexionando sobre algunas
consideraciones necesarias para alcanzar una integraciéon auténtica y
significativa de las artes en propuestas integradas.

La segunda parte, compuesta por los Capitulos 4, 5 y 6, esta dirigida a
la consecucion del OG3. Se presenta la educacion STEAM integrada como un
enfoque educativo de gran relevancia actual y la pertinencia de ser estudiado en
profundidad. El Capitulo 4 identifica y revisa los distintos modelos tedricos
desarrollados para la educacion STEAM integrada evaluando el alcance real de
este enfoque y revisando la existencia de marcos teéricos que proporcionen
una fundamentacion robusta y holistica. El Capitulo 5 determina el impacto de
la educacion STEAM integrada en el desarrollo competencial de las artes a
través de una revision sistematica de las propuestas educativas STEAM. El
Capitulo 6 realiza una reflexion sobre el interés de fomentar la implementacion
de la educacion STEAM integrada en la Educacion Superior, especialmente, en
aquella dedicada a la formacion de los futuros docentes.

La tercera parte, compuesta por los Capitulos 7 y 8, esta dirigida a la
consecucién del OG4. Se aborda el disefio de dos propuestas didacticas de
integracioén, donde las artes aparecen integradas de una manera significativa. El
contenido de los Capitulos 7 y 8 se fundamenta en la perspectiva STEAM.

La cuarta y ultima parte la conforma el Capitulo 10, que sintetiza las
conclusiones de esta tesis. También se identifican las limitaciones y posibles
lineas de investigaciéon futura que surgen a partir de los descubrimientos
obtenidos en esta investigacion.

Por ultimo, es importante mencionar que, a pesar de que esta tesis se
presenta siguiendo una estructura convencional, esta conformada por varias
investigaciones que han dado lugar a distintos articulos y capitulos de libro, las
cuales se han incluido en su lugar correspondiente.

En la Tabla 1.1 se muestra un esquema de la estructura de la tesis
incorporando la relaciéon de los objetivos generales y especificos abordados en
cada uno de las partes y capitulos, respectivamente.
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Tabla 1.1 Estructura de la tesis

Objetivos Publicaciones
Capitulo 1
PRIMERA OGly
PARTE 0G2
OE1.1, Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, I. M.
OFE1.2, (en prensa). The place of the arts within integrated
Capitulo 2 OE1.3, education. Arts Education Policy Review.
OEl4y https://doi.org/10.1080/10632913.2023.2260917
OE1.5 Q1 Scopus
OE2.1, Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, I. M.
Capitulo 3 OE22y  (enrevision). La funcion de las artes en las propuestas
OE23 educativas integradas: una revision sistematica.
SEGUNDA
PARTE 063
Ortiz-Revilla, J., Sanz-Camarero, R., y Greca, 1. M.
(2021). Una mirada critica a los modelos teéricos
, sobre educaciéon STEAM integrada. Revista
Capitulo 4 OE3.1 Iheroamericana de Educacion, 87(2), 133,
https://doi.org/10.35362/1ie8724634
Revista Sello FECyT.
OE3.2, Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, I. M.
Cani OE3.3, (en revision). El impacto de la educacion STEAM
apitulo 5 . g y L
OE34y integrada en la educacion artistica: una revision
OE3.5 sistematica.
Nieto-Miguel, 1., Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J.,
y Greca, 1. (en prensa). La potencialidad de la
Capitulo 6 OE3.5 educacion STEAM integrada y el papel del arte para
OE3.6 la internacionalizacion de la formacion docente.
Journal of International Students.
Q1 Scopus
TERCERA
PARTE 0G4
Sanz-Camarero, R., y Ortiz-Revilla, J. (2022). Una
propuesta STEAM para la Educacién Primaria:
vidrieros en el gotico. En D. Ortega-Sanchez, 1. M.
Capitulo 7 Greca y M. P. Alonso Abad (Eds.). La ciencia en ¢l arte.
OF4.1y La catedral de Burgos como elemento STEAM para la
OEé'l. 5 edncacion de la cindadania (pp. 92-109). Octaedro.

Capitulo 8

Q1 SPI Educacion

Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., Nieto Miguel, 1.,
y Greca, 1. M. (2022). Las artes en STEAM: un
recurso sobre el concepto de divisién para Educacion
Primaria. Ewufonia, Diddctica de la Miisica, 91, 43-46.
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https://www.grao.com/es/producto/las-artes-en-
steam-eu091152826
D- CIRC

CUARTA
PARTE
Capitulo 9 -

Otros trabajos derivados de la tesis:

Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, 1. M. (2023, junio). La zntegraciin de las
artes en la educacion STEM: situacion y retos. Trabajo presentado en la 1I Conferéncia
Nacional Educacao STEM, Lisboa, Portugal.
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CAPITULO 2. THE PLACE OF THE ARTS WITHIN INTEGRATED EDUCATION

niciando el proceso de establecer un didlogo profundo sobre el estado de

la cuestion del papel de las artes en la educacion integrada, en este capitulo

se atiende a varias cuestiones circundantes a la integracion de las artes y
que suponen la base tedrica sobre la que se asienta el resto de la investigacion.
Este capitulo aborda, por tanto, el OG1. (Rescatar el debate confuso y
sumergido de la integraciéon de las artes y aclararlo para retomar su
potencialidad en concordancia con las nuevas exigencias sociales y politicas.) y
el OE.1.1 (Presentar y describir un estado de la cuestion del lugar que ocupan
las artes en la educacién integrada), el OE1.2. (Contextualizar la integracién de
las artes en términos de su recorrido histérico), el OE1.3. (Identificar y explicar
posibles problematicas relacionadas con la integracion de las artes), el OE1.4.
(Definir estilos de integracion de las artes segun su significacion como el eje
basico del discurso tedrico existente en la literatura) y el OE1.5. (Recoger y
discutir los principales enfoques e iniciativas que han planteado la integracion
de las artes).

Este capitulo se corresponde con el articulo de investigacion que lleva
el mismo titulo y que actualmente se encuentra aceptado para publicacion. Por
ello, se ha considerado adecuado presentarlo manteniendo tanto la estructura,
como el idioma del propio articulo. Solamente se han omitido las referencias
bibliograficas, que se presentan compiladas en un apartado al final de esta tesis.
A continuacion, se muestra la referencia de este articulo:

Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, I. M. (en prensa). The place of
the arts within integrated education. Arts Education Policy Review.
https://doi.org/10.1080/10632913.2023.2260917

2.1. Abstract

If we are to address the complex needs of contemporary education, then
reflection on the arts when talking about integrated education is somewhat
logical and should be considered as one principal objective of Arts Education.
Current educational policies at the international level point towards a more
integrated education, however, there is no consensus over a real arts
integration, nor significant reflection within the classroom. This situation has
worsened over recent years, even when the arts are being incorporated in some
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models of integrated education in full expansion. In this study, we present a
state of the question of the place of the arts in integrated education. To do so,
we place arts integration within its historical context, and define and explain
four major problems (instrumentalization of the arts, undervaluation of the
arts, poor teacher training, neglecting evaluation). We then go on to present the
significance of the arts within integration as the basic axis of the existing
theoretical discourse in the literature, defining five styles of integration
according to their significance (subordinated or service-based, peripheral,
collaborative, leading role, artistic). Finally, we compile and discuss the main
approaches to have arisen in the context of arts integration. This study may be
added to the contributions in defense of arts integration, rescuing and clarifying
the currently submerged and confused debate, in order to restore its full
potential in accordance with the new social and political demands.

2.2. Introduction

An integrated view of our surroundings is required, if we are really to
understand the globalized and interconnected world that we inhabit and to seek
answers to the needs of 21st century society (Klein, 2004, 2014). Engaging with
the increasingly complex and interdependent problems that we face forces us
to interconnect different fields of knowledge, causing us to end the
conventional and isolated approaches of particular disciplines, and to
deconstruct the walls between each one. As has been widely discussed in
epistemology (Frodeman et al., 2017), most of the challenges currently facing
society cannot be addressed through the lens of one discipline but require the
global insights of various disciplines and their creative interaction (as, for
example, in the recent global pandemic). Hence, the increasing pervasiveness
of disciplinary integration within multiple contemporary issues, for example,
sustainability, climate change, feminism, etc., not only in the search for
solutions, but also to select the most relevant problematic issues (Galafassi et
al., 2018; Klein, 2018). In fact, according to Perales and Ardstegui (2021), in
line with the current economic and cultural globalization, it is necessary to think
of a more integrated education.

In the field of education, the integration of various disciplines has been
proposed for over a century as a dynamic form of knowledge through which
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disciplinary boundaries are broken down (Beane, 1995). However, the
approach of the teaching-learning process restricted to subject boundaries has
always been rooted in the classroom.

If both the entry and the acceptance of integration within educational
activity is still scarce, then the situation is even less encouraging for arts
integration. We may recall that the justification of Arts Education (AE) has had
to be reiterated on numerous occasions (Efland, 1976, 2002; Eisner, 1972;
Freedman, 2003; Read, 1948, among others). AE is per se in a marginal
situation within the curriculum, with almost no political, social, or media
visibility (Huerta & Dominguez, 2014). Rarely considered as an active source
of knowledge or understanding, the visual arts are, for example, praised as a
source of delight, embellishing what is to be admired (Efland, 2002). However,
AE is a discipline with similar processes and objectives to any other (Sullivan,
2005) and, as such, its place within integrated education has been widely
defended, as an effective way of broadening knowledge, to arrive at solutions
to significant problems for students. Its potential has therefore been justified
for decades (Barry, 1996; Dawson & Kiger Lee, 2018; Efland, 2002; Eisner,
1972, 1991) and more recent voices have suggested that the arts are
indispensable today as an essential constituent of integrated education, serving
to initiate an intuitive comprehension among students, and helping them to
resolve current challenges (Burgoyne, 2018; Galafassi et al., 2018; Gibbs et al.,
2018; Tyszczuk & Smith, 2018), often beyond the theoretical groundwork of
other disciplines.

Therefore, if the complex needs of students in contemporary education
are to be addressed, then pondering the arts when talking about integrated
education appears quite logical and should be promoted as a central objective
of AE (Corbisiero-Drakos et al., 2021). However, the true nature of arts
integration is discussed in very few studies. There has been some discussion on
the importance of arts integration, even various reflections on the practices that
integrate art, but there is neither consensus nor significant reflection on
classroom practice (Burnaford et al., 2007; Parsons, 2004). This situation has
worsened in recent years, as the subject is hardly explicitly discussed, even when
current educational policies at the international level point towards a more
integrated education (see the 21st Century Skills movement launched in the
United States by the Partnership for 21st Century Skills, 2007) where the arts
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form part of some increasingly popular models of integrated education
(Bequette & Bequette, 2012).

Faced with this scenario, not only do we consider it necessary to salvage
the somewhat confused debate over arts integration, but we also feel that the
debate must be clarified, so as to restore its full potential in accordance with
the new social and political demands. In this study, we present a state of the
question of the place that the arts occupy in integrated education. To do so, we
first contextualize arts integration in terms of its historical trajectory. Second,
we identify and explain four major issues related to arts integration. Third, we
present the significance of the arts within arts integration, as the basic axis of
the existing theoretical discourse in the literature, and we specify five styles of
integration according to their significance. We finally gather together and
discuss the main approaches and initiatives to have arisen in the context of arts
integration.

2.3. Historical contextualization of arts integration

Given that the history of integrated education has been extensively and
thoroughly described elsewhere (Beane, 1997; Torres Santomé, 1994), in this
section, a brief historical overview will be used to contextualize the subject of
this study: arts integration'.

The first discussions on integrated education take us back to the first
two decades of the twentieth century. At that time, the organization of
education into disciplines during the seventeenth and eighteenth centuries was
questioned and a more holistic view of education was revindicated within
pedagogical thinking (Dewey, 1921). These new currents of thought stressed
the need for educational change, and advanced evidence of the danger of
disciplinary fragmentation, and its effects on meaningful learning among
students. Curricular separation prevented both teachers and students from
articulating critical reflection on reality (Torres Santomé, 1994). At the same
time, rather than its characterization as merely a skill or a pastime, the inclusion
of AE as a subject in the curriculum was discussed, so that it could assume a

I This contextualization is mainly based on the context of the United States, a representative
country of the integrated education discourse later expanded worldwide.
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vital, functional role (D'Amico, 1936). With regard to integrated education, the
arts and crafts movement, with great weight in industry, was a revolution, in so
far as its aesthetic approaches were taught within industrial processes.

As from 1940 onwards, the dimensions and complexity of the problems
imposed global scientific perspectives and procedures that surpassed the
framework of any one single discipline (D'Hainaut, 1986). While education had
been focused on the pure acquisition of knowledge, it now required more
integrated learning focused on the resolution of problems close to the students'
lives. Concern over arts integration began to take shape and various
perspectives emerged. In some cases, AE began to be defended as a unified
subject that encompassed knowledge of all artistic areas. In others, the
importance of integrating arts within other subject matter was stressed. In the
latter perspective, it was found that the arts tended to be presented, so as only
to make other content more accessible. In this sense, D'Amico (1942) defended
the arts integration with other disciplines, but stressed the need for the arts to
retain their own identity.

In the 1940s and 1950s, integrated education proliferated in the United
States, although problem-centered programs were still rare (Beane, 1997). The
Cold War period within the US and state-sponsored interest in professional
development within scientific-technological fields meant that integrated
education was moved aside, so that conventional disciplinary structures could
be imposed. Interestingly, this tendency did not initially take hold in AE, as the
1950s were highly influenced by the ideas of Lowenfeld and Brittain (1947),
who defended the development of the creative capacity of children and
classroom experimentation over and above the acquisition of technical
knowledge and skills. These ideas were maintained in the following decades.

In the 1980s and 1990s, Eisner and his colleagues (Eisner, 1987) called
for AE to become another curricular discipline. Thus, AE was officially
incorporated in the US curriculum, based on a proposal that went beyond
artistic endeavor based on the natural expressiveness of children, which had up
until then been dominant in schools. Interdisciplinarity intensified during these
decades, in part motivated by low levels of interest among students within the
traditional educational system (Drake & Reid, 2020). Thus, arts teachers were
expected to be well versed in the art forms they were teaching and art history,
theory, criticism, and aesthetic approaches (Dunn, 1995). Later, Morin's (1990)
discourse, emphasizing that complex thinking should be promoted by non-
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partitioned, non-divided, and non-reductionist knowledge, influenced the field
of education. Under this premise, a multitude of concepts associated with
integration emerged, such as globalized teaching, educational collaboration,
democratic teaching, education by projects, and diversity of integration levels,
etc. However, although there were many advocates of integration, it was never
to become part of teaching practice (Bresler, 1995).

In the 20th century, as the globalization of economies, technologies,
and the population expanded, new problems that required multidisciplinary
solutions emerged (Ulbricht, 1998). In art, post-modernism flourished (Efland
et al., 1996) and, with it, an AE open to plurality and multiculturalism, which
questioned the delimited curriculum with content established as absolute truth
(Agirre, 2000). The need to establish personal, community, cultural, historical,
and scientific connections between disciplines not only promoted change in
the content and the meaning of the disciplines, but also led to the merging of
their boundaries (Efland et al., 1996). In addition, the curriculum had to attend
to diversity and to prepare students to understand the social and cultural reality
influenced by the media; that is, to give didactic value to the messages of visual
culture (Freedman, 2003; Duncum, 2002). These requirements meant that the
focus of AE shone in a new direction that placed art in the context of other
disciplines (Marshall, 2005). Gardner's (1983) ideas on multiple intelligences
must be added to this panorama, which had notable repercussions on the
defense of arts integration and its interconnections with other disciplines. Even
so, attempts to develop meaningful links between subjects were very scarce or
never happened in an authentic manner within the classroom (Dunn, 1995).

In the 21st century, the disciplinary problem remains and curriculum,
as we know them, continue in general to be fragmented and
compartmentalized. However, we are experiencing a process of evolution
where current educational policies at the international level are pointing
towards a more integrated education where competency development is
necessary according to the complex needs of contemporary education. Studies
on integrated education at all levels and, in particular, interdisciplinarity and
transdisciplinarity, have emerged as a trendy word that is very much “a la
mode" (Lawrence & Despres, 2004). Arts integration, also part of this trend, is
even found in some widely used and increasingly popular integration models,
as is the case of Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics
(STEAM) integrated education. However, several authors have denounced a
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lack of true arts integration in these contexts (Bequette & Bequette, 2012;
Hunter-Doniger, 2018, among others). At this point, the question naturally
arises over the reasons why arts integration is found in this situation and what
may have differentiated it from other disciplines where the conflict is not
present. These doubts may be addressed through reflection on the problems
related to integration, which are discussed below.

2.4. Issues surrounding arts integration

Like so many socio-cultural developments, rather than following a linear path,
the contorted and changing path of arts integration has resulted in various
problems.

As a starting point, it is important to note that Efland (2002) had
previously alluded to three problems affecting AE. First, the tendency to
consider AE as a mode of entertainment, a frivolous and optional occupation,
with little contribution to the cultivation of the mind or the formation of the
personality. Second, the serious lack of awareness of the substantive roles that
the arts can play in overall cognitive development. And third, and partially
related to the above, the insecurity of teachers at employing AE to develop
cognitive skills. In turn, Eisner (1972, 1996) highlighted the lack or simplicity
of any evaluation of artistic practices as another AE-related problem. As we
shall see, these a priori "disciplinary" problems have also been reflected in arts
integration.

When talking about arts integration with other academic disciplines, a
variety of perspectives, interests, and objectives have often been reflected
(Bresler, 1995). In our research, we have been able to identify four major issues
related to arts integration that have been discussed in the literature over the
past three decades and which are still valid in the current political-educational
context:

(1) Instrumentalization of the arts: integrating the arts only as an aid to
achievement in one or more disciplines diminishes the value of the arts in
themselves, because it implies that the arts have no independent curricular
objectives. An issue on which many authors have spoken out (Brewer, 2002;
Eisner, 1991, 1998, 2002; Efland, 2002; Greer; 1997; Hetland et al., 2007,
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Marshall, 2010, 2014; May, 2013; Overland, 2013; Walker et al., 2011;
Wiggins, 1996, among others), contending that the arts often become
subsidiaries of other disciplines, which pushes aside an artistic identity or
imposes a bias of one discipline over another. For example, Sotiropoulou-
Zormpala (2016) complained that: "both those who design curriculum and the
educators who follow them tend to regard the arts as necessary only when they
are proven to contribute to children's performance in the 'serious' academic
disciplines" (p. 43). Roucher and Lovano-Kerr (1995) pointed out that "the arts
are often used as simplistic illustrations, as hand-maidens to enrich other
subject areas, rather than as rich and complex sources of content and skills for
students" (p. 20). Although other authors have defended arts integration as
enhancing the academic performance of other disciplines (Aprill, 2001; Bresler,
1995; Burnatord et al., 2007; Catterall, 1998), Eisner (1998) insisted that what
is truly important is its defense on the basis of what it can bring to students
and not in terms of what it can contribute to other fields.

(2) Undervaluation of the arts: in most of the integrated proposals in
which they are included, the arts are all-too-often undervalued and lose value
as a discipline or their content is watered down, leaving something merely
illustrative and devoid of artistic meaning (Brewer, 2002; Fisher & McDonald,
2004; LaJevic, 2013; May 2013; Smith, 1995; Wiggins 1996). Authors such as
Veblen and Elliott (2000) warned that in programmes where the arts are
integrated, the artistic curriculum is threatened, as it is no longer capable of
providing deep and meaningful arts-related learning experiences. Therefore,
using resources related to artistic endeavors (such as painting or singing songs)
does not mean that they are directly addressing the AE curriculum. In fact,
Ulbricht (1998) proposed some guidelines that the new integrated programs
should follow, precisely so that the arts retain their integrity.

(3) Poor teacher training: little or no preliminary teacher training leads
to a lack of awareness of arts integration and, therefore, to low levels of interest
in integrated practices that include the arts (Bresler, 1995; Burnaford et al.,
2001; LaJevic, 2013). In various studies (Barry, 1996; Betts, 2005; Fisher &
McDonald, 2004; Krug & Cohen-Evron, 2000), it has been shown that
educational programs require greater formative effort and collaboration
between faculty staff whenever there is arts integration. Therefore, unaware of
the possibilities and benefits of arts integration, far from considering it for their
teaching, teachers perceive it as one more burden that makes it impossible to
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address the set curriculum (Barry, 2004). In this regard, there is a need to
support educators within integrated education and to clarify how the arts may

be taught in an integrated way (Consortium of National Arts Education
Associations, 2002).

(4) Neglecting evaluation: in many cases, the evaluation of the arts
within integrated education is limited to checking the final overall result of a
product or to the award of "extra credit points" (Lajevic, 2013). Therefore, if
artistic learning is not evaluated in the same way as the other disciplines, it could
be fostering the problem described under point 2. As Errazuriz (2002)
indicated, there are still those who believe that artistic practice, due to its
expressiveness and subjective nature, should be fundamentally free, in which
"anything goes" with no need for evaluation. However, Eisner (2002)
commented that evaluation is a necessary condition for responsible teaching
and a fundamental process that stimulates student growth and development in
the arts. In addition, he proposed a set of conditions that influence learning in
the arts and that could serve as criteria for their evaluation in integrated
proposals.

As may be observed, these issues surrounding arts integration imply,
among others, a disparity of interests and interpretations that are directly
related to its application in the classroom. Thus, we have found that the
literature on practical examples of arts integration offers perspectives that are
as divergent as there are styles and roles for arts integration, as well as differing
levels of sophistication for their integration. In addition, we have perceived
both semantic amalgamations and terminological imprecisions that do nothing
but hinder the way forward. All these problems are evidence that there is as yet
no theoretical and, therefore, no practical consensus on arts integration within
the classroom.

2.5. Significance and styles of arts integration

Given the polysemy in works on arts integration, on occasions by the same
authors, it appears necessary to identify the relevant aspects that are taken into
account when discussing arts integration. To that end, we investigated the
common points underlying all discourse and detected that the central issue is
the significance of the arts when speaking of their integration. Beginning with
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this focal point shared by all authors, we defined five styles of integration and
assigned a characteristic label to each style (subordinate or service-based,
peripheral, collaborative, leading role and artistic) each of which represents a
different significance attributed to the arts (see Table 2.1).
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Table 2.1. Styles of arts integration and their definitions.

Style Definition Representation*
The arts are placed at the service of the
teaching-learning process related to
other disciplines. They serve to
decorate, "spice up", represent,
illustrate, motivate, efc. and to achieve
relevant results related to other
disciplines, but the artistic component is
itself not addressed, i.e., the arts are not
learned about themselves.
The connection with the arts is used to
deepen the learning of other disciplines.
The fundamental objective is to enrich
the other disciplines, so although
Peripheral concepts and objectives of the arts are
addressed, it is all done in a diluted or
very weak manner. In other words, the
arts have very little autonomy; they
remain peripheral.

Q m
Cm
The arts are incorporated as a partner
with other disciplines, integrating their
. specific content, skills, expressions and
Collabarative thought modes, to achieve authentic
learning outcomes for all participating
disciplines.
kD

Subordinate or
service-based

The arts enrich their teaching-learning
process by employing connections with
other disciplines. The arts are the

Leading role  starting point and the primary
perspective. This style could represent
both the inverse of the subordinate style
and the peripheral style.

Integration occurs only between
Artistic different artistic disciplines. You learn
about the arts through the arts.

*The different colored circles represent non-arts subjects.
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Source: Authors’ own work based on a literary corpus (Bresler, 1995; Burnaford et al.,
2001; Krug & Cohen-Evron, 2000; Lajevic, 2013; Russell-Bowie, 2009; Snyder, 2001;
Sotiropoulou-Zormpala, 2016; Van Baalen et al., 2021; Wiggins, 2001).

In relation to the aforementioned terminological imprecisions, several authors
interposed two totally different issues: terms relating to the significance of arts
integration and the sophistication of the levels of integration between the
different disciplines (multidisciplinary, interdisciplinary, transdisciplinary, etc.).
We might anticipate that those levels of sophistication will not be found in
Table 2.1, since they have already been previously defined (Bresler, 1995), but
it is relevant to clarify that each level is circumscribed within the collaborative
style, since it always requires significant disciplinary collaboration (albeit in
different ways).

2.6. Arts integration approaches and initiatives

In view of the diversity of existing initiatives and positions, it is worth
mentioning that arts integration, although without consensus, has generated
sustained interest throughout the twentieth century and, due to the rise of
integrated education internationally defended from the new educational
policies, represents a relevant line of research within the field of AE today.

Within this context, in this section, we present and discuss the main
approaches and initiatives that have in some way addressed arts integration:

* Discipline Based Art Education (DBAE): one of the most relevant
approaches within the field of AE. The term was coined by Greer (1984) and
promoted by Elliot W. Eisner from the Getty Center of Education in the Arts
at Los Angeles, California. It arose as a result of fresh calls for scientific
development stemming from the US educational reforms of the 1960s, in
which art was claimed as another defined and structured school discipline
(Clark et al.,1987). Based on the content and procedures of art education, it
was organized into four parent disciplines: aesthetics, criticism, art history, and
studio art. DBAE also took part in Music Education through the so-called
Discipline Based Music Education (DBME) (Patchen,1994). Initially it was
proposed as a model for the integration of several fields of knowledge linked
only to the arts and, therefore, within the same nature of knowledge. In other
words, it was proposed as an integrated approach, but limited to the framework
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of the arts, which therefore places this approach within what we have called
the ‘artistic style’ (Table 2.1) in the previous section. Subsequent adaptations of
DBAE sought to expand and to interconnect all arts (visual arts, music, dance,
theater, design, etc.), but also with humanistic, social, and environmental and
cultural issues (Chalmers, 1996; Delacruz and Dunn, 1996; Hamblen,1997).
DBAE has been so influential that it has become the bedrock for a variety of
arts integration initiatives. For example, the Transforming Education Through
the Arts Challenge (TETAC) initiative developed by various organizations
within the United States and the Comprehensive Holistic Assessment Task
(CHAT) program of the Florida Institute for Art Education, sponsored by the
Getty Center of Education in the Arts. In this case, integration transcends the
arts, as the central artistic theme of the unit is related to content from different
disciplines such as social studies, geography, literature, poetry, history, music,
science, and mathematics.

* Abordagem Triangular (AT): an approach proposed by Barbosa
(2010), presented as a reformulation of the Triangular Approach or Triangular
Methodology (Barbosa, 1991). It proposes the articulation of perceptual,
cognitive, analytical and creative processes around three main actions: 1)
Creating art; 2) Seeing and reading the image, the work or the field of meaning
of art; and 3) Contextualizing what is expressed and the images and objects that
are read in historical, social, experiential, subjective, contexts, etc. Prioritizing
visual art, the objective of this approach is to develop perception and
imagination to grasp the surrounding reality, to develop the critical capacity to
analyze images, objects, and perceived reality. AT defends a reality composed
of mental processes that are not dependent on disciplines. In this sense, we can
understand this approach as transdisciplinary, located within the collaborative

style.

* Arts Integration: one of the approaches that most explicitly addresess
arts integration. Proposed by Silverstein and Layne (2010) within the John F.
Kennedy Center for the Performing Arts, they defined it as "an approach to
teaching in which students construct and demonstrate understanding through
an art form. Students engage in a creative process which connects one art form
and another subject area and meets evolving objectives in both" (p.1). This
approach requires the teacher to set goals in relation to both the arts (visual
arts, dance, drama, and music) and the other disciplines. Thus, the student body
is a participant in holistic meaningful learning, fitting into the style we have

47



SANZ-CAMARERO, R. (2023)

termed collaborative. Linked to this approach, the Kennedy Center established
the Changing Education Through the Arts (CETA) program, which has
gradually expanded to schools in several U.S. states.

* Arts-Based Learning (ABL): an approach that emerged at the
beginning of the 21st century within the field of education and then expanded
to other fields such as medicine, nursing, economics, etc. Although the exact
definition of the term varies according to authors and there are some variants
(Arts-Based Pedagogy, Arts-Based Teaching or, simply, Arts-Based), this
approach is usually linked to the use of the arts (quilting, murals, photography,
poetry, sculpting, dancing, theatre, drama, drawing, mask making, music,
narratives, literature, and film) as a means for learning other disciplines,
especially from the field of science (Rieger & Chernomas, 2013), which we
could frame within the subordinate style. However, among other authors,
Marshall (2014) maintained that ABL is not only an approach for teaching
academic content from other disciplines, but is intended for artistic objectives.
Hulsbosch (2010) has advocated ABL as a multicultural pedagogical strategy
where critical engagement and learning through the arts facilitates a deeper
understanding of the world, validates self-knowledge, and offers a multiplicity
of interpretive positions. It implies moving within the peripheral or
collaborative styles. Conceived at Harvard University by leading researchers
Howard Gardner and Steve Seidel, Arts Propel is one of the most famous
initiatives based on this approach.

* Arts Integration and Infusion (ArtsIn): proposed by Hartle et al.
(2015) is an arts-based approach to learning. Visual arts, dance, theater, music,
and media arts are integrated with other disciplines in the early childhood
classroom to generate rich cognitive connections. These characteristics suggest
the approach be placed in a collaborative or leading-role style, depending on
the emphasis placed on the arts. The key concepts of the ArtsIN approach
(Universality, Embodiment, Language, and Advancing Development) are the
principles that guide teaching and research production from an arts-integrated
perspective.

* Visual Culture: emerging from Efland et al. (1996), the approach
diluted disciplinary boundaries and broke with the idea that AE is implicitly
associated with the Fine Arts. It considers the arts as a form of sociocultural
production in which all types of visual culture (multicultural forms, the Fine
Arts themselves, mass media, etc.) should be included in AE. This approach

48



CAPITULO 2. THE PLACE OF THE ARTS WITHIN INTEGRATED EDUCATION

goes beyond an exclusively arts-based AE, incorporating other disciplines, to
the point of constituting an emerging and transdisciplinary field (Duncum,
2002); we are therefore talking of a collaborative style. It has three main strands:
first, an expanded canon that offers a very inclusive list of images and artifacts;
second, a focus on how we look at images and artifacts and the conditions
under which we look at them; and third, the study of images within their
context as part of social practice.

* Art Research Integration (ARI): devised by Marshall (2014), an
approach for the classroom application of arts-based research methodology
(Barone & Eisner, 1997). The author describes the following guidelines
necessary to bring this approach to the classroom: first, one begins by
identifying an idea or concept to investigate or a research question to pursue.
From there, the ideas associated with that concept or question are extracted
and mapped. Next, information and images related to the concept or question
are gathered, examined and researched. Along the way, disciplinary boundaries
are crossed (Natural Sciences, Mathematics, Social Sciences, among others) and
relationships are established with real life outside of school. The approach is
therefore framed within the collaborative style.

* STEAM education: by including the A for arts in STEM education,
Yakman (2008) advanced the acronym STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics). She proposed a non-hierarchical structure
in which different fields of study are interconnected with each other. Although
the term arts is a very broad one, Yakman (2008) compiled a classification of
fields that fell under the A of STEAM: "Physical, Fine, Manual, Language and
Liberal (including Sociology, Education, Politics, Philosophy, Theology,
Psychology, History and more)" (p. 346). Their common nexus is that none of
them have been invited into the "hard sciences" club of STEM education, nor
have they been formally included in the structure that is considered vital for
the creation of more qualified citizens. Thus, Yakman (2008) defined STEAM
education as "Science and Technology, interpreted through Engineering and
the Arts, all based in a language of Mathematics" (p. 351). This vision has been
changing and evolving through the coexistence of different theoretical models
in what has been widely popularized as integrated STEAM education (Ortiz-
Revilla et al., 2021). Currently the most sophisticated and interesting positions
of this approach are focused on problem solving (Herro & Quigley, 2017,
Quigley & Herro, 2016). The use of A as a means of learning for STEM
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subjects, where the arts are considered, insofar as they provide a number of
benefits to these disciplines, has been criticized. It is argued that when the arts
(and the rest of the humanistic disciplines) are considered a goal in themselves
and not just a gateway to STEM subjects then that cross-disciplinary and
sustained student learning is truly achieved (Bequette & Bequette, 2012; Ortiz-
Revilla et al., 2021; Zeidler, 2016). Thus, depending on where the learning
objectives have been focused, this approach has been framed in a subordinate,
peripheral, or collaborative style. There are currently a large number of STEAM
initiatives at the international level (Commonwealth of Australia, 2021; Corfo
& Fundacién Chile, 2017; Korea Foundation for the Advancement of Science
and Creativity [ROFAC], 2012; Morales et al., 2019, among others). It should
be noted that the long-standing school improvement program based on the
arts integration Higher Order Thinking (HOT) approach of the state of
Connecticut in the United States has also adopted STEAM.

There are other programs that do not adhere to any particular
approach, such as the emblematic A+ Schools in North Carolina; Arts for
Academic Achievement (AAA), implemented in Minneapolis public schools;
Chicago Arts Partnership in Education (CAPE), which established a
cooperative network among Chicago schools; A Basic Curriculum (ABC),
which sought to ensure quality AE in South Carolina schools; and Schools,
Parents, Educators, Children, Teachers Rediscover the Arts (SPECTRA) in
Ohio.

Finally, we have in our review found other approaches such as creative
self-expression (Lowendfeld & Lambert Brittain, 1947), Art Education for Life
(Anderson, 2003), and Art Thinking (Acaso & Megfas, 2017), which although
not presenting an explicit relationship with integration, might by their nature
converge with this vision.

2.7. Conclusions

In a political context where integrated education is gaining more and more
prominence, the aim of this study has been to present a state of the question
of the place of the arts within the dialogue surrounding integrated education,
salvaging the currently confused and submerged debate on arts integration and
clarifying it, in order to restore its potential utility.
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In this study we have, at the beginning of the twentieth century when
the dialogue on integrated education was beginning to emerge in the United
States, seen how AE was still struggling to be included in the curriculum. Thus,
for several decades it was repeatedly necessary to justify the value of the arts
for education, even with a consolidated discourse on its benefits (Efland, 2002).
Years later, when AE was already part of the curriculum, the presence of the
arts within integrated education has not been free of controversy. The
utilitarian sense has marked the entire trajectory of arts integration, and a much-
repeated criticism is that integrated educational proposals include no true arts
integration, as they often appear to be subordinated to other disciplines.

The problems that were already affecting AE have also been reflected
in arts integration and remain valid in the current political-educational context.
In many cases, the arts are instrumentalized in favor of other disciplines or
directly undervalued by poorly trained teachers. In the same way, the lack of
attention to the evaluation of artistic learning has also been maintained.

In spite of these problems and in addition to the polysemy of terms
used to describe arts integration, we have also found that the significance of
the arts is the central issue when talking about integration. Thus, we have
defined five styles that facilitate the identification of the very diverse ways and
means with which the arts can appear to be integrated with the other
disciplines. This classification therefore represents a valuable tool for analyzing
the significance of the arts within different integrated proposals. In this way, it
will be possible to evaluate their didactic value, rejecting those proposals that
shy away from the search for authentic learning outcomes for each discipline
involved in disciplinary integration.

The very diversity of perspectives and the semantic amalgamation of
the terms employed in the literature on manifestation of arts integration is
evident in the wide variety of existing approaches and initiatives. While there
has been progress in furthering the understanding of arts integration (especially
in the context of programs with funding opportunities), a review of the major
approaches shows evidence of the lack of a robust theoretical consensus that
would make the political demands required feasible. In particular, it may be
seen both in the diversity of significance and, therefore, styles of integration
that the arts acquire, and in the objectives pursued by the various approaches.
As already stated by Wiggins (2001), Lajevic (2013) and, more recently, Van
Van Baalen et al. (2021), the lack of a consensual approach guiding practices is
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the main cause of the precarity of the arts within integrated education, the focus
of current educational policies, as we have commented, originated mainly from
the United States and which have been expanding worldwide (Kereluik et al.,
2013).

The educational horizon that will answer the needs and problems of
the 21st century must be found in the search for more holistic teaching-learning
processes (Drake & Reid, 2018). It is therefore, necessary to continue working
towards integrated education and its underlying issues, starting by working
from the legislation on a greater concretion of effective forms of integrated
education that include a genuine integration of the arts. As a result of this study,
we consider that AE having a place in the curriculum is not enough in itself,
nor should arts integration be reduced to the artistic disciplines. However,
neither can proposals be permitted where the arts are said to be integrated,
although they are merely used as a tool to make other disciplines more
attractive or, even less so, that the arts are only there to make integration and
its results aesthetically attractive.

As Morin (1990) commented, the problems of today's society must be
addressed within the different spheres that surround us all and, in that regard,
the arts assume a fundamental position for the comprehensive education of
students. As with other disciplines, AE has its own curriculum and is itself a
value. For example, what sense does it make within a society where the visual
and audiovisual arts are gaining importance to exclude both the visual and the
audiovisual arts from an integrated proposal when any interpretation of the
surrounding reality will require visually literate citizens? Moreover, the arts play
a crucial role in the expression of ideas, feelings and emotions, which is usually
worked on from the earliest educational stages. An aspect that should not be
forgotten in integrated proposals, as it is really important for students to face
up to different situations with feelings of self-confidence. The fact of
integrating the arts with other disciplines encourages students to value both
their own and other people’s experiences positively. Thus, arts integration turns
the classroom into a favorable setting for fostering relationships between
students, something inherent to real life where people linked to different
disciplines are expected to work collaboratively. These and other qualities clash
with reality. In Spain, for example, although the new educational legislation
emphasizes an integrated approach to problems, it includes the new STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) competency in which the
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arts and other humanistic disciplines are utterly abandoned, even though the
STEAM variant exists.

In an educational system where, on the one hand, there is a demand for
a more integrated education and, on the other, disciplinarity is the general trend
at the international level, we are aware that there is a long road to go to achieve
real plans for arts integration. This study may be added to other contributions
that defend arts integration, a very much needed educational initiative within
the current of integrated education.
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CAPITULO 3. FUNCION DE LLAS ARTES EN PROPUESTAS INTEGRADAS: REVISION SISTEMATICA

n este capitulo se exploran diversas problematicas relacionadas con la

integracion de las artes y se reflexiona sobre algunas consideraciones

necesarias para alcanzar su integracion auténtica y significativa. Para
ello, es conveniente atender a cémo se presentan las artes en las diferentes
propuestas educativas a través de una revision sistematica de la literatura. Este
capitulo aborda, por tanto, el OG2. (Determinar la funcién que desempefian
las artes cuando participan en propuestas educativas integradas y reflexionar
sobre las consideraciones necesarias para alcanzar su integraciéon auténtica y
significativa), el OE2.1. (Analizar critica y pormenorizadamente el corpus
literario de propuestas integradas que incluyen las artes), el OE2.2. (Identificar
el estilo y la funcién de integracion que desempefian las artes cuando participan
en propuestas educativas integradas) y el OE2.3. (Definir algunos
delineamientos generales necesarios para alcanzar una integracién mas
auténtica y significativa de las artes).

Este capitulo se corresponde con el articulo de investigacién que lleva el mismo
titulo y que actualmente se encuentra en revisoén. Por ello, se ha considerado
adecuado presentarlo manteniendo la misma estructura del propio articulo.
Solamente se han omitido las referencias bibliograficas, que se presentan
compiladas en un apartado al final de esta tesis. A continuacién, se muestra la
referencia de este articulo:

Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, I. M. (en revision). La funcién de
las artes en las propuestas educativas integradas: una revision
sistematica.

3.1. Resumen

La sociedad del siglo XXI demanda una educacién que transcienda a los limites
disciplinares, capaz de formar ciudadanos que puedan enfrentarse a la
complejidad de los problemas que nos rodean. La educacién integrada es
postulada en este sentido, y contar con la presencia de las artes permite
comprender la realidad de una forma mas holistica. Sin embargo, en la literatura
especializada  se  viene denunciando de manera recurrente la
instrumentalizacion de las artes cuando estas participan en propuestas
educativas integradas, muchas veces solo empleadas al servicio de los intereses
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de otras disciplinas u ocupando un lugar difuso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Con el objetivo de determinar la funcién que desempefian las artes,
en este estudio se presenta una revision sistematica de las propuestas educativas
integradas que incluyen las artes en la dltima década (2014-2023). Los
resultados obtenidos ponen de manifiesto la infravaloracion que sufren las artes
en la mayorfa de las propuestas educativas integradas, mas acentuada en las
propuestas de enfoque STEAM, donde casi siempre son consideradas
unicamente para el aprendizaje del resto de disciplinas. Se concluye
reflexionando sobre algunas consideraciones necesarias para alcanzar una
integracién auténtica y significativa de las artes, atendiendo a sus beneficios y
transcendiendo a su extendido instrumentalismo.

3.2. Introduccion

La sociedad del siglo XXI demanda una educacién que transcienda a los
tradicionales limites disciplinares, capaz de proporcionar una formacion
integral a los ciudadanos para que puedan enfrentarse a la complejidad e
interconexioén de los problemas que nos rodean (Klein, 2018).

En consonancia con las demandas educativas actuales, se debe
perseguir que la integraciéon englobe todos los ambitos del conocimiento
necesarios para establecer conexiones personales, comunitarias, culturales,
histéricas, cientificas y artisticas (Efland, 2002) para la resoluciéon de problemas.
Por tanto, en este paradigma de educacion integrada se hace necesario contar
con las artes, ya que permiten desarrollar una mirada sensible y critica en la
ciudadania (Efland et al., 2003), una inteligencia fluida capaz de hacer frente a
las impredecibles vicisitudes de la vida (Eisner, 1992) y, en definitiva, desplegar
una forma diferente y mas holistica de comprender la realidad, propiciando el
desarrollo competencial fundamental para el siglo XXI (Corbisero-Drakos et
al., 2021; Gibbs et al. 2018).

Desde el ambito educativo hace mas de un siglo que se ha planteado la
integracion disciplinar (Beane, 1995). De la misma manera, dentro de la
Educacion Artistica (EA) también se ha defendido el curriculum integrado y el
papel integral de las artes en la configuracion social, econémica y educativa
(Loyal Winslow, 1939). Sin embargo, no ha sido hasta las dltimas décadas
cuando la educacién integrada parece tener mas sentido.
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Asi, aun dentro de un sistema curricular compartimentado, es habitual
encontrar cada vez mas practicas educativas integradas como una evolucion
natural que supera las carencias de la vision unicamente disciplinar del
conocimiento. Esta conexién entre diferentes disciplinas esta favoreciendo el
desarrollo de enfoques educativos que integran las artes (véase, por ejemplo,
Marshall, 2014; Silverstein y Layne, 2010; Yakman, 2008). Estos enfoques se
prestan a una integraciéon artistica genuina al conectar el desarrollo de
competencias de las artes con las de otras disciplinas a través de multiples
modos de participacion en las aulas (Ludwig et al., 2017).

Sin embargo, en la literatura especializada se han detectado algunos
problemas que se asocian a la integracion de las artes (Sanz-Camarero et al., en
prensa). Es bien sabido que la EA se encuentra de por si en una situacion
marginal dentro de los planes de estudios, casi sin contar con visibilidad
politica, social o mediatica (Huerta y Dominguez, 2014), y cuando entramos en
materia de integracién, son pocos los estudios que se sumergen en una
verdadera integracion de las artes. Se habla de la importancia de su integracion
(Galafassi et al., 2018; Gibbs et al., 2018), pero no existe consenso y menos un
reflejo significativo en las aulas (Burnaford et al., 2007; Parson, 2004). Se han
contemplado diversas perspectivas e intereses (Bresler, 1995), asi como estilos
de integracion de las artes (Bresler, 1995; Russell-Bowie, 2009; Wiggins, 2001,
entre otros). En este contexto, son varios los autores que han denunciado la
instrumentalizacién de las artes, es decir, su utilizacién con el unico beneficio
del aprendizaje de otras disciplinas, considerandose necesarias solo cuando se
demuestra que contribuyen al rendimiento ajeno (Bresler, 1995, Burnaford et
al., 2007; Catterall, 1998; Eisner, 1998; Roucher y Lovano-Kerr, 1995, entre
otros). Muy relacionada con esta problematica, también se ha advertido la
existencia de una marcada estructura jerarquica dentro de las disciplinas que
participan de la integracion. Asi, las artes, en lugar de ser tomadas como fuentes
ricas y complejas de contenidos y habilidades para los estudiantes (Catterall,
1998; Eisner, 1998; Roucher y Lovano-Kerr, 1995; Sotiropoulou-Zormpala,
2010), son en ocasiones marginadas y vistas como el pariente pobre de las otras
materias (See y Kokotsaki, 20106), cuyos contenidos y objetivos se diluyen y
quedan reducidos a algo meramente ilustrativo (Brewer, 2002; May 2013;
Smith, 1995). Por estos motivos, desde el ambito de las artes existe una defensa
de la integracion disciplinar, pero las practicas integradas se vigilan con recelo.
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Segun el conocimiento de los autores, no existe hasta la fecha ningin
estudio dedicado a analizar critica y pormenorizadamente el corpus literario de
propuestas integradas que incluyen las artes, lo que se considera especialmente
oportuno en este momento. Asi, con el objetivo de determinar la funcién que
desempefian las artes cuando participan en propuestas educativas integradas y
reflexionar sobre las consideraciones necesarias para alcanzar su integracion
auténtica y significativa, en este estudio se presenta una revision sistematica de
las propuestas educativas integradas que incluyen las artes en la dltima década
(2014-2023).

3.3. Metodologia

En el presente estudio, se llevo a cabo una revision sistematica de la literatura
siguiendo las directrices establecidas por la Declaracion PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) (Moher et al.,
2009), donde la seleccion de los trabajos realizé a partir de criterios de inclusion
claramente definidos y explicados (Higgins y Green, 2008).

Para asegurar la calidad de los estudios, la busqueda se realiz6 en las
bases de datos Web of Science (WoS) de Clarivate Analytics y Scopus de
Elsevier. Por una parte, la clave de busqueda introducida en la Coleccion
Principal de Web of Science fue la siguiente: educat* (Topic) AND art OR arts
(Topic) AND integrat* (Topic). Esta busqueda reportd 4055 resultados. A
continuacién, se procedié a refinar estos resultados. En primer lugar, se
selecciond el area de investigacion Education Educational Research, lo que
reporté un total de 1913 resultados. En segundo lugar, se restringi6 a la tltima
década, periodo en el que ha emergido con mas fuerza la integraciéon de las
artes (Constantino, 2018), comprendiendo los afios de publicacién desde el
2014 hasta el 2023, ambos incluidos, lo que reporté un total de 1455 resultados.
En tercer lugar, con el fin de obtener estudios de justificada calidad y revisados
por pares, se seleccionaron Articulos y Articulos de revision, obteniendo 933
resultados que, tras filtrar por los idiomas inglés y espafiol, se redujeron a 883
resultados. Por otra parte, la clave de busqueda introducida en Scopus fue la
siguiente: (TITLE-ABS-KEY (educat*) AND TITLE-ABS-KEY (art OR arts)
AND TITLE-ABS-KEY (integrat*). Esta busqueda reporté 6211 resultados.
Del mismo modo, se procedio a refinar estos resultados. En primer lugar, se

60



CAPITULO 3. FUNCION DE LLAS ARTES EN PROPUESTAS INTEGRADAS: REVISION SISTEMATICA

selecciond el area tematica Social Sciences, lo que reportd un total de 2904
resultados. En segundo lugar, se restringié a la tltima década, comprendiendo
los afios de publicacion desde el 2014 hasta el 2023, ambos incluidos, lo que
reportd un total de 1939 resultados. En tercer lugar, se seleccionaron Articulos
y Articulos de revisién, obteniendo 1381 resultados que, tras filtrar por los
idiomas inglés y espafiol, se redujeron a 1298 resultados. Por tanto, las
busquedas en WoS y Scopus sumaron un total de 2181 resultados. Tras eliminar
596 articulos duplicados, se obtuvo un total de 1585, con los que se comenzé
a realizar la revision sistematica.

En una lectura del titulo, resumen y palabras clave de los articulos, se
aplicaron los siguientes criterios de inclusion:

1. Es un articulo escrito en espafiol o inglés y los términos de la clave
de bisqueda aparecen, efectivamente, en el titulo, resumen o palabras clave.

2. Aborda la tematica de la integracion disciplinar de las artes.
3. Presenta una propuesta educativa en la que se integran las artes.

Mediante este procedimiento, se eliminaron un total de 44 articulos por
el criterio 1, 1216 articulos por el criterio 2 y 193 articulos por el criterio 3. A
continuacion, se procedio a la lectura completa de los 132 articulos restantes
aplicando los siguientes criterios de inclusion:

4. La propuesta educativa estda destinada a etapas de ensefianza
obligatoria formal.

5. La propuesta permite determinar el estilo de integracion de las artes,
pues presenta todos o alguno de los siguientes elementos curriculares: objetivos
generales, objetivos especificos, contenidos. Para la aplicacion de este criterio
se tomo la categorizaciéon propuesta por Sanz-Camarero et al., (en prensa),
quienes indican cinco estilos de integracién de las artes segun su significacion
con respecto al resto de disciplinas participantes: subordinado o servicial,
periférico, colaborativo, protagonista o lider y artistico (Figura 3.1).
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Style Definition Representation*
The arts are placed at the service of the teaching-learning process
Subordinate related to other disciplines. They serve to decorate, "spice up",
or service-  represent, illustrate, motivate, efc. and to achieve relevant results
based related to other disciplines, but the artistic component is itself not
addressed, i.e., the arts are not learned about themselves.

The connection with the arts is used to deepen the learning of other
disciplines. The fundamental objective is to enrich the other
Peripheral  disciplines, so although concepts and objectives of the arts are o

addressed, it is all done in a diluted or very weak manner. In other
words, the arts have very little autonomy; they remain peripheral.

The arts are incorporated as a partner with other disciplines,
integrating their specific content, skills, expressions and thought
modes, to achieve authentic learning outcomes for all participating
disciplines.

Collaborative

The arts enrich their teaching-learning process by employing

Leading role connections with other disciplines. The arts are the starting point and

the primary perspective. This style could represent both the inverse of k at
the subordinate style and the peripheral style.

Integration occurs only between different artistic disciplines. You

Artistic oo about the arts through the arts.

*The different colored circles represent non-arts subjects.

Figura 3.1. Estilos de integracion de las artes segun Sanz-Camarero et al. (en
prensa).

Mediante este procedimiento, 89 articulos fueron eliminados en base al
criterio 4 y 10 en base al criterio 5, quedando un total de 33 articulos aptos para
su revision en profundidad. En la Figura 3.2 se presenta el diagrama de flujo
correspondiente a esta revision.
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[
b
§ Articulos identificados (n=10266)
’12 WOS (n=4055) SCOPUS (n=6211) Articulo excluidos = 8681
i Razones:
+  Area (5449)
l * Afio de publicacién (1423)
* Tipo de documento (1080)
* Idioma (133)
3 Articulos cribados para lectura de titulo, «  Duplicados (596)
38 resumen y palabras clave
S (n=1585)
Articulo excluidos = 1453
l Razones:
* No cumplen el criterio 1 (44)
* No cumplen el criterio 2 (1216)
B * No cumplen el criterio 3 (193)
2 Articulos idéneos para el objeto de estudio
§ (n=132)
Articulo excluidos = 99
l Razones:
* No cumplen criterio 4 (89)
* No cumplen criterio 5 (10)
c
2 Articulos incluidos para la revisién final
'§ (n=33)

Figura 3.2. Diagrama de flujo de la revisioén sistematica.

3.4. Resultados

3.4.1. Caracteristicas generales de los estudios

En la Tabla 3.1 se muestran las caracteristicas generales de los estudios objeto
de analisis relativas a los autores, el afio de publicacién, el pafs de desarrollo del
estudio y el nombre de la revista donde se han publicado cada uno de los
articulos. Ademas, se puntualiza la etapa educativa a la que va dirigida la
propuesta educativa integrada.
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Tabla 3.1. Caracteristicas generales de los estudios

Autor/es Afo Pais Revista Etap a
educativa
Kelly et al. 2020 ESt?dOS The Reading Teacher Edl.lcacl'on
Unidos Primaria
Acer 2016 Turquia Childhood Education Edl.lcacl'on
Primaria
Bautista et al. 2016  Singapur Journal of Curriculum Studies Educaclo'n
Secundaria
Ali Al- . International Journal of Education and Educacién
2021 Baréin . . .
Mutawah et al. Practice Primaria
Park 2015 Corea del Advanced Science Letters Edgcaclpn
Sur Primaria
Sutama et al. 2020  Indonesia  Universal Journal of Educational Research Educaclo'n
Secundaria
Schoevers etal. 2020 ) Internanonal]ot'lrnal of Sc{ence and Edgcaclpn
Mathematics Education Primaria
Lovemore et al. 2021 Sudéfrica South Africa Journgl of Childhood Edl.lcacl'on
Education Primaria
Tytler et al. 2022 - Research in Science Education Educaclo'n
Secundaria
HEspigares- Revista de Ensino de Ciéncias e Educacién
h 2020 - . L.
Gamez et al. Matematica Primaria
Wilson-Parish . . Educacién
v Parish 2016 Georgia Strategies Primaria
Estados . . Educaciéon
Hughes et al. 2022 . International Journal of STEM Education . .
Unidos Primaria
Rebelo 2018 Portugal Research in Dance Education Edl.lcacl'on
Leandro et al. Primaria
. Estados .. . Educacién
Finch et al. 2021 Unidos Cognition and Instruction Secundaria
Reino . . Educacién
Burn 2016 Unido Learning, Media and Technology Primaria
Sharma ct al. 2020 kNueva New Zealand ]ourn.a_l of Educational Edl.lcacl'on
Zelanda Studies Primaria
Estados . Educacién
Kaplan 2017 Unidos Phi Delta Kappan Primaria
Luctal. 2022 Taiwan International Jgurnal of Tvechnology7 and Edl.lcacl'on
Design Education Primaria
Lindberg et al. 2020 ESt?dOS Frontiers in Education Educaclqn
< Unidos Secundaria
Birsa 2018 Eslovenia Center for Educational Policy Studies Edl.lcacl'on
Journal Primaria
Brezovnik 2015  Eslovenia Center for Educational Policy Studies Edl.lcacl'on
Journal Primaria
Chalas y 2021 International Journal of Education Educacién
Pitblado ) Through Art Secundaria
Balakrishnan et . The International Journal of Science, Educacién
2019 Malasia . . .
al. Mathematics and Technology Learning Secundaria
Hannigan etal. 2022  Australia  International Journal of Science Education Educaclo'n
Secundaria
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, N . L. Educacién
Lage-Gémez 2020 Espafia Estudios Pedagdgicos Secundaria
Tan ct al. 2020 Malasia Problems of Education in the 21st Educaclo'n

Century Secundatia
Pabugcu Akisy 2023 Turquia Science Activities Educaclo'n
Demirer Secundaria
Ling et al. 2020 China International ]Qurnal of Téchnologyv and Educaclqn
© Design Education Secundaria
Ozkan 'y . Research in Science & Technological Educacion
Topsakal 2020 Turquia Education Secundaria
Mannila et al. 2023  Finlandia Computers and Education Open Educaclo'n
Secundaria
Furner et al. 2021 ESt?dOS International Journal of Whole Schooling Edgcaclpn
Unidos Primaria
. . International Journal of Science and Educacién
Chien y Chu 2018 Taiwan Mathematics Education Secundaria
de Vicente-
YagleJaray 9016 Espada Educatio Siglo XXI Educacion
Marco Primaria
Martinez

Como se puede observar, la investigacion ha ido en aumento, véase que
en el periodo de 2014 al 2018 (ambos incluidos) existen n=11 estudios y en la
segunda parte de la década, de 2015 hasta la actualidad, se encuentran n=22
estudios. Esto coincide con la tendencia del conjunto de estudios que
superaron la fase de cribado, es decir, aquellos que, aunque no cumplieron los
dos ultimos criterios, presentaban propuestas educativas en las que se
integraban las artes.

La mayoria de los estudios seleccionados para esta revision se han
desarrollado en el continente asiatico (n=12), seguidos de Europa (n=8) y
América, siendo EEUU el pais que abarca la totalidad de los estudios (n=7).
También Africa y Oceania tienen su representacién (n=1 en cada caso) y
existen n=3 estudios en los que no se indica el pais de desarrollo. El corpus
incluye estudios pertenecientes a variedad de revistas, siendo las mas
representadas las revistas International Journal of Science and Mathematics
Education, International Journal of Technology and Design Education y
Center for Educational Policy Studies Journal, con n=2 estudios cada una y
ninguna de ellas perteneciente al ambito artistico. Por ultimo, los estudios
pertenecientes a la etapa de Educacién Primaria y a la etapa de Educacion
Secundaria estin muy igualados, encontraindose n=18 y n=15,
respectivamente.
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3.4.2. Datos de la revision en profundidad

En la Tabla 3.2 se muestra una relacién de los estudios concretandose el tipo
de disciplina artistica, el resto de las disciplinas participantes en la integracion,
el enfoque educativo empleado, la funcién que desempenan las artes y su estilo
de integracion de las artes.

Tabla 3.2. Datos de la revision en profundidad.

Disciplinas Resto de

Estudio . PR Enfoques Funcion de las artes Estilo*
artisticas disciplinas
Artes
Kelly et al. visuales  Lenguaje y Ciencias Desarrollo cultL}raJ Y .
v A < ; - fomento del primer  Colaborativo
(2020) (dibujo, Sociales . e
. idioma en aulas bilingtes
pintura)
Artes
visuales Arquitectura,
(dibujo, Mateméticas, Comprender el paisaje

Acer (2016) escultura, Ciencias Naturales y - urbano y el entorno Periférico

disenio), Ciencias Sociales construido
danzay
teatro
Danza,
. musica, Conectar conceptos y
Bautista et al. . ..
teatro y - - procesos de diversas Artistico
(20106) .
artes formas artisticas
visuales
Ali Al- Artes Cler"lfcms I\lhn?rales, Desarrollar habilidades
Mutawah et visuales I;C:n(zeiiai STEAM ec\teativas ¢ ineenio ©s Periférico
al. (2021) (disefio) genieria 3 &
Matematicas
Park (2015) - Matematicas STEAM  Aprender la teoria fractal Subordinado
Artes Ciencias Naturales,
Sutama et al. Vls/uales Tecno'lolgm, STEAM Aprender Matematicas y Periférico
(2020) (video) Ingenierfa y crear productos
Matematicas
Artes
visuales . .,
Schoevers et (pintura, Matematicas MACE Enriquecer la[e.ducaclon Periférico
al. (2020) 0. matematica
dibujo,
escultura)
Apreciar la belleza y
Lovemorte at L. , . . . ¢ .
Musica Matematicas - potencial creativo de las  Colaborativo
al. (2021) .
Matematicas
Artes Enriquecer los hébitos
Tytler et al. visuales L g i
, Ciencias Naturales - de percepcion en el Periférico
(2022) (fotografia, L .
. aprendizaje indagatotio
video)
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HEspigares- Matemét )
Géamez et al. - Jrareriaticas y STEAM - Subordinado
Ciencias Naturales
(2020)
Wilson- Artes
Par%sh Y visuales Educacién Fisica - Aprendlza] e/de fas Colaborativo
Parish dibui diferentes areas
(2016) (dibujo)
Ciencias Naturales,
Hughes et Tecnologia, STEAM Aprender ciencias Periférico
al. (2022) Ingenierfa y P
Matematicas
Rebelo Aprender contenidos
Leandro et Danza Matematicas - P o Subordinado
matematicos
al. (2018)
Artes
. visuales . .o
Finch et al. (escultura, Ciencias Natwfales Y STEAM Ap'rend1za]e,de las Colaborativo
(2021) ) Tecnologfa diferentes areas
pintura,
dibujo)
Musica,
teatro y
Burn (2016) artes Lenguaje y ) Ap'rend1za]e,de las Colaborativo
visuales Tecnologfa diferentes areas
(disefio)
Sharma et al. Clencla/s .Naturale§, Aprender Ciencias, s
Danza Matemiaticas, Inglés - . ] Periférico
(2020) S . Matemiticas e Inglés
y Ciencias Sociales
Artes Ciencias Naturales, .
Kanl visuales T loo Impulsar el rendimiento
apan (dibujo, cenologla, STEAM en Musica y materias ~ Colaborativo
(2017) ) Ingenierfa y
pintura) y o STEAM
L. Matematicas
musica
Artes
V1§ual.es Ciencias Natlfrales, Desatrrollar la creatividad
Lu et al. (dibujo, Tecnologfa, . s
. L c STEAM y el pensamiento Periférico
(2022) pintura, Ingenierfa y .
- divergente
corte de Matematicas
papel)
Artes
visuales
(dibujo, Ciencias Naturales,
Lindberg et pintura, Tecnologfa, Aprender las materias .
al. (2020) disefio Ingenierfa y STEAM STEAM Colaborativo
digital, Matematicas
fotografia) y
musica
Ciencias Naturales,
Artes Tecnologia, Conectar asignaturas  Protagonista
Birsa (2018) visuales Matematicas, - U5 ) &
L . artisticas o lider
(escultura)  Ciencias Sociales y

Educacién Fisica
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Attes
Brezovnik visuales L. Comprender las .
(2015) (dibujo, Matemiaticas - Mateméticas Subordinado
pintura)
Chalas y Attes Mejorar el aprendizaje y
Pitblado visuales Ciencias Sociales - compromiso con la Periférico
(2021) (instalacion) Historia
Balakrishnan Artes S Aprender conceptos .
visuales Ciencias Naturales - S Subordinado
et al. (2019) cientificos
(escultura)
Hannigan et Artes L L s
visuales Ciencias Naturales ~ STEAM Aprender ciencias Periférico
al. (2022)
(escultura)
Potenciar el
pensamiento creativo,
Lage- Musica y concienciar sobre
Gomez artes Ciencias Sociales - estereotipos de género, Colaborativo
(2020) visuales motivar el aprendizaje y
acercar la creacion
artistica
Ciencias Naturales,
Tan et al. Tecnologia, Aprender conceptos de .
(2020) ) Ingenierfa y STEAM clectricidad Subordinado
Matematicas
Attes
Pabugcu visuales Ciencias Naturales,
Akis y (d.l'SCI.TIO, Matern'étilcas, STEM+ Motivaciéon y a}pr@ndizaje Subordinado
Demirer dibujo, Ingenierfa y de la Quimica
(2023) pintura, Tecnologia
escultura)
Ling et al Attes o Compregder l.a reaccion .
(2050) ’ visuales Ciencias Naturales - de precipitacién desde  Colaborativo
(fotografia) una vision artistica
Attes
Ozkany visuales Comprender contenidos
Topsakal (dibujo, Ciencias Naturales ~ STEAM prender Subordinado
! cientificos
(2020) pintura,
escultura)
Artes Tecnologia.
Mannila et visuales Lenouaie ’ Fomentar la creatividad
(dibujar, £uje, STEAM  yun aprendizaje mas  Colaborativo
al. (2023) intura) y Matematicas y ampli
PITUID ¥ Ciencias Naturales pHo
musica
Artes Fomentar habilidades
Furner et al. visuales Matematicas y ) comunicativas, la Subordinado
(2021) (dibujo, Tecnologia expresion creativa y el
pintura) debate
Ciencias Naturales, . ,
Chien v Chu Artes Tecnologfa Aumentar el interés en '
’ visuales Lo STEAM aprender Cienciasy  Subordinado
(2018) A Ingenierfa y o
(dibujo) Matematicas Matematicas
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de Vicente-

Artes .,
Yagiie Jara y . Fomentar una educacion
visuales, . . . .
Marco L . Lenguaje - integral, contextualizada Colaborativo
. musica y ..
Martinez featro y holistica
(2016)

*En base a la categorizacion de Sanz-Camarero et al. (en prensa). - No especificado.

Con respecto al tipo de disciplinas artisticas, los estudios presentan
propuestas educativas que integran mas frecuentemente contenidos relativos a
las Artes Visuales (n=206), seguidos de Musica (n=8), Danza (n=4) y Teatro
(n=4). Dentro de las Artes Visuales predominan las propuestas sobre el dibujo
(n=13), la pintura (n=11) y la escultura (n=8), seguidos del disefio (n=5), el
video (n=2), la fotografia (n=3), el corte de papel (n=1) y la instalacion artistica
(n=1). Varios estudios (n=4) no aclaran el tipo de disciplina artistica empleada
en sus propuestas.

Por otra parte, destacan los estudios que presentan propuestas que
incorporan contenidos pertenecientes a las disciplinas STEM, esto es, Ciencias
de la Naturaleza (n=20), Tecnologia (n=14), Ingenieria (n=9) y Matematicas
(n=20). A este conjunto le siguen los estudios que cuyas propuestas incorporan
las Ciencias Sociales (n=0), el Lenguaje (n=4), la Educacién Fisica (n=2), la
Arquitectura (n=1) y el Inglés (n=1).

La educaciéon STEAM integrada es el enfoque protagonista (n=15).
Otro estudio presenta el enfoque Mathematics, Arts, and Creativity in
Education (MACE) (n=1) y en el resto de los estudios (n=17) no se hace
referencia al tipo de enfoque empleado.

Con respecto a la funciéon que desempefian las artes, una mayoria de los
estudios (n=18) contienen propuestas que utilizan las artes para fomentar el
aprendizaje de otras disciplinas, siendo los mas numerosos los dirigidos al
aprendizaje de las Ciencias y de las Matematicas (n=15). En varios casos (n=4),
la funcién de las artes tiene que ver con el fomento de la creatividad y en menos
de un tercio de las propuestas (n=10) se relaciona con el aprendizaje de las
enseflanzas artisticas.

Por dltimo, en cuanto al estilo de integracién, el estudio dominante es
colaborativo (n=11), siguiéndole el subordinado (n=10), periférico (n=10),
protagonista o lider (n=1) y artistico (n=1).
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3.5. Discusidén y conclusiones

Para cubrir las demandas de la sociedad de nuestros dias y la necesidad de una
renovaciéon en la educacién, cada vez son mas las propuestas educativas que
integran el arte, convirtiéndose asf en un tema recurrente dentro de la EA. Sin
embargo, la integraciéon no estd exenta de polémica, denunciandose un
desequilibrio entre las areas que conforman las propuestas integradas, siendo
las artes las que resultan mas desfavorecidas (Brewer, 2002; Efland, 2002;
Marshall, 2014; May, 2013; Sotiropoulou-Zormpala, 2016, entre otros). Con el
objetivo de determinar la funcién que desempefian las artes cuando participan
en propuestas educativas integradas y reflexionar sobre las consideraciones
necesarias para alcanzar su integracion auténtica y significativa, en este estudio
se ha presentado una revision sistematica de las propuestas educativas
integradas que incluyen las artes en la ultima década.

El aumento progresivo del nimero de articulos que proponen la
integracion de las artes en la ultima década demuestra que, en consonancia con
los nuevos requerimientos politico-educativos, hoy en dia representa un asunto
de gran interés en el ambito educativo. Este aumento e interés coincide con la
aparicion del enfoque STEAM, desde la cual han aumentado sustancialmente
las discusiones sobre la integracion de las artes (Constantino, 2018).

Existen propuestas localizadas en diversos paises del mundo. En
congruencia con los esfuerzos en los programas educativos integrados
(concretamente sobre el emergente enfoque STEAM), la mayorfa de las
propuestas se localizan en Estados Unidos, pafses del continente asiatico y
europeo. Sin embargo, en este estudio no se han encontrado propuestas
disefladas en paises de América Latina, aun cuando, aunque en menor
proporcién, también existe algin pafs que ha promocionado la educacion
STEAM integrada (véase, por ejemplo, Corfo y Fundacién Chile, 2017; Espinal
y Silveira, 2019).

La cantidad de estudios que se dirige a la etapa de Educacion Primaria
y los que se dirigen a la etapa de Educacion Secundaria estan compensados. En
la Educacién Secundaria se suele contar con especialistas para cada materia, y
esto podria dificultar la aplicacion de enfoques integrados al precisar de una
mayor coordinacion entre docentes. Sin embargo, en los disefios se estin
teniendo en cuenta diversos niveles de integracion disciplinar (Gresnigt et al.,
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2014), esto es, integraciones conectadas, anidadas o multidisciplinares que
superan estas dificultades logisticas (véase, por ejemplo, Finch et al., 2021;
Lage-Gomez, 2020).

De entre las diversas formas de arte, las Artes Visuales resultan, sin
duda, las preferidas para el disefio de propuestas integradas. A su vez, el dibujo
y la pintura representan las especialidades mas recurrentes. Pensar
exclusivamente en el dibujo cuando se habla de Artes Visuales o incluso cuando
se habla de artes de forma general reitera el desconocimiento curricular que
existe sobre la EA (Bresler, 1995; Burnaford et al.,, 2001; LaJevic, 2013). El
dibujo y la pintura son las mas recurrentes por la extendida creencia errénea de
que su mera utilizacién implica estar atendiendo contenidos artisticos, cuando
la mayoria de las veces los dibujos quedan reducidos a algo meramente
ilustrativo y desprovisto de instruccion en cuestiones artisticas (Bresler 1995;
Brewer, 2002; LaJevic, 2013; May 2013). Estas especialidades son, por tanto,
las mas damnificadas en cuento a la instrumentalizaciéon de las artes, porque
representan el recurso técnicamente asequible y popular para “decorar” el
aprendizaje (Bresler, 1995). De hecho, en la mayorfa de las propuestas que
utilizan el dibujo, el estilo de integracion es subordinado o periférico, ya que el
hecho de utilizar recursos relacionados con el quehacer artistico (como dibujar
o colorear), no significa que se esté abordando el curriculo artistico. Dentro de
las Artes Visuales, la escultura referida a la construccion tridimensional es la
tercera especialidad mas recurrente. Esto se debe a que, sobre todo en las
propuestas STEAM, la parte artistica se dice abordar mediante la construccion
de prototipos que tienen que ver con el disefio ingenieril (Ortiz-Revilla et al.,
2022) y no con contenidos artisticos. Por otro lado, es destacable que varios de
los estudios no concretan la forma de arte que utilizan, refiriéndose
genéricamente a artes. Todos estos casos, se corresponden con propuestas
STEAM cuyos estilos de integraciéon son subordinados o periféricos, lo que
ratifica la instrumentalizacion de las artes en la educacion STEAM, una
problematica muy conocida y ya advertida en la literatura (Bequette y Bequette,
2012; Ortiz-Revilla et al., 2021; Zeidler, 2016).

Las disciplinas con las que mayoritariamente se integran las artes son
las Ciencias de la Naturaleza, Tecnologfa, Ingenieria y Matematicas. Esta
integracién va en consonancia con el enfoque STEAM que representa, a su vez,
el enfoque de integracion protagonista en las tltimas décadas y, como venimos
nombrando, también en esta revision. En cuanto a la integraciéon exclusiva

71



SANZ-CAMARERO, R. (2023)

entre disciplinas artisticas, popular en décadas anteriores (Greer, 1984), solo se
ha reportado un estudio que defienda su integracion.

La funcién que desempenan las artes en las propuestas educativas
integradas reitera el instrumentalismo que siguen sufriendo (Eisner, 1998;
Efland, 2002; Marshall, 2014); la gran mayorfa de los estudios utiliza las artes
para fomentar el aprendizaje de otras disciplinas, en su mayoria Ciencias y
Matematicas (sobre todo en propuestas STEAM). Esta infravaloracion de las
artes, que no tiene en cuenta el aprendizaje de las disciplinas artisticas, se hace
muy evidente en propuestas como la de Espigares-Gamez et al. (2020) donde
se indica utilizar un enfoque STEAM, pero no se nombran las artes ni se
concreta la funcién de estas en la propuesta. Otra de las funciones asignadas a
las artes es el desarrollo de la creatividad, asunto que puede relacionarse con la
EA, pero que no pertenece exclusivamente a este ambito (Aguilera y Ortiz-
Revilla, 2021). Asi pues, se sigue sin hacer hincapié sobre el aprendizaje
puramente artistico.

Uno de los aspectos mas relevantes de este analisis ha sido definir el
estilo de integracion de las artes en cada una de las propuestas. Acordando con
la literatura (Bresler, 1995), existe variedad de perspectivas e intereses en la
integraciéon de las artes. Se han identificado varios estudios cuyo estilo de
integracioén es colaborativo, pues responde a una integracion genuina del arte
al tratar de conectar conceptos y objetivos tanto en las artes como en las otras
disciplinas (Sanz-Camarero et al., en prensa). Precisamente muchos de los
articulos de estilo colaborativo denuncian que, a menudo, las artes se utilizan
para comprension de los contenidos de otras disciplinas (por ejemplo, Wilson-
Parish y Parish, 2016 y Finch et al., 2021) justificando asi la atencién prestada
a las artes en sus propuestas. Sin embargo, la mayoria de las propuestas se
identifican dentro de los estilos subordinado o periférico. En estos estilos, el
componente artistico no se aborda o se aborda de manera superficial. Ademas,
a diferencia de las demas disciplinas, en las propuestas identificadas bajo estos
estilos, no existe intencién de alcanzar aprendizajes artisticos, sino que,
unicamente, se considera a las artes en tanto que contribuyen al aprendizaje de
las otras disciplinas, tal y como se viene denunciando en la literatura (LaJevic,
2013; Sotiropoulou-Zormpala, 20106). Esto se subraya, en congruencia con lo
que hemos comentado anteriormente, en las propuestas STEAM, cuya gran
mayoria pertenece a estos dos estilos.
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En sintesis, las funciones que desempenan las artes dentro del
paradigma de la educacion integrada denotan una situacion preocupante. Para
revertir esta situacién, es necesaria una actuacion desde toda la comunidad
educativa, mas aun cuando los planes de estudios mas recientes promueven
enfoques integrados donde participan las artes, como la educaciéon STEAM.
En estos casos, los fundamentos tedricos de STEAM deberian ser revisados,
teniendo en cuenta los aspectos aqui indicados.

A su vez, al disefiar una propuesta de integraciéon con las artes, el
docente debe asegurarse de adoptar una estrategia pedagogica que permita al
alumnado adquirir conocimientos de manera eficiente y holistica en todas las
disciplinas, fomentando la resolucién creativa de tareas artisticas (Birsa, 2018).
Para lograr que las artes se incorporen como un socio junto a otras disciplinas
(estilo colaborativo) es necesario que en las diferentes propuestas se aborden
contenidos, habilidades, expresiones y modos de pensamiento especificos de
todas las disciplinas participantes, incluidas las artes. En este sentido, se debe
prestar especialmente atencioén a no asignar “objetivos secundarios” a las artes.
También es conveniente abrir el abanico hacia disciplinas artisticas ignoradas
como el teatro o la danza, para aprovechar las cualidades del arte en todas sus
dimensiones. Por dltimo, se requiere mejorar la formacién docente para que se
puedan proporcionar experiencias de aprendizaje artistico significativas,
abriendo el paso a la experimentacién y fomentando la reflexiéon critica. El
desafio, por lo tanto, es construir el didlogo entre todos los participantes de la
integracién y considerar los beneficios de las artes mas alla de su extendido
instrumentalismo para lograr una integracién genuina que genere un
aprendizaje acorde a los requerimientos de la sociedad del siglo XXI.

Este estudio aporta conocimientos novedosos a la brecha existente en
la literatura sobre el analisis critico y pormenorizado del corpus literario de
propuestas integradas que incluyen las artes. No obstante, planteamos la
necesidad de ampliar el analisis a otras bases de datos para reducir al maximo
el sesgo de los resultados e interpretaciones aqui desarrollada.
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n el capitulo anterior, a través de una revison, se ha revelado que la

educacion STEAM integrada, con la inclusiéon de las artes, es el

enfoque de integracion gran protagonista de las ultimas dos décadas.
A su vez, derivado de las politicas educativas actuales, la educacion STEAM
integrada se presenta como un enfoque de gran proyeccion. Asi, este capitulo
se plantea en base a la necesidad de profundizar en este enfoque por su
relevancia para el tema abordado en esta tesis. En este capitulo se abordan el
OG3 (Profundizar en el conocimiento de los enfoques de integracion actuales,
la educacion STEAM integrada) y el OE.3.1 (Reflexionar criticamente sobre
los distintos modelos teéricos desarrollados para la educaciéon STEAM
integrada.).

Este capitulo se corresponde con el articulo de investigacion que lleva
el mismo titulo y que actualmente se encuentra publicado. Por ello, se ha
considerado adecuado presentarlo manteniendo el formato original de la
publicaciéon de la revista. A continuacién, se muestra la referencia de este
articulo:

Ortiz-Revilla, J., Sanz-Camarero, R., y Greca, I. M. (2021). Una mirada critica
a los modelos tedricos sobre educacion STEAM integrada. Revista
Lberoamericana de Educacion, 87(2), 13-33.
https://doi.org/10.35362/1ie8724634
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Una mirada critica a los modelos tedricos sobre educacion
STEAM integrada

Jairo Ortiz-Revilla *
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1 Universidad de Burgos (UBU), Espana

Resumen. La sociedad cambia rapidamente pero el sistema educativo no esta siguiendo un camino
paralelo, generandose una urgente necesidad de renovacion educativa. En este sentido, la educacion
integrada de ciencias, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas (i-STEAM) representa un enfoque
educativo en plena expansion, que se postula alineado con las necesidades educativas de la socie-
dad; prueba de ello es el continuo incremento de publicaciones en esta linea de investigacion. Existe
una clara predominancia de estudios empiricos sobre este enfoque, mientras que su fundamentacion
tedrica estd menos desarrollada, lo que suscita un problema para definir su potencial educativo. En
este estudio identificamos y revisamos los distintos modelos tedricos desarrollados para la i-STEAM
publicados en revistas de alto impacto con el objetivo de realizar una reflexion critica y de evaluar el
alcance real de este enfoque. Los resultados obtenidos evidencian que, si bien existen algunos trabajos
que muestran aspectos tedricos relevantes, aun hay pocos con marcos tedricos que proporcionen
una fundamentacion robusta y holistica (teniendo en cuenta aspectos epistemoldgicos, psicoldgicos y
didacticos) paralai-STEAM. Ala luz de estos resultados recalcamos la necesidad de seguir trabajando
en el soporte tedrico de este enfoque, que permita a los docentes implementarlo de manera efectiva.
Palabras clave: i-STEAM; fundamentacion tedrica; revision sistematica; revision estudio por estudio.

Um olhar critico sobre os modelos tedricos da educagao STEAM integrada

Resumo. A sociedade muda rapidamente, mas o sistema educacional ndo estd seguindo um ca-
minho paralelo, gerando uma necessidade urgente de renovagdo educacional. Neste sentido, a
educagdo integrada de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matemadtica (i-STEAM) representa
uma abordagem pedagdgica em plena expansdo, alinhada com as necessidades educacionais da
sociedade. Prova disso € o aumento continuo das publicagées nesta linha de pesquisa. Ha uma
clara predomindncia de estudos empiricos sobre esta abordagem, embora a sua fundamentag@o
tedrica seja menos desenvolvida, levantando um problema para a definigdo do seu potencial educa-
cional. Neste estudo, identificamos e revisamos os diferentes modelos tedricos desenvolvidos para
0 i-STEAM publicados em revistas de alto impacto, com o objetivo de fazer uma reflexdo critica e
avaliar o alcance real desta metodologia. Os resultados obtidos revelam que, embora existam alguns
trabalhos que mostram aspectos tedricos relevantes, ainda hd poucos marcos tedricos que oferecem
uma fundamentag@o robusta e holistica (considerando aspectos epistemoldgicos, psicoldgicos e di-
ddticos) para o i-STEAM. De acordo com estes resultados, enfatizamos a necessidade de continuar
trabalhando na base tedrica desta abordagem, permitindo aos professores implementd-la eficazmente.
Palavras-chave: i-STEAM; fundamentagdo tedrica; revisao sistemdtica; revis@o estudo por estudo.

A critical look at theoretical models on integrated STEAM education

Abstract. Society is changing rapidly and the educational system is not following a parallel path,
generating an urgent need for educational renewal. In this sense, integrated science, technology,
engineering, arts and mathematics education (i-STEAM) represents an educational approach in full
expansion which is postulated to be aligned with the educational needs of society; proof of this is the
continuous increase of publications in this line of research. There is a clear predominance of empirical
studies on this approach, while its theoretical foundation is less developed, which raises a problem in
defining its educational potential. In this study we identify and review the different theoretical models
developed for i-STEAM published in high impact journals with the aim of making a critical reflection and
assessing the real scope of this approach. The results obtained show that, although there are some
papers that show relevant theoretical aspects, there are still few works with theoretical frameworks that
could provide a robust and holistic foundation (considering epistemological, psychological and didactical
aspects) for -STEAM education. In light of these results, we emphasize the need to continue working
on the theoretical support of this approach, which would allow teachers to implement it effectively.
Keywords: i-STEAM, theoretical foundation; systematic review; study by study review.
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1. Introduccion

Las carencias en la alfabetizacion integral y, con ello, cientifica, de la ciudadania
se visibilizan como un objeto recurrente de investigacion, principalmente desde lainves-
tigacion educativa. El estancamiento del desarrollo del alumnado en este sentidodesde
las primeras etapas educativas se atribuye, en buena medida, a la herencia dejada
por la ensefianza tradicional (European Commission, 2007; Osborne y Dillon, 2008),
cuestion en la que parece existir un consenso en la literatura. Entre otros aspectos, la
clase tradicional y expositiva ha sido sefialada como una de las mayores limitaciones
del sistema educativo actual, siendo necesaria una renovacion educativa acorde a
los nuevos tiempos. Al respecto, el surgimiento de las denominadas metodologias
activas ha significado dar un paso al frente en el camino hacia cambio, reportando
resultados positivos y alentadores, como es el caso, por ejemplo, de la metodologia de
indagacion (Aguilera et al., 2018; Romero-Ariza, 2017). Sin embargo, son cada vez
mas los autores que también refieren explicitamente las limitaciones que la ensefanza
tradicional implica por su tratamiento compartimentado y aislado de los contenidos
curriculares, alertando de la importancia de la integracion disciplinar para un proceso
de ensefnanza-aprendizaje significativo (Bybee, 2013; Connor et al., 2015; Develaki,
2020; National Research Council [NRC], 2014, entre otros). Es desde de esta vertiente
donde surge el abordaje educativo de la i-STEAM 0 educacion STEAM integrada.

Elideario deintegraciondisciplinar puede remontarse hasta Dewey (1859-1952)
y ha sido recurrente en los debates y movimientos de reforma educativa desde el siglo
pasado, en los cuales se han empleado argumentos psicoldgicos, epistemoldgicos y
pedagogicos. En este momento, la integracion parece ser liderada por la i-STEAM,
la cual se postula como uno de los enfoques educativos con mayores expectativas
para la mejora del desarrollo integral del alumnado a lo largo de las diferentes etapas
educativas. De hecho, cada dia surgen mas publicaciones, llevadas a cabo desde
multitud de contextos y lugares del mundo, que presentan intervenciones STEAM,
propuestas, secuencias, actividades, etc. Sin embargo, asi como estas publicaciones
de caracter empirico se acumulan reportando beneficios en diferentes sentidos (Ata
Akturk y Demircan, 2017; Kang, 2019), existe una carencia de reflexiones tedricas
profundas, meditadas y detalladas sobre la fundamentacion tecdrica de la i-STEAM,
cuestion que ya ha sido advertida por algunos autores (Aguilera y Ortiz-Revilla, 2021;
McComas y Burgin, 2020; Millar, 2020; Zeidler, 2016).

Para evaluar el alcance real de la i-STEAM, resulta imprescindible reflexio-
nar explicitamente sobre las cuestiones tedricas relacionadas con este enfoque, los
fundamentos psicolégicos y didacticos que sustentan su aplicacion y sus eventuales
beneficios, asi como los posicionamientos epistemoldgicos y axioldgicos a partir de
los cuales se plantean (Ortiz-Revilla et al., 2020, Reynante et al., 2020). Solo de este
modo se podra aprovechar su potencial educativo.

Por ello, el objetivo de este estudio es realizar una reflexion critica sobre los
distintos modelos tedricos desarrollados para la i-STEAM y evaluar el alcance real
de este enfoque.
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2. Encuadre tedrico

Han pasado poco mas de tres décadas desde la aparicion del acrénimo inglés
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) en el seno de la Natio-
nal Science Foundation (NSF). En sus inicios, y encuadrado en la preocupacion de
Estados Unidos por fomentar el aumento de mano de obra cualificada en las areas
cientifico-tecnoldgicas (Sanders, 2008), STEM emergié como un acrénimo de facil
memorizacion para referir a los planes de estudio relacionados con las cuatro disci-
plinas que lo componen y luego se empled para describir los proyectos sobre tales
disciplinas financiados porla NSF. Asi, STEM se ha venido utilizando como una etiqueta
genérica para mencionar cualquier evento, paolitica, programa o practica que implique
a una 0 mas de las disciplinas que lo componen (Bybee, 2010), convirtiéndose en
un acrénimo polivalente y, sobre todo, popular. Tan popular, que ha dado lugar a lo
gue Sanders (2008) ha definido como STEMmania: casi cualquier cosa excitante y
nueva en educacion se califica (erréneamente) como educacién STEM (por ejemplo,
el uso de robots).

En el transcurso de este camino ha confluido la nocién de integracion disciplinar,
dando lugar a toda una amalgama de interpretaciones educativas de STEM (Breiner
et al., 2012; Ritz y Fan, 2015) y, por tanto, a un significado atn ambiguo (Martin-
Paez et al., 2019). Este enfoque integrador, que transciende al significado primitivo
de STEM, fue denominado educacion STEM integrada (Kelley y Knowles, 2016), y
supuso el germen de una linea de investigacion y practica educativa a la cual, mas
recientemente, se incluyeron las artes, dando lugar alacrénimo STEAM. Cabe destacar
gue las artes no quedan circunscriptas a la musica, la plastica o la literatura, sino que
“‘incluyen areas como, por ejemplo, la sociologia, la psicologia, la historia, las bellas
artes, la filosofia e, irénicamente, la educacion” (Zeidler, 2016, p.17).

La estructura del enfoque STEAM comenz6 a desarrollarse hace algo mas de
una década con el objetivo de alcanzar una educacion holistica e integradora, capaz
de adaptarse a las numerosas combinaciones disciplinares que conforman las dife-
rentes direcciones que persiguen las personas en la sociedad (Yakman, 2008). Esta
ampliacion del abanico disciplinar se considera un avance significativo con respecto
a su predecesora, afirmandose que centrarse en STEM sin las “Artes”, excluye nece-
sariamente areas importantes que informan y contextualizan la ciencia.

Asi, se ha argumentado que la i-STEAM combina el trabajo estético y anali-
tico caracteristico de los modos de pensamiento de las artes y las ciencias y puede
conducir a un aprendizaje transversal y sostenido (Bequette y Bequette, 2012). Un
elemento que aparece reiteradamente desde las primeras conceptualizaciones sobre
los abordajes i-STEAM es su caracter transdisciplinar y, en ese sentido, ligado a una
postura epistemoldgica que entiende que la resolucion de los problemas a los que nos
enfrentamos como sociedad no pueden ser abordados mediante un enfogue exclu-
sivamente disciplinar (Herro y Quigley, 2017). Por ello, varios autores defienden que
“el objetivo de este enfoque es preparar a los estudiantes para resolver los problemas
mas acuciantes del mundo mediante la innovacion, la creatividad, el pensamiento
critico, la comunicacion eficaz, la colaboracion y, en ultima instancia, los nuevos cono-
cimientos” (Quigley y Herro, 2016, p.410). De este modo, la i-STEAM parece implicar
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una formacion cuya finalidad es el desarrollo competencial integral del alumnado para
su accion en la sociedad (Greca et al., 2021; Ortiz-Revilla, 2020; Ortiz-Revilla et al.,
2018; Ortiz-Revilla, Greca y Meneses-Villagra, 2021).

3. Preguntas de investigacion
Ante este panorama, nos planteamos las siguientes preguntas de investigacion:
e ;Cudles son las caracteristicas de los modelos tedricos desarrollados para
la i-STEAM?

* ;Qué carencias es posible detectar en esos modelos en cuanto a su utilidad
para una implementacion y evaluacion efectivas de la i-STEAM?

4. Metodologia

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion anteriores, realizamos una
revision de la literatura con dos fases diferenciadas. En primer lugar, se llevé a cabo
unarevision sistematica para recuperar los articulos que presentaban modelos tedricos
sobre i-STEAM; concretamente, el proceso de seleccion se diseno de acuerdo con la
Declaracion PRISMA para informar revisiones sistematicas (Moher et al., 2009). En
segundo lugar, se llevd a cabo una revision bibliografica “estudio por estudio” (Creswell
y Guetterman, 2019) para efectuar su analisis en profundidad.

4.1 Procedimiento de seleccion de los articulos

Para la revision sistematica, se llevd a cabo una busgueda en las bases de
datos Web of Science (WOS) y Scopus. La clave de busqueda introducida consistié
en la introduccion de los términos STEAM y educat* OR teach* OR learn* en el campo
topic, recuperando todos los documentos que presentaban estos términos bien en su
titulo, resumen o palabras clave.

La busqueda realizada en WOS reportd 1635 resultados y la ejecutada en
SCOPUS 3054 resultados que, tras refinar mediante el filtro tipo de documento para
incluir solo articulos, se redujo a 864 y 1339 resultados, respectivamente. Continuando
con el refinado se empled el filtro afo de publicacion para incluir solo los trabajos publi-
cados entre 2008 (afio en que, como hemos comentado, nacié el acronimo STEAM)
y 2021 (ambos inclusive), el cual redujo a 729 los articulos procedentes de WOS y a
932 de SCOPUS que, tras un ultimo refinado mediante el filtro idioma para incluir solo
los articulos en inglés o espanol se redujeron a 697 de WOS y 841 de SCOPUS. De
este total de 1538 articulos, se eliminaron 447 duplicados.

A continuacion, se procedio a leer el titulo, el resumen y las palabras clave de
los 1091 articulos filtrados, eliminandose 608 por no pertenecer a la tematica de estu-
dio (criterio 1 de exclusion) y 449 por no presentar un modelo tedrico sobre i-STEAM
(criterio 2 de exclusion). De este modo, quedaron 34 articulos que parecian presentar
un modelo tedrico, los cuales se leyeron completamente, descartandose 20 de ellos
por no presentar una explicacion del modelo tedrico (criterio 3 de exclusion) y 5 mas
debido a que, si bien presentaban un modelo tedrico, la informacién aportada era
insuficiente para su analisis (criterio 4 de exclusion). Por tanto, quedaron 9 articulos
para la revision final.
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Posteriormente, se realiz la revision estudio por estudio de los articulos finales.

Todo este proceso se muestra con un diagrama de flujo (Figura 1).

Idoneidad Cribado Identificacién

Inclusién

Articulos identificados
WOS (n=1535) SCOPUS (n=3054)

Articulos cribados para lectura de titulo,
resumen y palabras clave
(n=1091)

Articulo excluidos = 3498

Razones:

* Tipo de documento (2386)
* Afio de publicacién (542)

* Idioma(123)

* Duplicados (447)

J

Articulos idéneos para el objeto de estudio
(n=34)

Articulo excluidos = 1057

Razones:
* No cumplen el criterio 1 (608)
* No cumplen el criterio 2 (449)

Articulos incluidos para la revision final
(n=9)

Articulo excluidos = 25

Razones:
* No cumplen criterio 3 (20)
* No cumplen criterio 4 (5)

Figura 1. Diagrama de flujo del procedimiento de seleccion de articulos.
Fuente: elaboracion propia.

5.

Resultados

Los resultados se presentan divididos en dos partes. En la primera, se realiza
una descripcion de los parametros generales del corpus bajo estudio y, en la segunda,
se presenta la revision en profundidad, donde su muestran las caracteristicas centrales

de cada modelo tedrico propuesto.

5.1 Descripcion general de los estudios

La Tabla 1 muestra un conjunto de parametros de los articulos seleccionados:
autores del estudio y ano de su publicacion, revista en la que esta publicado el estu-
dio, paises de desarrollo, etapas educativas a las que se enfoca el modelo, tipo de
integracion disciplinar, objetivos de la i-STEAM, presencia de algun ejemplo de su

aplicacion practica y evaluacion de los resultados obtenidos tras su aplicacion.
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Como se puede observar, los estudios se han desarrollado en los Ultimos seis
anos, por autores que pertenecen a centros de investigacion de Estados Unidos,
Australia y de paises del sudeste asiatico. Los modelos abarcan todas las etapas edu-
cativas excepto la Educacion Infantil, con un fuerte énfasis en la transdisciplinariedad.
También se observa que la mayoria de estudios postula como objetivo de los abordajes
i-STEAM el fomento de habilidades para la resolucién de problemas del mundo real,
entre ellos, los problemas relacionados con la sostenibilidad o el medio ambiente.
Aungue la amplia mayoria de los estudios muestran ejemplos para la aplicacion del
modelo que plantean y lo llevan efectivamente a la practica, mas de la mitad de ellos
no reporta los resultados obtenidos tras su aplicacion.

5.2 Revision en profundidad

A continuacion, se presenta la revisién en profundidad estudio por estudio,
donde se comienza por aclarar el propésito de cada estudio y se extraen los aspectos
de relevancia estructural de cada modelo de i-STEAM planteado. Dado que resulta
aclaratorio el uso de imagenes que sintetizan los modelos planteados, para aquellos
casos enlos que se proporcionay se ha considerado pertinente, se harecogido también
laimagen original y se ha traducido al espafiol, manteniendo la estética del original (y
en los casos necesarios el idioma original), para esta revision.

El propdsito de Quigley et al. (2017) es proponer un modelo conceptual para
STEAM que proporcione a los educadores una via para comprender y poner en
practica una instruccion STEAM eficaz. Su modelo esta organizado en dos dominios:
el contenido instructivo y el contexto de aprendizaje, abarcando un total de seis di-
mensiones esenciales. Por una parte, el contenido instructivo incluye las dimensiones
del material didactico de partida, la integracion disciplinar y las habilidades para la
resolucion de problemas. La primera dimension plantea que el punto de partida de
las multiples disciplinas debe ser problemas del mundo real (incluyendo conceptos,
métodos y enfoques). En esta dimension, también se indica cémo esos problemas
deben posibilitar los objetivos de aprendizaje atendiéndose a cuatro criterios: la
instruccion centrada en el problema, el propdsito del contenido, la alineacion de los
estandares y la consideracion de las disciplinas. La segunda dimension destaca
que el profesorado debe presentar el material de las diferentes disciplinas o areas
de contenido (ciencias, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas) de forma cla-
ra y conectada, considerandose la conexion de los contenidos, las estrategias de
ensefianza y la sintesis entre disciplinas. La tercera dimension representa la forma
en que el profesorado debe fomentar el desarrollo de las habilidades cognitivas, de
interaccion y creativas necesarias para la resolucion eficaz de problemas. Por otra
parte, el contexto de aprendizaje incluye las dimensiones de enfoques pedagdgicos,
practicas de evaluacion y participacion equitativa. La primera de estas dimensiones
contempla el modo en que el profesorado estructura el entorno del aula, las tareas y
los recursos para facilitar el aprendizaje, creando entornos ricos para la realizacion
de indagaciones en multiples dominios, que integren la tecnologia. La segunda se
enfoca al proceso iterativo de perfeccionamiento de la instruccion y de la evaluacion
del aprendizaje utilizando mdltiples formas de datos en un contexto real € implicando
la alineacion auténtica, la retroalimentacion periddica, los ajustes basados en datos y
la reflexion del alumnado. La tercera dimension cubre el modo en que el aula facilita
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el acceso y la participacion en el aprendizaje del alumnado con atencién especifica
a las capacidades y recursos, contemplando la relevancia de la tarea, la diversidad,
la responsabilidad y la eleccion del estudiante. Los autores proporcionan algunos
escenarios para llevar a la practica su modelo, sin embargo, existe una ausencia de
aplicacion real y de evaluacion de resultados.

Chu et al. (2019) proponen un marco tedrico para que los docentes desarrollen
un programa STEAM encaminado a mejorar la ensefanza y el aprendizaje de las
ciencias en un contexto intercultural. Contemplan tres elementos, que reunen aspectos
epistemoldgicos, psicolégicos y metodoldgicos. En coherencia con su objetivo inter-
cultural, se basan en el socioconstructivismo, asumiendo que los sujetos construimos
colectivamente conocimiento, interactuando de manera colaborativa con otros y con
el entorno, aspecto que es reforzado por su adopcién del aprendizaje situado como
postura psicoldgica, que ubica al aprendizaje como producto de la actividad, el contexto
y la cultura en que se desarrolla. Desde el punto de vista metodoldgico, adoptan el
modelo ciclico de instruccion 5E aplicado a la ensefanza basada en la indagacion,
un enfoque de aprendizaje ciclico que guia a los estudiantes a través de actividades
que contemplan cinco etapas: participar, explorar, explicar, elaborar y evaluar. Asi,
una tipica leccion STEAM comienza con la etapa de participacion, donde el compro-
miso se consigue haciendo que los estudiantes vean o experimenten un evento o un
fenémeno en el que aparezca el concepto cientifico que se quiere abordar. Es decir,
se parte de una situacion, real o creada por los docentes, que debe ser necesaria-
mente vivenciada, donde los estudiantes exploran y comparten. A continuacion, en la
fase de exploracion, se procede a establecer discusiones en pequenos grupos para
explorar conceptos a través de actividades practicas que conducen a la generacion
de preguntas de indagacion como, por ejemplo, ¢por qué? o ¢como? En respuesta
a estas preguntas los estudiantes crean modelos explicativos que comparten con
otros estudiantes en la etapa de explicacion, redefiniéndose y perfeccionandose
de manera colaborativa en la etapa de elaboracion para, finalmente, ser evaluados
con un modelo preciso en la Ultima etapa de evaluacion. Los autores realizaron una
aplicacion practica de su modelo en cuatro colegios de Educacion Primaria y dos de
Educacion Secundaria de Australia y Republica de Corea; no obstante, no reportan
la evaluacion en su manuscrito.

El propdsito de la investigacion de Kim y Chae (2016) es desarrollar un pro-
grama STEAM con la utilizacion elementos musicales tradicionales para disefar una
propuesta educativa convergente. Los autores proponen un marco de referencia que
adhiere a tres pasos basicos propuestos por la Fundacion Coreana para el Avance
de la Ciencia y la Creatividad (Korea Foundation for the Advancement of Science and
Creativity [KOFAC], 2012) (véase Figura 2): la presentacion de la situacion, el disefio
creativo y el toque emocional, utilizados para potenciar las habilidades de resolucion
de problemas del mundo real en el alumnado. Estos elementos proporcionan expe-
riencias de aprendizaje en las que convergen conocimientos y procesos relacionados
con diversas areas cientifico-tecnoldgicas, que impulsan a los estudiantes a resolverlas
por iniciativa propia. Dentro del primer paso, segun los autores, es importante que el
alumnado reconozca que el problema esta conectado con sus vidas y lo pueda rela-
cionar con el mundo real. En el segundo paso, se anima a los estudiantes a resolver
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el problema de forma creativa, buscando sus propias soluciones. Ademas, el propdsito
de este paso es desarrollar tanto la creatividad como las habilidades de comunicacion
a través de una actividad de aprendizaje cooperativo. Por ultimo, se busca ampliar
el dominio afectivo del objetivo educativo y se subraya la importancia del corazon al
experimentar y explorar una situacion de aprendizaje, ayudando a los estudiantes
a desarrollar la percepcion, la expresion y la simpatia. Este programa se aplicd con
26 estudiantes de undécimo grado, cuyos resultados apuntan a que reconocieron el
significado, la necesidad y la potencialidad de STEAM como un procedimiento de
resolucion de problemas, ademas de aumentar su alfabetizacion en estas areas.

Presentacion de la

Diseno creativo

Toque emocional

situacion

para que los alumnos para dejar que los estudiantes - para foment‘ar el entusiasmo
comprendan|lanecesidadlde encuentren su propia solucién de los e_s‘tudlantes porla
resolver problemas resolucién de problemas

desafiantes mediante el
desarrollo de su interés,
motivacién y satisfaccién por
laresolucién de problemas
con éxito

El reto del nuevo
problema

Figura 2. Marco de referencia para STEAM propuesto por KOFAC (2012).

Fuente: Adaptada de “The development and application of a STEAM programbased on traditional Korean culture”,
de H. Kim y D-H. Chae, 2016, Eurasia Journal of Mathematics, Science & Technology Education, 12(7), p. 1927
(https://doi.org/10.1297 3/eurasia.2016.1639a). CC BY 4.0.

Lin y Tsai (2021) crean un modelo pedagogico (véase Figura 3) con el objetivo
de implementar planes de estudio STEAM interdisciplinares, que abordan las ciencias
(biologia, quimica y ciencias de la tierra), la tecnologia (biotecnologia, tecnologia de la
informaciony tecnologia verde), laingenieria (tecnologia viva, tecnologia de prevencion
de desastres y aplicaciones electromecanicas), el arte (argumentacion cientifica, dibujo
cientifico, creatividad cultural y escritura cientifica) y las matematicas (razonamiento
l6gico). Para ello, adoptan cinco estrategias pedagdgicas: andamiaje, tutoria, partici-
pacion, argumentacion y modelado. Estas cinco estrategias parten de un andamiaje
didactico interdisciplinar, ofrecido por los docentes mediante cursos trasversales y
recursos de aprendizaje (encuestas, bio indicadores, disefio de productos ecolégicos,
juegos y animaciones para el desarrollo de habilidades de modelizacion, etc.) para
ayudar a los estudiantes a comprender y completar las tareas propuestas en cada
fase del proyecto. Se usa una metodologia basada en proyectos de corte ambiental,
desarrollada en grupos. En este contexto, a cada grupo se le asigna un profesor que
guia y aporta conocimientos para que puedan terminar el proyecto. A lo largo del plan
de estudios se trabaja con experimentos, disefios y controversias socio-cientificas
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para el desarrollo del pensamiento critico y la comprension de las repercusiones de la
cienciay la tecnologia en la sociedad. Los estudiantes también desarrollan actividades
de modelado en el proceso de resolver el proyecto. Finalmente, deben usar métodos
cientificos para completar los productos desarrollados en su proyecto y un informe
final. Este modelo fue implementado con 114 estudiantes de Educacion Secundaria
en Taiwan, evaluandose una mejora de la competencia para realizar proyectos y de
su motivacion, asi como una percepcion positiva del modelo.

Andamiaje
Scaffolding

Modelado
Modeling Matemiticas
Mathematics

Ingenierfa
Engineering
Argumentacién Participacién

Argumentation 3 Engaging J

@

Figura 3. Modelo pedagdgico STEAM propuesto por Liny Tsai (2021).

Fuente: Adaptada de “The effect of a pedagogical STEAM model on students’ project competence and learning
motivation”, de C-L. Lin y C-Y. Tsai, 2021, Journal of Science Education and Technology, 30(1), p. 114 (https://ijpe.
penpublishing.net/arsiv/24). Copyright 2020 Springer Nature B.V. Reproducida con autorizacion.

El propdsito principal de Kim (2016) es construir un modelo educativo con-
vergente que utiliza contenidos cientificos tradicionales coreanos como medio para
conectar STEAM y las Humanidades. A través de un enfogque disciplinar paralelo, se
aborda un tema que se desarrolla a través de ocho materias, conformando un estudio
multidisciplinar. El autor compara este modelo con la estructura de una rueda, donde
el tema central representa el eje; los estudios disciplinares corresponden a los ocho
radios que engloban las cinco areas de STEAM y las tres areas adicionales de Hu-
manidades; y el estudio multidisciplinar es la llanta (véase parte a de la Figura 4). De
este modo, el alumnado ha de comenzar por adquirir un conocimiento completo del
tema extraido de los contenidos. Posteriormente, selecciona uno de los ocho estudios
disciplinares desde el que lleva a cabo su proyecto durante el primer periodo escolar
de cinco meses, en el que aprende, al menos, los métodos de recogida de datos e
informacion, de resumen y analisis de material diverso y de elaboracién de informes.
El segundo periodo escolar de otros cinco meses se enfoca a que cada equipo de
estudiantes comunique los resultados de su investigacion y se proceda a la fase de
estudio multidisciplinar convergente. Dentro de esta fase, el alumnado desarrolla un
producto a través de un proceso jerarquizado en cuatro niveles: datos, informacion,
conocimiento y producto (véase parte b de la Figura 4). Asi, experimenta la creacion
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de productos mediante la convergencia de conocimientos, que va mas alla de la simple
combinacién de los conocimientos de varios campos. Este modelo fue aplicado con
60 estudiantes en dos escuelas de Educacion Secundaria de la Republica de Corea,
detectandose niveles altos de satisfaccion. El estudiantado considerd que la propuesta
fue especialmente Util para la exploracion de su trayectoria profesional, asi como para
la mejora de sus habilidades comunicativas y, en menor medida, para la mejora de
su pensamiento légico y de su logro académico.

(5]
_a— Llanta ('] recnolog
Estudio multidisciplinario o M
Sl (A] Ares 8
Estudio 21srlljd:)]1n‘mn @
. [H] iiistori
El tema ‘li:r»ll(]:)rnyprm @ m

©

(@) Los ocho estudios disciplinarios del modelode la rueda (STEAM y HGB)

(b)

Al converger los conocimientos inducidos por los estudios de
las disciplinas, se desarrolla el estudio multidisciplinar
CE Conocimiento Encontrado

Conocimiento CG Conocimiento Generado
Informacién IE) Informacién Encontrada

|G Informacién Generada

Datos DE Datos Encontrados
Tema DG Datos Generados

Tema extraido de los contenidos de la ciencia tradicional

(b) Los cuatronivelesde la etapade ejecucidn del proyecto (D —+ 1 -+ C—+ P)

Figura 4. Modelo de la rueda de Kim (2016).

Fuente: Adaptada de “The wheel model of STEAM education based on traditional Korean scientific contents”, de
P. W. Kim, 2016, Eurasia Journal of Mathematics, Science & Technology Education, 12(9), p. 2356 (https://doi.
org/10.12973/eurasia.2016.1263a). CC BY 4.0.

Wannapiroon y Petsangsri (2020) se proponen como objetivo principal desa-
rrollar el modelo de STEAMificacion en un entorno de aprendizaje de aula invertida
para potenciar el pensamiento y la innovacion creativos. Proponen un modelo que
consta de seis componentes principales: instructor, alumno, contenido de aprendizaje,
recurso en linea, infraestructura y entorno de aprendizaje de aula invertida (véase
Figura 5). En este modelo, ademas, se plantean tres pasos a seguir: (1) preparacion
antes del experimento, que supone la orientacion del alumnado por parte del instruc-
tor sobre como utilizar la tecnologia para la mejora del aprendizaje; (2) actividad de
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aprendizaje STEAMificacion en el entorno de aprendizaje de aula invertida, que hace
uso de la gamificacion, utilizando la mecanica y la dinamica del juego (basada en
investigar, descubrir, conectar, crear innovacion creativa y reflexionar) como elemento
didactico central; y (3) evaluacion, que consta de dos aspectos clave, la habilidad de
pensamiento creativo (con cuatro subhabilidades, originalidad, fluidez, flexibilidad y
pensamiento de elaboracién) y la innovacion creativa (con cinco componentes, no-
vedad y singularidad, resolucion de problemas, eficiencia, posibilidades y coste). El
modelo de STEAMificacién se aplicod con 60 estudiantes del Programa de Tecnologia
Multimedia en una universidad de Tailandia; el grupo experimental obtuvo resultados
mas altos que los del grupo control en cuanto a la habilidad de pensamiento creativo
y la calidad de la innovacion creativa.

Figura 5. Componentes del modelo de STEAMificacién de Wannapiroon y Petsangsri
(2020).

Fuente: Adaptada de “Effects of STEAMification model in flipped classroom learning environment on creative
thinking and creative innovation”, de N. Wannapiroon y S. Petsangsri, 2020, TEM Journal, 9(4), p. 1651 (https://doi.
0rg/10.18421/TEM94-42). CC BY-NC-ND 4.0.

Trott et al. (2020) buscan comprometer a los jévenes para que imaginen un
mejor futuro y actien colaborativamente en favor de la sostenibilidad. Segun expre-
san los autores, aungue muchas de las propuestas que incluyen el arte estan mas
focalizadas hacia la competitividad, puede irse mucho mas all, siendo la integracion
del arte y las ciencias un elemento esencial para profundizar en la comprension y el
compromiso con los retos de la sostenibilidad. Por un lado, ofrece una via para supe-
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rar algunas divisiones construidas e institucionalizadas (por ejemplo, emocion-razén
y arte-ciencia), que parecen obstaculizar la transformacion sostenible y, por la otra,
posibilita ideas y métodos, que podrian originar nuevas respuestas para nuestros viejos
problemas de sostenibilidad. Para ello, presentan un marco metodolégico que integra
las artes y las ciencias combinando tres elementos (véase Figura 6): (1) el aprendizaje
transdisciplinar, que organiza la ensefianza y el aprendizaje en torno a la construccion
de significados en el contexto de problemas o temas del mundo real y centrado en la
comprension de los retos de la sostenibilidad; (2) el proceso participativo, un enfoque
colaborativo que reune a investigadores y participantes para identificar, estudiar y
abordar los problemas en los entornos comunitarios, centrado en el compromiso critico
con las realidades actuales no sostenibles y la planificacion del cambio social. En la
interseccion de ambos procesos se encuentra (3) la accion colaborativa, un enfoque
de accién comunitaria que implica trabajar juntos para la transformacién de la sociedad
hacia la sostenibilidad, centrada en generar activamente alternativas sostenibles en
el ambito local. Cabe destacar que, aunque de forma explicita, los autores no colo-
can los problemas como punto de partida de sus propuestas, son efectivamente los
problemas de sostenibilidad cercanos al alumnado el punto para un planteamiento
gue envuelve una accion colaborativa dirigida por los jévenes para la sostenibilidad.
Este marco metodoldgico se aplicod a través de dos programas extraescolares, con
55 nifios de 10 a 12 anos en el oeste de Estados Unidos y con 21 de 8 a 14 afnos en
el sur de Haiti. Sin embargo, los autores no proporcionan una evaluacion clara de los
resultados obtenidos.

Aprendizaje
Transdisciplinar

Arriba-Abajo: “Lo que es”

Compromiso afectivo
Centrado en las soluciones
Conocimiento basado en la
experiencia
Futuros imaginados
\Construccion de la agencia

Compromiso Cognitivo
Centrado en el Problema
Conocimiento basado en la
investigacion
Futuro proyectado
Concienciacién

Figura 6. Marco metodoldgico de Trott et al. (2020).

Fuente: Adaptada de “Merging the arts and sciences for collaborative sustainability action: a methodological framework”
de C. D. Trott, T. L. Even y S. M. Frame, 2020, Sustainability Science, 15(4), p. 1073 (https://doi.org/10.1007/
5$11625-020-00798-7). CC BY 4.0.
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Innovador
Profesional

Base de datos,

Omponentes AbioticQs

Figura 7. Modelo de ecosistema de aprendizaje digital propuesto por Kummanee et al.
(2020).

Fuente: Adaptada de “Digital learning ecosystem involving steam gamification for a vocational innovator” de J.
Kummanee, P. Nilsook y P. Wannapiroon, 2020, International Journal of Information and Education Technology,

10(7), p. 637 (https://doi.org/10.18178/ijiet.2020.10.7.1420). CC BY 4.0.

El principal propdsito de Kummanee et al. (2020) es sintetizar el marco concep-
tual de un ecosistema de aprendizaje digital con gamificacion STEAM para desarrollar
vocaciones innovadoras, suponiendo que STEAM es un modelo de aprendizaje. Asi,
disenany desarrollan un modelo basado en la gamificacion STEAM, las habilidades de
innovaciony el logro de aprendizaje. Este modelo consta de tres partes (véase Figura
7). La primera es el ecosistema de aprendizaje digital, formado por: el componente
biético, que incluye a los usuarios del sistema, como el profesorado y el personal edu-
cativo, los estudiantes, amigos y familiares; y el componente abidtico, que incluye el
hardware, el software, la red, la base de datos y las teorias pedagogicas. Esta logica
propone el aprendizaje digital como un vinculo entre el componente bidtico y el com-
ponente abidtico del sistema. Esto incluye al profesorado que transfiere conocimientos
y facilita al alumnado la utilizacion de los componentes de los sistemas digitales de la
manera mas eficaz. La segunda parte es la gamificacion STEAM. En este sentido, la
realizacion de actividades de aprendizaje en el aula, mediante procesos educativos
de aprendizaje centrados en la integracion de la ciencia y el trabajo en equipo para
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desarrollar habilidades innovadoras, consta de cinco pasos: la definicion del problema;
el disefio de herramientas, es decir, el disefio de la solucion el problema; la produc-
cion de instrumentos, esto es, la construccion de las herramientas de resolucion del
problema; el testeo o la interpretacion del procedimiento de prueba y la mejora de los
meétodos de solucion del problema; y la presentacion de los métodos de solucion. Y la
tercera parte corresponde a los elementos de gamificacion, que consisten en objetivos,
reglas, refuerzo, tiempos y retroalimentacion. Asi, en la realizacion de las actividades
de aprendizaje, los profesores utilizan los mecanismos de gamificacion para estimular
el interés y la diversion en el aula. En este caso, l0s autores no proporcionan ningun
ejemplo llevado a la practica ni su evaluacion.

Por ultimo, el objetivo de Constantino (2018) es esbozar un modelo transdis-
ciplinar de estudios, basado en el proceso de investigacion creativa y enmarcado en
las pedagogias del arte y del disefo. La autora presenta los diversos componentes
del modelo a través de un ejemplo de proyecto de investigacion curricular que emplea
herramientas de pensamiento de procesos tipicos de la ingenieria y del arte. Se trata
de un modelo robusto e iterativo, centrado en la definicidn y el perfeccionamiento del
problema, en la exploracion multimodal y material recurrente, en la elaboracion critica
y en la presentacion de ideas, con una critica que se produce en multiples momentos
del proceso de investigacion y en la exposicion como un punto del ciclo que también
puede generar un replanteamiento del problema y estimular nuevas investigaciones.
Las 13 herramientas de pensamiento son: observar, imaginar, abstraer, reconocer
patrones, formacién de patrones, analogia, pensamiento corporal, empatia, pensa-
miento dimensional, modelar, jugar, transformar y sintetizar. Estas herramientas no se
ensefian de forma aislada, sino que se aplican como formas de pensar en un proceso
de resolucion de problemas, donde el alumnado sintetiza su aprendizaje trabajando
en equipos. Este modelo de investigacion creativa, si bien no es especifico para
STEAM, segun la autora, presenta un caracter transdisciplinar que hace hincapié en
el aprendizaje basado en problemas y que valora intrinsecamente las pedagogias
caracteristicas de la educacion artistica y del disefio en relacion sinérgica con una o
mas disciplinas STEM, pudiendo proporcionar oportunidades para la implementacion
de la i-STEAM. Este modelo fue aplicado con nueve estudiantes de la Licenciatura
en Ingenieria Ambiental y diez estudiantes de Arte. Sin embargo, no se presenta una
evaluacion de sus resultados.

Para finalizar esta revision en profundidad, en la Tabla 2 aparecen sintetizadas
las dimensiones abordadas en cada modelo.

Tabla 2. Relacion de dimensiones abordadas en los modelos teoricos.

Dimensiones

Autores
Epistemoldgica Psicoldgica Didactica Metodoldgica
Quigley, Herro y Jamil X X X
(2017)
Chu, Martin y Park X X X X
(2019)
Kim y Chae (2016) p* X X

94




CAPITULO 4. UNA MIRADA CRITICA A LOS MODELOS TEORICOS SOBRE EDUCACION STEAM

Dimensiones
Autores
Epistemoldgica Psicoldgica Didactica Metodoldgica
Liny Tsai (2021) X X
Kim (2016) X X
Wannapiroon y Pet- X X
sangsri (2020)
Trott, Even y Frame p* X X X
(2020)
Kummanee, Nilsook y X X
Wannapiroon (2020)
Costantino (2018) X X

*p (parcialmente abordada): la dimension aparece en la descripcion del modelo, aunque no se identifica un
referencial tedrico.
Fuente: elaboracion propia.

6. Discusion y conclusiones

Como indicamos, la i-STEAM ha cobrado relevancia en el contexto de la ur-
gente necesidad de renovacion educativa. Desde la propuesta del famoso modelo
de la piramide de Yakman (2008), que establecia niveles de integracion disciplinaria
y estructuraba la naturaleza interactiva de las disciplinas (al considerar STEAM como
la ciencia y la tecnologia interpretadas a través de la ingenieria y las artes, todo ba-
sado en el lenguaje matematico) es apreciable la evolucion que ha experimentado la
fundamentacion tedrica de este enfoque.

Este desarrollo de modelos tedricos para la i-STEAM se ha llevado a cabo en
los ultimos anos, lo que indica que se ha comenzado a atender la necesidad advertida
en la literatura sobre la importancia de la fundamentacion tedrica de este enfoque
(Aguileraetal., 2021; McComas y Burgin, 2020; Millar, 2020; Ortiz-Revilla et al., 2020;
Reynante et al., 2020; Zeidler, 2016).

Estambién claramente apreciable que los modelos tedricos propuestos provienen
de paises del sudeste asiatico y de Estados Unidos, no encontrandose ningin modelo
procedente de Iberoameérica 0 Europa, a pesar de la larga tradicion en el area de la
ensefnanza de las ciencias y la tecnologia en estas regiones. Esta cuestion resulta
congruente con las diversas directrices politicas asiaticas y estadounidenses, que
han propulsado propuestas STEAM en los Ultimos anos. Al parecer, la investigacion
tedrica sobre lai-STEAM ha emergido en tanto que las politicas educativas nacionales
han atendido a este enfoque, y financiado numerosas investigaciones empiricas. Por
ello, cabe esperar que en un futuro préximo la procedencia de los modelos tedricos
se diversifique. Por ejemplo, algunos paises, como Espafa, comienzan a introducir
enfoques integrados en el curriculo de la educacion obligatoria, asi como los gobier-
nos y organizaciones civiles de varios paises de Latinoamérica estan impulsando la
implementacion de enfoques STEAM en Educacion Primaria y Secundaria (Corfo y
Fundacién Chile, 2017; Espinal y Silveira, 2019). En el mismo sentido, es probable
un aumento en el desarrollo de propuestas tedricas en Europa, dado que la Union
Europea esta financiando diversos proyectos en esta linea.
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Las etapas de educacion obligatorias son las mas abordadas al fundamentar
tedricamente STEAM, con una presencia mayor de la Educacién Secundaria sobre la
Educacion Primaria, resultados que concuerdan con otras revisiones recientes sobre
STEAM (Kwan y Wong, 2021). No obstante, también se han encontrado estudios
enfocados a la Educacion Universitaria y a la Formacion Profesional. Todo esto parece
indicar el interés existente por la implementacion de la i-STEAM desde las etapas
tempranas de escolarizacion. Si bien a menudo se piensa que la etapa de Educacion
Primaria podria presentar mas facilidades desde el punto de vista organizativo a la
integracion disciplinar, parece que en la literatura esta cuestion esta siendo superada, al
transcender las posibles dificultades de integracion disciplinar que se pueden presentar
en la organizacion escolar tanto de la Educacion Secundaria como de la Universitaria,
en las que predomina el profesorado especialista en una materia.

En cuanto a la integracion disciplinar, la mayoria de los estudios considera la
multidisciplinariedad, la interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad paralai-STEAM,
ubicandose en los niveles mas altos de integracion (Gresnigt et al., 2014). Sin embar-
g0, Quigley y Herro (2016) sefialan que los enfoques multidisciplinares no se centran
habitualmente en la resolucion de problemas y argumentan sobre la necesidad de la
adopcion de enfoques inter y transdisciplinares para la i-STEAM. En este sentido, sin
embargo, dada la polisemia inherente a lo que es multi, inter y transdisciplinar en los
ambitos epistemoldgico y educativo (Ortiz-Revilla, Greca y Arriassecq, 2021), hay que
ser cautelosos. Quizas podemos acordar que todos los modelos aqui propuestos parten
de problemas reales, vivenciados por el estudiantado y abordados con conocimientos
y habilidades provenientes de diferentes disciplinas claramente identificadas, lo que
implica una integracion real. Es relevante destacar que, en relacion con la integracion
de las artes, estas son consideradas en varios de ellos en un sentido amplio (liberal
arts) y los modelos no caen en el reduccionismo de su consideracion exclusivamente
para el desarrollo de la creatividad (Aguileray Ortiz-Revilla, 2021), como popularmente
se sefiala y muchas veces se critica desde el ambito académico.

Sobre los objetivos perseguidos con la i-STEAM, en la mayoria de casos se
percibe la nocion de resolucion de problemas, bien indicada explicitamente o bien
subyacente a otras cuestiones, por ejemplo, las relacionadas con la sostenibilidad.
Asi, son pocos los modelos que se alejan de esta esencia de STEAM, refiriendo, por
ejemplo, al aprendizaje de las ciencias, a la potenciacion del pensamiento creativo o
al desarrollo de innovacion profesional.

Un resultado que cabia esperarse en base a la produccion cientifica sobre
STEAM es que la mayoria de estudios presenta ejemplos de aplicacion practica del
modelo planteado, aungue pocos son los que presentan una evaluacion de dichos
resultados. Dada la relativa novedad de los articulos encontrados, es de esperar que
en los préximos anos aparezcan publicaciones con estos resultados. Este aspecto es
de especial importancia pues, si bien en este articulo analizamos fundamentaciones
tedricas, los resultados empiricos son los verdaderamente determinan la validez y
viabilidad de los modelos.

En cuanto a las dimensiones, todos los modelos incluyen la dimension meto-
dolégica, es decir, aluden de un modo u otro a metodologias concretas para viabilizar
en el aula el enfoque STEAM, aunque algunos con escasa informacion (véase Liny
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Tsai, 2021; Wannapiroon y Petsangsri, 2020). Coherentemente, los autores propo-
nen metodologias activas y centradas en el alumnado, como el aprendizaje basado
en problemas, el aprendizaje basado en proyectos o la metodologia de indagacion.
Practicamente todos los modelos también incluyen la dimension didactica y explicitan
las estrategias pedagogicas necesarias para la aplicacion del modelo, por ejemplo, la
gamificacion, la argumentacion o el aula invertida. Sin embargo, generalmente estas
directrices cuentan con demasiados pasos o fases que pueden hacer complejo su
entendimiento para trasladarlo al aula. Por otra parte, menos de la mitad de estudios
aborda de forma explicita las dimensiones psicolégica y epistemoldgica, siendo en
algunos de ellos parcialmente abordadas. Dentro de la dimension psicologica, relativa
a las teorias adoptadas sobre el proceso de adquisicion de conceptos y habilidades,
aspecto fundamental para determinar el formato metodolégico mas adecuado, encon-
tramos el aprendizaje situado, el aprendizaje colaborativo y la educacion emocional.
La dimension epistemoldgica es la menos abordada, a pesar de su relevancia para
comprender la naturaleza de la producciéon del conocimiento cientifico-tecnolégico
y, con ello, ayudar al desarrollo de una vision critica en el alumnado. Esta ausencia
podria significar posiciones acriticas por parte de los autores.

Por ello, consideramos de extrema importancia que los modelos sean claramente
descriptos, incluyendo de forma explicita los supuestos en los que se fundamentan. Si
no, su aplicacion quedara reducida a sus contextos especificos, contribuyendo muy
poco a que los docentes puedan implementarlos, dada su escasa formacion sobre
enfoques integrados en general y enfoques STEAM en particular (Garcia-Carrillo et
al., 2021). En este sentido, la reciente propuesta de un marco tedrico para la i-STEM
desarrollada por Ortiz-Revilla et al. (2021), que aborda explicitamente todas las di-
mensiones, podria ser adaptada para la i-STEAM.

Ensintesis, parece plausible afirmar que, sibien hemos detectado en estarevision
carencias para la fundamentacion tedrica de la i-STEAM que deben ser subsanadas,
existe bastante trabajo realizado en este sentido, con fundamentaciones que abarcan
mas de una dimension, lo que por mucho tiempo no ha sucedido en abordajes con
varias décadas de tradicion en la didactica de las ciencias como el uso de la Historia
y la Filosofia de la Ciencia (Teixeira et al., 2012) o el abordaje de Ciencia, Tecnologia
y Sociedad (Zeidler et al., 2005). Esto demuestra el desacierto critico de las visiones
gue afirman la inexistencia de esfuerzos al respecto que invalidaria la i-STEAM.

En esta misma direccion, cabe destacar que estos modelos muestran como
es posible articular, considerando aportes psicoldgicos, didacticos y metodoldgicos,
enfoques verdaderamente integrados que, independientemente de estar o no dentro
de una linea STEAM, destacan como efectivos e indispensables para el desarrollo
competencial del alumnado del sigo XXI (Drake y Reid, 2020; Little, 2012).
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CAPITULO 5. IMPACTO DE STEAM EN LA EDUCACION ARTISTICA: REVISION SISTEMATICA

espués de la anterior aproximacion a la educacion STEAM integrada

a través del estudio de sus modelos tedricos, este capitulo aborda

otro de los aspectos de especial relevancia para entender la
integracién de las artes en este enfoque, esto es, el analisis de las propuestas
educativas STEAM a la luz de la educacion artistica. Asi, este capitulo aborda
el OG3 (Profundizar en el conocimiento de los enfoques de integracion
actuales, la educacion STEAM integrada.), el OE3.2. (Conocer las
caracteristicas de las propuestas educativas STEAM en relaciéon con la
educacion artistica), el OE3.3. (Determinar el impacto de la educacion STEAM
integrada en el desarrollo competencial artistico), el OE3.4. (Reflexionar sobre
algunas consideraciones necesarias para alcanzar una integraciéon auténtica y
significativa de las artes en la educacion STEAM integrada) y el OE3.5.
(Reflexionar sobre las implicaciones de la educacion STEAM integrada en la
formacion del profesorado).

Este capitulo se corresponde con el articulo de investigacion que lleva
el mismo titulo y que actualmente se encuentra en proceso de revisiéon. Por
ello, se ha considerado adecuado presentarlo manteniendo la misma estructura
del propio articulo. Solamente se han omitido las referencias bibliograficas, que
se presentan compiladas en un apartado final de esta tesis. A continuacion, se
muestra la referencia de este articulo:

Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, ., y Greca, I. M. (en revisién). El impacto de
la educaciéon STEAM integrada en la educacion artistica: una revision
sistematica.

5.1. Resumen

La educaciéon STEAM integrada representa un enfoque educativo en plena
expansion que esta reportando buenos resultados en diversos contextos, y cuya
implementacion esta siendo promovida internacionalmente. Sin embargo, en la
literatura especializada se ha advertido que la incorporacién de las artes en las
propuestas STEAM a menudo se realiza al servicio de otras disciplinas y que la
aparicion de contenidos artisticos es escasa o directamente nula. Para avanzar
hacia una incorporacién auténtica de las artes se hace necesario conocer su
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situaciéon dentro de este enfoque. Asi, con el objetivo de conocer las
caracteristicas de las propuestas educativas STEAM y determinar el impacto de
la educacion STEAM integrada en el desarrollo competencial artistico, en este
estudio se presenta una revisiéon sistematica de propuestas STEAM de
Educacién Primaria y Secundaria. Los resultados muestran un alcance muy
reducido de este enfoque en la educaciéon artistica pues, aunque con impacto
positivo, son muy escasos los estudios que consideran la evaluaciéon del
desarrollo competencial artistico. Se concluye reflexionando sobre algunas
consideraciones necesarias para alcanzar una integraciéon auténtica y
significativa de las artes en la educaciéon STEAM, lo que abre una conversacion
sobre lo que hasta ahora era un vacio existente en la literatura.

5.2. Introduccion

La educacion STEAM integrada es un enfoque educativo basado en la
integraciéon de los conocimientos de las disciplinas de Ciencias, Tecnologfa,
Ingenierfa, Artes y Matematicas, y dirigido a la resolucién de problemas
cercanos a la vida real del alumnado. Este enfoque resulta coherente con la
necesidad de la alfabetizacion integral, menos compartimentada y mas holistica
que precisa la sociedad del siglo XXI para desenvolverse en un mundo de
naturaleza cada vez mas compleja e interconectada.

Sibien es cierto que la fundamentacion tedrica de la educacion STEAM
integrada cuenta con avances significativos, ain se detectan carencias,
especialmente desde la perspectiva epistemoldgica (Ortiz-Revilla et al., 2021).
En todo caso, representa un enfoque en plena expansion y que esta reportando
buenos resultados a nivel internacional y en diversos contextos (Aguilera y
Ortiz-Revilla, 2021; Garcfa-Fuentes et al., 2023; Kang, 2019). De hecho, cada
vez son mas los paises que estan promoviendo la implementacién del enfoque
STEAM a lo largo de todas las etapas educativas (Commonwealth of Australia,
2021; Corfo y Fundacién Chile, 2017; Espinal y Silveira, 2019; Gobierno de
Espafia, 2021; Korea Foundation for the Advancement of Science and
Creativity, 2012; Morales et al., 2019, entre otros).

Se ha argumentado que la educacién STEAM integrada representa un
enfoque mas holistico y equilibrado que su predecesor enfoque STEM (Ortiz-
Revilla et al., 2020; Madden et al., 2013; Quigley y Herro, 2016). De hecho,
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nuestra postura adhiere a la visiobn mas reciente e interesante de la A en
STEAM, que incluye las artes y las humanidades, aunque en este trabajo nos
centraremos en las artes. Sin embargo, en la literatura especializada se ha venido
advirtiendo de manera reiterada que la incorporaciéon de las artes en las
propuestas STEAM a menudo se realiza al servicio de otras disciplinas y que la

apariciéon de contenidos artisticos es escasa o directamente nula (Bequette y
Bequette, 2012; Hunter-Doniger, 2018; Land, 2013).

Para avanzar hacia una incorporaciéon auténtica de las artes se hace necesario
conocer su situacion actual dentro de la educacion STEAM integrada, solo de
esta manera se puede huir del instrumentalismo de las artes en STEAM y seguir
aprovechando todo el potencial educativo que brinda este enfoque. Por ello,
con el objetivo de conocer las caracteristicas de las propuestas educativas
STEAM en relacion con la educacion artistica y determinar el impacto de la
educacién STEAM integrada en el desarrollo competencial artistico’, en este
estudio se presenta una revision sistematica de propuestas STEAM de las dos
etapas que comprenden la educaciéon obligatoria, la Educaciéon Primaria y la
Educacién Secundaria, etapas en las que mas avanzada esta actualmente la
fundamentacién teérica de STEAM.

5.3. La educacion artistica en la educacion STEAM integrada

El origen del enfoque STEAM se encuentra en la evoluciéon de la
educaciéon STEM, que inicialmente puso énfasis en la formacién en Ciencias,
Tecnologia, Ingenierfa y Matematicas para preparar a los estudiantes para un
mundo con constantes avances cientifico-tecnolégicos. Sin embargo, a medida
que avanza el siglo XXI, se ha hecho evidente que la resolucién de problemas
no puede reducirse unicamente a las disciplinas STEM. Asi, la educacion
STEAM ha ampliado el enfoque STEM incorporando las artes y las
humanidades, fomentando la colaboracién disciplinar y proporcionando a los
estudiantes una comprensiéon mas holistica de los problemas y sus soluciones

1 En estudio adherimos al marco tedrico competencial de Ortiz-Revilla et al., (2021),
quienen proponen que el constructo competencial implica las dimensiones conceptual,
procedimental, actitudinal, contextual, comunicativa, metacognitiva y epistemologica
del conocimiento.
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(Maeda, 2013). Por tanto, hablar de educacion STEAM integrada tendria que
implicar intrinsecamente hablar de educacién artistica y humanistica.

Entre los beneficios de la integracion de las artes al enfoque STEAM
mas nombrados en la literatura se ha destacado el desarrollo de la creatividad,
el espiritu innovador, el pensamiento critico, la competencia digital, el
conocimiento del disefio de ingenieria e incluso el fomento de las actitudes
positivas hacia las ciencias y las matematicas o la contextualizacién de la ciencia
(Chien y Chu, 2018; Chu et al., 2019; Kim y Kim, 2016; Quigley y Herro, 2016).
Aunque estas capacidades también se desarrollan con la educaciéon STEM, las
artes permiten potenciarlas desde perspectivas unicas, pues tienen la capacidad
de ayudar a dar mdaltiples respuestas a los problemas y ofrecer un tipo de
conocimiento abierto basado en las subjetividades, un elemento poco habitual
que proporciona la opcién de generar un pensamiento divergente (Acaso y
Megias, 2017). Ciertamente la integraciéon de disciplinas artisticas potencia esta
serie de beneficios, sin embargo, resulta paraddjico que entre estos argumentos
no se encuentre como protagonista la mejora del desarrollo competencial
artistico, como si se tratase de algo secundario; esto no ocurre al revés, es decir,
la preocupaciéon por el desarrollo competencial, por ejemplo, cientifico,
siempre ha estado a la cabeza de los intereses del enfoque STEAM (Bequette y
Bequette, 2012; Chu et al., 2019); incluso se ha comentado que “la educacion
STEAM se propuso como una importante direccion de politica educativa para
resolver la baja motivacién por el aprendizaje de las ciencias y el fenémeno de
evitar la ciencia y la ingenierfa.” (Song et al., 2019, p. 559).

En cualquier caso, seguramente podamos buscar las causas de este
problema precisamente en los origenes de STEAM, como ya se ha comentado,
procedente de STEM, un enfoque del ambito cientifico-tecnolégico. Sin
embargo, es légico pensar que, en base a la idiosincrasia de la educacion
STEAM integrada, un enfoque educativo que persigue la integraciéon de
conocimientos para la resoluciéon holistica de problemas, el desarrollo
competencial artistico no deberfa encontrarse en segundo plano.

Asi, este lugar “secundario” de las artes como participes de la educacion
STEAM integrada no ha pasado desapercibido, estableciéndose un continuo
de reivindicaciones desde la literatura preocupadas por mejorar esta situacion
(Bequette y Bequette, 2012; Hunter-Doniger, 2018; Land, 2013, entre otros) y,
a fin de cuentas, caminar en favor de una verdadera integraciéon disciplinar
STEAM, linea a la que pretendemos contribuir con esta investigacion.
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En sintesis, la educacion artistica desempena un papel intrinseco y
esencial en la educacion STEAM integrada de cara a la alfabetizacion integral
de los individuos para los desafios del siglo XXI y resulta necesario atender en
este sentido a su situacion en el disefio de las propuestas STEAM integradas.

5.4. Metodologia

En el presente estudio, se llevo a cabo una revision sistematica de la literatura
siguiendo las directrices establecidas por la Declaracion PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) (Moher et al.,
2009), donde la selecciéon de los trabajos se realizé a partir de criterios de
inclusién claramente definidos (Higgins y Green, 2008).

Para asegurar la calidad de los estudios, la busqueda se realiz6 en la base
de datos Web of Science (WoS) de Clarivate Analytics. Concretamente se
realiz6 en su Coleccion Principal, que incluye, entre otros, los indices Social
Sciences Citation Index, Arts & Humanities Citation Index y Emerging Sources
Citation Index, en los cuales se encuentran las revistas mas importantes de
educacion artistica. La clave de busqueda introducida en la Web of Science
Core Collection fue la siguiente: STEAM AND educati* (Topic). Esta
busqueda reportd 1309 resultados. A continuacion, se procedi6 a refinar estos
resultados. En primer lugar, se seleccioné el area de investigacion Education
Educational Research, lo que reporté un total de 709. En segundo lugar, se
restringio a la tltima década, periodo en el que ha emergido con contundencia
la educacion STEAM integrada, comprendiendo los afios de publicacién desde
el 2014 hasta el 2023, ambos incluidos, lo que reporté un total de 673
resultados. En tercer lugar, con el fin de obtener estudios de justificada calidad
y revisados por pares se seleccionaron Articulos, obteniendo 393 resultados
que, tras filtrar por los idiomas inglés y espafiol, se redujeron a 381 resultados.
Con este conjunto de articulos se comenzo a realizar la revision sistematica.

En una lectura del titulo, resumen y palabras clave de los articulos se
aplicaron los siguientes criterios de inclusion:

1. Es un articulo y los términos de la clave de busqueda aparecen
efectivamente en el titulo, resumen o palabras clave.
2. Elarticulo trata sobre educaciéon STEAM integrada.
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3. El articulo reporta la implementaciéon de una propuesta STEAM
integrada con alumnado de edades correspondientes a la Educacion
Primaria o Educacion Secundaria.

Mediante este procedimiento, se eliminaron un total de 42 articulos por no
cumplir el criterio 1, 67 por no cumplir el criterio 2 y 204 articulos por no
cumplir el criterio 3. A continuacién, se procedio a la lectura completa de los
68 articulos aplicando el siguiente criterio de inclusion:

4. El articulo emplea algin instrumento, técnica o herramienta para
evaluar el impacto de la educacion STEAM integrada en el desarrollo
competencial de las disciplinas STEAM.

Mediante este procedimiento, 41 articulos fueron eliminados, quedando un
total de 27 articulos aptos para su revisiéon en profundidad.

Enla Figura 5.1 se presenta el diagrama de flujo correspondiente a esta revision.

[
pel
Q
8 Articulos identificados
f‘é (n=1309) Articulos excluidos = 928
B
Razones:
«  Area (600)
* Afio de publicacién (36)
* Tipo de documento (280)
* Idioma (12)
< Articulos cribados para lectura de titulo,
é resumen y palabras clave
o (n=381)
Articulos excluidos= 313
l Razones:
* No cumplen el criterio 1 (42)
- * No cumplen el criterio 2 (67)
8 } L . . * No cumplen el criterio 3 (204)
o Articulos idéneos para el objeto de estudio
& (n=68)
p=] Articulos excluidos = 41
Razones:
* No cumplen el criterio 4 (41)
(]
2 Articulos incluidos para la revision final
%é’ (n=27)

Figura 5.1. Diagrama de flujo del procedimiento de seleccién de articulos.
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5.5. Resultados y discusion

A continuacién, se presentan los resultados de esta revision y su discusion,

divididos en dos partes. En primer lugar, se muestra una descripciéon general

de los articulos incluidos en la revision final y, en segundo lugar, se presentan

los datos correspondientes a la revisién en profundidad.

5.5.1. Descripcion general de los estudios

En la Tabla 5.1 se muestran las caracteristicas generales de los estudios

atendiendo a sus autores, su ano de publicacion, la revista donde esta publicado,

el pais de desarrollo del estudio y la etapa educativa donde se llevé a cabo la

implementacion reportada.

Tabla 5.1. Caracteristicas generales de los estudios.

Autor/es | Afo Revista Pais Etapa educativa
Basaran y Research in Science & . . .
2023 T i Ed n P
Erol Technological Education urquia ucacion frimarna
Ch d Int tive L i
enan 2023 n eracllve carnmg Taiwan Educaciéon Primaria
Huang Environments
Holguin-
orgum 2023 Publicaciones Pera Educaciéon Primaria
Alvarez et al.
Int tive L i
Salmi et al. | 2023 n eracllve carnmg Finlandia Educaciéon Primaria
Environments
Szabé et al. | 2023 Education Sciences Eslovaquia | Educacion Primaria
International Journal of
Chung et al. | 2022 Technology and Design Taiwan Educacion Secundaria
Education
Huang y Qiao| 2022 Science & Education China Educacion Secundaria
Int tional 1 of STEM Estad
Hughes et al.| 2022 nternationa ]ou?na © S é 08 Educaciéon Primaria
Education Unidos
Duo-Terron L . - ., . .
tal 2022 Frontiers in Education Espana Educacion Primaria
etal.
Liaoetal. | 2022 Education Sciences China Educaciéon Primaria
Int tional 1 of
Ozkan 2022 nterna 10r1;.a Journa .O Turquia |Educacién Secundaria
Technology in Education
Education Technol R h Estad
Cakiretal. | 2021 tication Jecinology Researc ° é % |Educacién Secundaria
and Development Unidos
Choietal. | 2021 | Asia-Pacific Science Education |Korea del Sur|Educacion Secundaria
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Donia et al. | 2021 | Journal of Chemical Education Italia Educacion Secundaria

Revista Eureka sobre Ensenanza
Greca et al. | 2021 M . ., . “ Spana Educaciéon Primaria
y Divulgacion de las Ciencias

Khamhaengp . . .. . . . .
Lot al 2021 | Thinking Skills and Creativity Tailandia |Educacion Secundaria
ol et al.
Ozkan y Research in Science &
2021 T i Ed ion S dari
Topsakal Technological Education urquia ucacion secundaria
Piilaetal. | 2021 Education Sciences Finlandia Educaciéon Primaria
Tran, Huang, . . . . . . .
. 2021 Frontiers in Education Taiwan Educacion Primaria
Hsiao et al.
Tran, Huang L . . L .
2021 Frontiers in Education Taiwan Educacién Secundaria
y Hung
Mierdel 1 of Microbiol &
rerdely 2020 ]ourn.a orviero 10, o8y Alemania |Educacion Secundaria
Bogner Biology Education
1 of Sci Educati d
Rudd et al. | 2020 Journal of Science Education an Reino Unido |Educaciéon Secundaria
Technology
Probl f Education in the 21st
Tan et al. 2020 roblems o ucationm the 215 Malasia |Educacién Secundaria

Century

Serrano Pérez ST
] Computer Applications in L. ., .
y Juarez 2019 Meéxico |Educacion Secundaria

Engineering Education

Lopez
Bati et al. 2018 Cogent Education Turquia |Educacién Secundaria
Thuneb t
unel Nk 2018 | Thinking Skills and Creativity Finlandia Educacion Primaria
al.

Interaction Design and

Shih etal. | 2017 Taiwan Educaciéon Primaria

Architecture(s) Journal

Como se puede observar, la mayoria de los estudios (n = 24)
corresponden al segundo lustro de la década analizada, siendo 2021 el afio mas
productivo (n = 9). Se aprecia, por tanto, la emergencia con entidad propia del
enfoque STEAM para una resoluciéon mas holistica de problemas, después de
su periodo de convivencia como un enfoque “sucedaneo” de la anterior STEM
(Maeda, 2013). Este aumento progresivo de los estudios coincide también con
el creciente interés y discusiones sobre la integracion de las artes (Constantino,
2018) en linea con los nuevos requerimientos politico-educativos para el siglo
XXI.

El corpus incluye estudios pertenecientes a variedad de revistas, siendo
las mas representadas Frontiers in Education (n = 3), Thinking Skills and
Creativity (n = 2), Education Sciences (n = 2), Interactive Learning
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Environments (n = 2) y Research in Science & Technological Education (n =
2). Llama la atencién que ninguna de las revistas pertenece al ambito de la
educacion artistica, a pesar de que actualmente existen mas de 20 revistas de
educacion artistica indexadas en la WoS, lo que parece alinearse con la idea de
que las practicas integradas aun se vigilan con recelo desde este ambito (Sanz-
Camarero et al., en prensa) y la necesidad de, como se ha comentado, avanzar
hacia una integracion de las artes en la educacion STEAM no basada en el
instrumentalismo.

La mayoria de los estudios provienen del continente asiatico (n = 14)
con Taiwan (n = 5), Turquia (n = 4), China (n = 2), Korea del Sur (n = 1)
Tailandia (n = 1) y Malasia (n = 1), aunque Turquia, por su
transcontinentalidad, podtia contabilizarse los estudios de procedencia europea
(n = 9) con Finlandia (n = 3), Espafa (n = 2), Eslovaquia (n = 1), Italia (n =
1), Alemania (n = 1) y Reino Unido (n = 1). Finalmente, se encuentra
representado el continente americano (n = 4) con Estado Unidos (n = 2),
México (n = 1) y Perd (n = 1). Este panorama resulta congruente con las
diversas politicas en materia educativa que han propulsado las propuestas
STEAM en los dltimos afios. Ademas, hay algunos modelos tedricos para la
educacion STEAM integrada, de grupos de investigacion de universidades de
algunos de estos contextos, véase, por ejemplo, el caso de Taiwan (Lin y Tsai,
2021), Korea del Sur (Chu et al., 2019; Kim y Chae, 2019; Kim 20106), Tailandia
(Wannapiroon y Petsangsri, 2020; Kummanee et al., 2020) o estados Unidos
(Quigley et al., 2017; Trott et al., 2020; Constantino, 2018). Estos modelos
abordan aspectos metodologicos, didacticos y, en mucha menor medida,
psicologicos y epistemoldgicos (Ortiz-Revilla et al., 2021).

Por dltimo, la cantidad de estudios que se dirige a alumnado de edades
correspondientes a la etapa de Educacion Primaria (n = 13) y a la etapa de
Educacién Secundaria (n = 14) esta muy compensada. Este escenario
confronta la extendida idea de que dentro de la educacién obligatoria resulta
mas viable la implementaciéon de la educacion STEAM integrada en la etapa de
Educacién Primaria, por la complejidad que supone la existencia de distintos
especialistas para cada asignatura en la Educaciéon Secundaria, De hecho, el
reduccionismo de esta idea pasa por alto la existencia de diversos posibles
niveles de integracién disciplinar (Gresnigt et al., 2014) que permiten superar
este tipo de dificultades curriculares.
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5.5.2. Datos de la revision en profundidad

En la Tabla 5.2 se muestra la informacién correspondiente a cada uno
de los parametros revisados, esto es, el tipo de disefio de investigacion del
estudio, el contexto educativo donde se ha llevado a cabo, la metodologia
didactica empleada en la propuesta STEAM integrada, el instrumento de
evaluacion empleado en la evaluacion, el desarrollo compentencial evaluado y
el impacto reportado sobre el desarrollo competencial artistico.

112



Tabla 5.2. Datos de la revision en profundidad.

Impacto
en el
Contexto Desarrollo competencial desarrollo
esarrollo competencia
Estudio Disefio |Educativ Metodologia Instrumento P de la
evaluado*
o competen
cia
artistica
Primary School
Aprendizaje Basado En irofllzZ;}taliAx\(x)zZreness
Basaran y Erol Cuasi- en Proyectos (ABP) Y v Conciencia ambiental y vision -
. Formal T Scale (Yildiz-Yilmaz y . Positivo
(2023) experimental Aprendizaje Basado . estética
Mentis-Tas, 2017) y escala
en Contexto (ABC)
ad-hoc
Chen y Huang Cuasi- Aprendizaje Basado Conocimiento de contenidos
’ . Formal Test ad-hoc . i -
(2023) experimental en Juegos (AB]) de ciencia y tecnologia
Holguin-Alvarez Experimenta Formal l\jIétodo d}e ' Test y escala ad-hoc Habihflade-s cient'iﬁcas y i
et al. (2023) 1 Ensefianza Multiple conciencia ambiental
Pre- Conocimiento de contenidos
i . i6 - Positi
Salmi et al. (2023) experimental] Formal Indagacion Test ad-hoc STEAM ositivo
5 et al. i- . . .
Szab6 eta C?QSI Formal Indagacion Test ad-hoc Habilidades espaciales -
(2023) experimental
. Pre- A izaje Bas . -
Chung et al e Formal prendizaje Basado Test ad-hoc Competencia STEAM Positivo
(2022) experimental en Proyectos (ABP)
Huang y Qiao |Experimenta CT Skills Scale (Korkmaz y | Habilidades de pensamiento
Formal a . . -
(2022) 1 Bai, 2019) computacional




Hughes et al.

Experimenta)

Conocimiento de ciencias

F 1 I i6 -h . . -
(2022) ) orma ndagacién Tests ad-hoc fisicas y de la vida
Pruebas estandarizadas del
Duo-Terron etal.|  Cuasi- Instituto Nacional de Competencias lingtifsticas y
. Formal a ., . L. -
(2022) experimental Evaluacion Educativa de matematicas
Espana
— A atc Bac - Rendimi :
Liao et al. (2022) Cga& Formal prendizaje Basado Cuestionario ad-hoc endimiento en pensamiento i
experimental en Proyectos (ABP) computacional
Secondary School Visual
Cuasi Arts Lesson Scale (Yanal, | Logros en artes visuales y
Ozkan (2022) nas Formal a 2019) y Visual Arts Lesson |  actitudes hacia las artes Positivo
experimental : . .
Attitude Scale (Demirel, visuales
2011)
Cuasi Test ad-hoc y Computer | Habilidades de pensamiento
Cakir etal. 2021)] o |nformal a Attitude Scale (CAS) (Loyd | computacional y actitudes -
experimental o (L
y Gressard, 1985) hacia la informatica
Pre- i io- S o o
Choi et al. (2021) e Formal Contto_vers,ms Socio Cuestionario ad-hoc Alfabetizacién climatica -
experimental Cientificas
Donia et al. Pre- Multioutcome
Inf 1 E -h fmi -
(2021) experimental] nforma experiments (MOES) ncuesta ad-hoc Conceptos de Quimica
Ind 60y P Instrumento de evaluacién
ndagacién y Proceso . .
Greca et al. Cuasi- gacio Y del desarrollo competencial | Desarrollo de competencias .
. Formal de Disefio de . , Positivo
(2021) experimental . (Ortiz-Revilla y Greca, clave
Ingenieria (PDI)
2019)
- Disefi Habili asi
Khamhaengpol et P.re Formal Proceso 'de, isefio de Hojas de trabajo ad-hoc abi Qadeé basicas de i
al. (2021) experimental Ingenieria (PDI) procesos cientificos y proceso




de disefio de ingenieria en

nanotecnologia
- - — - 1
Ozkan y TopsakallExperimenta Formal Apréndlzg]e Test ad-hoc Conocimiento conce}ptua de i
(2021) 1 manipulativo fuerza y energia
Piila et al. (2021) Experimenta) Formal . Test ad-hoc Conocimientos de Ciencias i
1 de la Naturaleza
Tran, Huang, [Experimenta Aprendizaje Basado | Scientific Creativity Test . L
’ ; F 1 C dad fi -
Hsiao etal. 2021) 1 O | o Proyectos (ABP) | (Huy Adey, 2002) reatvidad cientifica
Tran, Huang and| Cuasi- Aprendizaje Basado | Scientific Creativity Test . L
’ F 1 d f _
Hung (2021) |experimental oA | e Proyectos (ABP) (Hu y Adey, 2002) Creatividad cientifica
Mierdel y Bogner Cl%asi— Informal Indagacion Cuestionario ad-hoc Conocimientg de _contenidos i
(2020) experimental de ciencia
i- Multili i Act hacia 1 i6
Rudd et al. (2020) Cga& Informal ultiliteracies Escala ad-hoc ctitudes hacia la reduccion i
experimental approach de la huella de carbono
i- imi 1 id
Tan et al. (2020) C?QSI Formal a Test ad-hoc Conocimiento (.16. contenido -
experimental de electricidad
Serrano Pérez y Pre- Aprendizaje tedrico y
Juarez Lopez . Informal | ¥ aje e y Test ad-hoc Conocimientos de ingenierfa -
experimental manipulativo
(2019)
— Habili -
Batietal 2018) | "™ | Formal : Test ad-hoc abilidades de pensamiento |
experimental computacional
Thuneberg et al. P.re— Informal Indagacion Test ad-hoc Conocimiento matematico -
(2018) experimental
- A izaje Bas o -
Shih et al. (2017) P.re Informal prendizaje Basado Test ad-hoc Rendimiento en STEAM | Positivo
experimental en Juegos (AB])

* Extraccién de la informacion literal; - No aplica; a No especificado.
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Como se observa, el tipo de disefio de investigacion seguido en los estudios es
en su mayoria cuasi-experimental (n = 13), siguiéndole los estudios de tipo pre-
experimental (n = 8) y una minoria de tipo experimental (n = 6). Esto pone de
relieve 1a necesidad de aumentar el nimero de estudios de caricter cualitativo
O mixto para construir una interpretacion mas profunda del impacto de la
educacion STEAM integrada en el desarrollo competencial artistico.

La mayor parte de los estudios se han llevado a cabo en el contexto
formal (n = 20) frente a una minoria en el informal (n = 7). Teniendo en cuenta
que en esta revision se ha exigido que los estudios presentasen una evaluacion
de las propuestas STEAM, se considera que estos resultados, coincidiendo con
la naturaleza de los distintos contextos educativos, demuestran una mayor
preocupacion por la evaluacion en el contexto formal que en el informal. Esta
cuestion resulta de alta relevancia para ese estudio, pues hay que indicar que,
por tanto, los resultados e interpretaciones aqui presentados estan ampliamente
fundamentados en el contexto formal. En este sentido, se anima a establecer
un mayor control de la evaluacién de las propuestas STEAM en el contexto
informal, que perfectamente puede ser interno. De este modo se podra seguir
aportando evidencias del desarrollo competencial artistico también desde este
contexto.

Con respeto a la metodologia didactica empleada en las propuestas
STEAM predominan la indagacién (n = 6) y el ABP (n=5), siguiéndolas una
minoria que emplea PDI (n = 2), ABJ (n = 2) y aprendizaje manipulativo (n =
2) u otras metodologias como ABC, el Método de Ensefianza Multiple, las
controversias socio-cientificas, MOEs, multiliteracies approach y aprendizaje
teérico, todas ellas con n =1. Otros estudios (n = 7) no indican la metodologia
empleada. Estos resultados concuerdan con las recomendaciones
metodologicas para STEAM presentes en la literatura, donde siempre se han
propuesto metodologias activas y especialmente la indagacién (que se incluye
en el aprendizaje manipulatico), el ABP y el PDI (Connor et al., 2015; Ortiz-
Revilla et al., 2022; Diego-Mantecon et al., 2021). Al respecto, hay que destacar
que estas metodologias encajan perfectamente con la integracion de las artes,
pues la resolucién de problemas y la conciliacion de mdltiples soluciones
mediante la investigacion estética también son tareas comunes de disefladores
y artistas (Bequette y Bequette, 2012). Por otra parte, es preocupante el nimero
de estudios que no indica la metodologia por la cual se ha viabilizado la
educacion STEAM integrada. Generalmente en estos casos se considera
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erroneamente el enfoque como la propia metodologia, lo que indica que aun
persiste una incomprension de la naturaleza o dimensioén epistemoldgica del
enfoque, tal y como ya sucedia con su predecesor STEM (Aguilera et al., 2021;
Martin-Péaez et al., 2019) y como ha sido indicado en otros estudios (Ortiz-
Revilla et al., 2021).

Los instrumentos ad-hoc (en formato de test, escalas, cuestionarios,
encuestas u hojas de trabajo), es decir, desarrollados especificamente para el
propio estudio, son los mas aplicados (n = 21), frente a una minorfa de estudios
que emplea instrumentos ya creados y validados (n = 8). Esto ya constituye una
conclusion per se sobre la necesidad de instrumentos para evaluar el desarrollo
competencial dentro de la educacion STEAM integrada. Pero es preocupante
que dentro de los instrumentos ad-hoc, la gran mayoria no presente ningun
dato ni proceso de validacion, por lo que sus resultados han de interpretarse
con cautela. Asi, en coherencia con la complejidad del desarrollo competencial
(Ortiz-Revilla et al., 2021), al igual que se ha comentado anteriormente, para
apuntar hacia la construccién de una interpretacion lo mas profunda y completa
posible sobre el impacto de la educacion STEAM en el desarrollo competencial
artistico, se considera necesario cuidar la rigurosidad de la evaluacién en la
educacion STEAM integrada en el contexto de estudios mixtos.

Por dltimo, una amplia mayoria de estudios evalda distintas
dimensiones del desarrollo competencial en Ciencias (n = 19), siguiéndole la
evaluacion del desarrollo competencial en Matematicas (n = 10), en Tecnologia
(n = 06), en Ingenieria (n = 6) y en Artes (n = 6). Este panorama ratifica la atin
imperante instrumentalizacion de las artes (Burnaford et al., 2007; Catterall,
1998), en este caso en la educacion STEAM integrada (o mas bien en estudios
STEM que incorporan instrumentalmente las artes) que, como ya se ha
indicado, es una problematica reiteradamente sefialada desde la literatura
especializada (Bequette y Bequette, 2012; Constantino, 2018; Ortiz-Revilla et
al., 2021; Zeidler, 2016). Dentro de los 6 estudios que evalian alguna dimension
del desarrollo competencial artistico, uno de ellos evaluaa la vision estética, otro
los logros en artes visuales y las actitudes hacia las artes visuales y los cuatro
restantes evalian contenidos y competencias relativos a STEAM, donde estan
incluidas las artes, reportando todos ellos un impacto positivo en los respetivos
aprendizajes artisticos. Por una parte, se aprecia en esta escasa muestra un
panorama reducido de las artes, pues predomina una atencion hacia las artes
visuales, tradicionalmente consideradas el recurso artistico mas asequible y
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popular (Bresler, 1995), y se encuentran sin presencia un gran abanico de
disciplinas artisticas, como la musica, el teatro, la danza, la escultura, etc. Por
otra parte, estos resultados muestran un alcance reducido de la educacion
STEAM integrada en la educacion artistica, pues, aunque con impacto positivo,
son muy escasos los estudios que consideran la evaluaciéon del desarrollo
competencial artistico, y aun aquellos que la consideran, solamente lo hacen de
una dimensién, mayoritariamente la actitudinal o procedimental. Dimensiones
muy relevantes de la competencia artistica, tanto para las artes como para el
enfoque STEAM, como son la contextual, comunicativa, metacognitiva y
epistemoldgica del conocimiento, no son evaluadas. En este sentido, a
continuacién, se concluye reflexionando sobre algunas consideraciones
necesarias para alcanzar una integracion auténtica y significativa de las artes en
la educaciéon STEAM.

5.6. Conclusiones

El objetivo general de este estudio ha sido conocer las caracteristicas de
las propuestas educativas STEAM en relacién con la educacion artistica, asi
como determinar el impacto de la educacion STEAM integrada en el desarrollo
competencial artistico. Para ello, se ha presentado una revision sistematica de
propuestas STEAM de las dos etapas que comprenden la educacién obligatoria,
la Educacién Primaria y la Educacion Secundaria. Los hallazgos obtenidos en
este estudio permiten establecer algunas consideraciones necesarias para
prosperar hacia la integracién auténtica y significativa de las artes en la
educacion STEAM integrada, desvinculada del instrumentalismo y capaz de
aprovechar todo el potencial educativo que brinda este enfoque.

En primer lugar, destacamos la problematica encontrada sobre una
cuestion de base, esto es, el conocimiento de la naturaleza del enfoque STEAM.
En este sentido, es cierto que, con respecto a la corriente STEM, la integracion
de las artes afnade mas dificultad en este sentido, siendo precisamente la
dimension epistemoldgica del enfoque STEAM la mas desconocida (Ortiz-
Revilla et al., 2021). De hecho, no se han encontrado estudios en esta revision
que hayan evaluado la dimensién competencial de la naturaleza del
conocimiento artistico. Sin embargo, es necesario mirar esta cuestion desde un
punto de vista positivo y enriquecedor. La variedad de disciplinas artisticas, de
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diferente naturaleza y con distintas formas de producir y entender qué es el
conocimiento, puede suponer un gran enriquecimiento, al permitir distintas
formas de integracion y de aprendizaje. Por tanto, en relacion con hallazgos
también aqui encontrados, se debe considerar el amplio abanico de artes mas
alla de las artes visuales, por su potencialidad ain muy poco explorada en la
educacion STEAM integrada.

En segundo lugar, por la escasez de estudios que evalian dimensiones
relativas al desarrollo competencial artistico, esta revision evidencia la
infravaloracién de la integracion de las artes. Esto puede tener varias causas.
Una de ellas puede ser la consideracion de las artes como un mero instrumento
en las propuestas STEAM, tal como algunos criticos sefialan y venimos
comentando en este articulo. Otra causa, sin embargo, creemos que puede estar
relacionada con la dificultad de la evaluacion de contenidos artisticos, sobre
todo en propuestas donde el equipo investigador no incluye especialistas en el
ambito de la educacion artistica. Por ello, consideramos que en toda propuesta
STEAM se tengan en cuenta las pautas sobre el aprendizaje de las artes, por
ejemplo, podrian emplearse como criterios para evaluar la parte artistica los
propuestos por Eisner (2002).

En tercer lugar, y relacionado con todo lo anterior, consideramos de
especial importancia una formacién del profesorado en educacién integrada,
pues nada de lo anterior se puede subsanar si no atendemos a esta ultima
consideracion. En este sentido es vital comenzar por introducir esta formacion
en los Grados y Masteres dedicados a la formacién del profesorado de las
etapas educativas obligatorias y paralelamente establecer cursos de capacitacion
sobre esta tematica. Ademas, segun las evidencias disponibles en la literatura
especializada (Alonso-Centeno et al., 2022; Greca et al., en prensa), lo mas
efectivo es realizar esta formacion desde planteamientos de codocencia en los
que se incluyan especialistas de educacién artistica, cuyo empleo se
complementa y retroalimenta con la educacion STEAM integrada.

Entre las limitaciones de este trabajo podemos senalar el empleo de una
unica base de datos para hacer la revision, lo que implicaria que se han dejado
de lado revistas que podrian poner en duda los resultados obtenidos. En este
sentido, hasta el conocimiento de los autores, no hay mas de 5 revistas
especializadas en educacion artistica que estén fuera de WoS, con lo que parece
dificil que las tendencias aqui indicadas puedan modificarse. Por otra parte,
existen diversas revistas de educacion artistica que estan fuera de las bases de
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datos como WoS o Scopus, pero de esas revistas no podemos asegurar la
calidad que se ha indicado en el apartado de metodologia. Por otra parte, el
criterio de considerar articulos solamente en espafiol o ingles que, en principio
podria considerarse como una limitacién, parece no serlo porque solamente
fueron excluidos un 3% del corpus inicial por este criterio.

En sintesis, este trabajo se suma a las contribuciones en defensa de la
integraciéon de las artes para el abordaje de las complejas necesidades de la
educaciéon contemporanea (Sanz-Camarero et al., en prensa) y abre una
conversacion sobre el estudio de la situacién de las artes en las propuestas
STEAM integradas y el impacto en el desarrollo competencial artistico, lo que
hasta ahora era un vacio existente en la literatura. En un futuro préximo
pretendemos ampliar el corpus de estudios y, con ello, poder ampliar el analisis
y seguir aportando consideraciones relevantes para el desarrollo competencial
artistico en la educaciéon STEAM integrada.
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no de los problemas de la integracién de las artes detectados en el

Capitulo 1 es la escasa formacién del profesorado o la falta de

formacion inicial del profesorado que deriva en un desconocimiento
de la posibilidad de integracion de las artes. Dado que STEAM es uno de los
enfoques con mas protagonismo dentro de la integracién de las artes, este
capitulo analiza la potencialidad de este enfoque, con dicha integracion, en el
contexto de la Educacién Superior, mds concretamente en la formacion
docente. Este capitulo aborda, por tanto, el OG3 (Profundizar en el
conocimiento de los enfoques de integracion actuales, la educacion STEAM
integrada), el OE.3.5 (Reflexionar sobre las implicaciones de la educacion
STEAM integrada en la formacién del profesorado) y el OE3.6. (Fomentar la
implementacién de la educacion STEAM integrada en la Educaciéon Superior
y, especialmente, en la formacién del profesorado).

Este capitulo se corresponde con el articulo de investigacion que lleva
el mismo titulo y que actualmente se encuentra aceptado para publicacion. Por
ello, se ha considerado adecuado presentarlo manteniendo la misma estructura
del propio articulo. Solamente se han omitido las referencias bibliograficas, que
se presentan compiladas en un apartado final de la tesis. A continuacion, se
muestra la referencia de este articulo:

Nieto-Miguel, I., Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., y Greca, 1. (en prensa).
La potencialidad de la educacion STEAM integrada y el papel del arte
para la internacionalizacion de la formaciéon docente. Journal of
International Students.

6.1. Resumen

La Educaciéon Superior representa hoy un escenario cada vez mas multicultural,
a su vez inmerso en una sociedad demasiado individualista y alejada del
desarrollo social colectivo. Desde las universidades de habla hispana, nos
encontramos as{ ante wuna imperante necesidad de potenciar la
internacionalizacién y la inclusion, asi como de dotar de significado social a
nuestra docencia. En el presente estudio desarrollamos una reflexién que
plantea el gran interés de fomentar la implementacion de la emergente
educacion STEAM integrada en la Educacion Superior y, especialmente, por
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su utilidad pedagdgica, en aquella dedicada a la formacién de los futuros
docentes. Focalizamos con un particular énfasis el papel de la integracion del
arte como canalizador de una educacion intercultural e inclusiva que permita la
creacion de sinergias y la busqueda de un lenguaje comun en la Educacion
Superior y la formacién docente.

6.2. Introduccion

El profesorado de Educaciéon Superior asiste a un escenario cada vez mas
multicultural, entre otras cuestiones por el crecimiento de los flujos
poblacionales, la movilidad geografica, la migracion, asi como el aumento de
los programas de intercambio, becas internacionales, etc. promovidos desde las
universidades. A pesar del crecimiento de alumnado de diversas nacionalidades,
ya desde etapas educativas no universitarias, el alumnado inmigrante presenta
un considerable menor sentimiento de pertenencia a la escuela (OECD, 2018)
que se mantiene en la Educacién Superior, siendo de imperante necesidad
potenciar las experiencias educativas positivas e inclusivas desde las
universidades (Hernandez, 2021). Ademads, la actual sociedad alienta una
individualidad exacerbada y el reconocimiento del «yo» frente al «nosotrosy, y
tiene el peligro de abocar a un desarrollo colectivo insolidario y no
comprometido. Existe asi una falta de madurez emocional para gestionar
sentimientos e interactuar con los demas, lo que hace especialmente necesaria
hoy en dfa una alfabetizacién social que debe permear en la Educacion
Superior.

La educacién integrada de ciencias, tecnologia, ingenierfa, artes y
matematicas (comunmente denominada educaciéon STEAM integrada) es un
enfoque educativo de gran impacto para la formacioén en la resolucion de
problemas emergentes en la sociedad actual, popularizado desde etapas
educativas tempranas. Sin embargo, existen pocos trabajos en la literatura que
lo empleen en la Educacién Superior y que ahonden en su potencial (Carter et
al., 2021). Este enfoque supera las tradicionales parcelaciones disciplinarias y
requiere, por centrarse en la resolucién de problemas sociales auténticos, el uso
de distintas miradas culturales tanto para la definicién de esos problemas como
para su resolucién, pudiendo ser empleado como un motor de inclusién social
en el aula. Ademas, la integracién del arte en este enfoque puede responder a
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la necesidad de dotar de significado social a nuestras individualidades. Todo
ello resulta fundamental para la internacionalizaciéon de la Educacion Supertior
y para potenciar las tasas de acceso a la universidad de la poblacién migrante,
siendo de especial utilidad para las titulaciones relacionadas con la formacién
de los futuros docentes, puesto que este colectivo tendra que enfrentarse a su
vez a contextos cada vez mas diversos.

6.3. Potencialidad de la educacion STEAM integrada para la
educacion superior y la formaciéon docente

La educacion STEAM integrada ha comenzado a implementarse recientemente
en el ambito de la Educacién Superior, pues potencia, al igual que en las etapas
educativas previas, la mejora de la formacién en base a los principios de
integracion curricular (Ata Akturk y Demircan, 2017; Kang, 2019). También
prioriza una dimensiéon practica y experiencial del proceso de ensefanza-
aprendizaje que trasciende al aula, al incluir una dimensién social cuyas
implicaciones se encuentran hoy en estudio (Santillan et al., 2020). Es,
precisamente, esta dimension social la que cobra especial sentido para este
trabajo, pues puede permitir establecer vinculos y conexiones entre alumnado
de distinto origen y procedencia.

Sin embargo, la literatura que aborda el uso de la educacion STEAM
integrada en la formacién docente es especialmente escasa, algo que resulta
llamativo dado el potencial ya reconocido de este enfoque, y a la literatura cada
vez mas extensa existente sobre el mismo en las etapas de Educacién Infantil,
Primaria y Secundaria. Paradéjicamente, parece que el entorno de la formacion
docente vive ajeno a este enfoque, cuando es precisamente en este ambito
donde se deberian sentar las bases para que los futuros docentes puedan
implementarlo a su vez en sus aulas.

Las posibilidades sociales e inclusivas se multiplican si este enfoque se
plantea haciendo un uso del arte riguroso y meditado (Colucci-Gray et al.,
2017). La integraciéon de la dimensiéon artistica de la educacion STEAM
integrada es un hecho relativamente reciente y su potencialidad, si bien ya
probada, necesita de un corpus mas extenso en las diferentes etapas educativas
y, sobre todo, en el entorno de la Educacién Superior (Ortiz-Revilla et al.,
2021). Debemos, por tanto, avanzar en este sentido.
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6.4. El papel de la integracion del arte dentro de la educaciéon
STEAM integrada

La integracion del arte supone una forma mas completa de abordar los
problemas. Tal y como han expuesto Reck y Wald (2018), determinadas
experiencias llevadas a cabo en algunas universidades norteamericanas han
demostrado que una integracion critica del arte es tanto un factor fundamental
para aumentar la motivacion y la autorregulacién de los estudiantes como un
potenciador de la resolucion creativa de problemas. De esta forma, resulta de
gran importancia que en la Educacién Superior y, especialmente, los futuros
docentes, puedan conocer, experimentar y vivenciar el gran valor educativo del
arte y su integracion en la educacion STEAM integrada.

A continuacion, destacamos algunas potencialidades que presenta la
integracion del arte relevantes para la inclusion social en el aula.

Eisner (1972) afirmaba que el arte es un saber contextualizado, pues
parte de las necesidades concretas de las personas como base principal de
conocimiento. En un contexto multicultural, esto cobra especial interés para
trabajar con los diferentes lenguajes que emanan de las diversas raices
culturales. La integracion de la creacion y la expresion artistica conlleva trabajar
sobre los significados del lenguaje; impele a generar un relato a partir del cual
se aprenda; y, para el caso que ocupa este texto, crear una narrativa basada en
el dialogo, en el respeto a lo distinto, a la pluralidad de opiniones, puntos de
vista que emanan de las distintas raices culturales que pueblan las aulas de la
Educacién Superior. Lo distinto, en este sentido, no tiene que considerarse
como distante, sino muy al contrario un germen de aprendizaje a partir de la
diversidad y de como se puede llegar a un mismo conocimiento desde muy
distintas vias de expresion y/o creacion. Siguiendo esta idea, Barry (1996) ya
sefial6 que el arte juega un papel crucial para contribuir a la comprension del
paisaje social y cultural que habita cada individuo: «LLas artes son un puente para
entender otras culturas, ya que proporcionan una vision de las formas en que
se expresan las emociones humanas en las distintas culturas» (p. 10). Este
hecho, sumado a su caracter universal, hace que la integraciéon del arte en la
educacion STEAM integrada sea muy poderosa para fomentar sinergias de
inclusion social entre los estudiantes, asi como el analisis critico del contexto
social y cultural de cada uno de ellos, elemento central para alcanzar las
competencias relacionadas con la internacionalizacion.
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Por otra parte, la integraciéon del arte posmoderno prepara a los
estudiantes a situarse en una posicion critica tomando en cuenta toda la realidad
social y cultural: el arte de minorfas, el arte multicultural, el arte de las mujeres,
el arte popular y étnico, etc. Es decir, una democratizacién del arte alejado del
paradigma elitista y oficialista que rodeaba tradicionalmente al arte y que
acompafia la tendencia pluralizadora de la posmodernidad (Efland et al., 2003).
Asi, la educacion STEAM integrada puede nutrirse de lo artistico a través de la
critica y la reflexion, el dialogo y la comunicacion en base a una comunidad de
aprendizaje empitica en la que no caben las tradicionales y jerarquizadas
relaciones de poder. Este proceso de caracter colectivo puede abocar a lo que
Burnard (2012) denominé creatividad intercultural, donde el cruce de fronteras
y la interaccion es constante en relacién con un paradigma educativo basado en
la igualdad, la tolerancia y la justicia social.

Otra de las bondades de la integracion del arte es que tiene la capacidad
de ayudar a dar maltiples respuestas a los problemas. Las artes pueden ofrecer
un tipo de conocimiento abierto basado en las subjetividades. Este caracter
proporciona una gran fortaleza a la educacion STEAM integrada, ya que
introduce un elemento poco habitual en la pedagogia tradicional (tendente solo
a la busqueda de respuestas y no a la generaciéon de nuevas preguntas) y
proporciona la opcién de generar un pensamiento divergente (Acaso y Megfas,
2017). La integracion del arte se convierte asf en una herramienta mediadora de
aprendizaje que, lejos de dar respuestas completamente cerradas a muchos de
los problemas que se plantean en el marco de la educacion STEAM integrada,
propicia y estimula un proceso de investigacion constante sobre la realidad que
nos rodea desde una dinamica critica y diversa.

6.5. Reflexiones finales

La internacionalizacién de la actual Educacién Superior, multicultural e
inmersa en una socidad individualista, pasa necesariamente por el respeto a la
diversidad y por el desarrollo social colectivo. En este sentido, la educacion
STEAM integrada junto con la integracion del arte que implica este enfoque,
centrado en la resolucién de problemas sociales auténticos, pueden erigirse
como herramientas fundamentales para educar desde la interculturalidad y la
cohesiéon social. Una integracién meditada y critica del arte y sus
potencialidades dentro de la educaciéon STEAM integrada puede ser una de las
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claves para fomentar procesos inclusivos basados en el respeto y en el
enriquecimiento mutuo entre estudiantes de distintos origenes y culturas. Esto,
ademas, generarfa una experiencia vivida que los futuros maestros podrian
transferir a su futura aula. Sin embargo, todavia es mucho el camino que queda
por recorrer. Mas alla de continuar con las necesarias reflexiones tedricas, es
necesario atender a las limitaciones relacionadas con la organizacion curricular
y la formacién del profesorado, e implementar la educacion STEAM integrada
en las aulas de las universidades para, en base a los resultados obtenidos,
analizar sus ventajas y posibilidades en la aspiracion de conseguir la mejor
internacionalizacion posible.
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CAPITULO 7. UNA PROPUESTA STEAM PARA EDUCACION PRIMARIA: VIDRIEROS EN EL GOTICO

omo se ha mostrado en los capitulos anteriores, la literatura muestra

una escasez de propuestas didacticas en las que las artes aparezcan

integradas de forma significativa. Asi, en aras de aportar a la comunidad
educativa un ejemplo de disefio que represente un estilo de integracion
colaborativo, este capitulo presenta una propuesta didactica transdisciplinaria
con enfoque STEAM dirigida al 6.° curso de Educacion Primaria. La propuesta
versa sobre el concepto de vidriera gética como eje desde el que se deriva la
amplia baterfa de actividades propuestas. En primer lugar, se presenta una
introduccion que fundamenta la propuesta. A continuacion, se describen en
detalle los contenidos abordados y se enumeran los objetivos educativos
perseguidos en la propuesta. Posteriormente, se explica de manera minuciosa
la secuencia que se sigui6 en el proceso de ensefanza-aprendizaje, aportando a
la propuesta posible sadpataciones necesarias al aplicar la propuesta en
entornos educativos distintos o en otros contextos. Este capitulo aborda, por
tanto, el OG4. (Aportar a la comunidad educativa ejemplos de disefios de
propuestas didacticas con una integracion auténtica de las artes.), el OE 4.1
(Identificar y seleccionar algunas tematicas relevantes y funcionales para
ejemplificar disefios de propuestas didacticas) y el OE4.2. (Disefiar propuestas
didacticas integradas en el marco del enfoque STEAM).

Este capitulo se corresponde con un capitulo del libro La ciencia en el
arte. La catedral de Burgos como elemento STEAM para la educacion de la cindadania
que actualmente se encuentra publicado. Por ello, se ha considerado adecuado
presentarlo manteniendo el formato original de la publicaciéon del libro. A
continuacion, se muestra la referencia de este capitulo:

Sanz-Camarero, R., y Ortiz-Revilla, J. (2022). Una propuesta STEAM para la
Educacion Primaria: vidrieros en el gético. En D. Ortega-Sanchez, 1.
M. Greca y M. P. Alonso Abad (Eds.). La ciencia en el arte. La catedral de
Burgos como elemento STEAM para la educacion de la ciudadania (pp. 92-109).
Octaedro.
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5.2. Una propuesta STEAM para Educacion
Primaria: vidrieros en el gético

RaQuEL SANZ-CAMARERO Y JAIRO ORTIZ-REVILLA

Introduccion

La optica es uno de los campos dentificos mas intimamente aso-
ciados a nuestra cotidianeidad (Hewitt, 2015). De hecho, esta
rama de la fisica enfocada al estudio de la naturaleza de la luz,
sus comportamientos e interacciones se ha ido construyendo
con el objetivo de comprender uno de nuestros cinco sentidos
tradicionales, la vision. De ahi que este campo también se dedi-
que a investigar en la construccion de herramientas e instrumen-
tos de deteccion y aplicacion de la optica atiles para el ser huma-
no. Asi, el estudio de la 6ptica y sus aplicacones ha estado pre-
sente en todas las avilizaciones a lo largo de la historia, desde la
creacion de las primeras lentes en el antiguo Egipto y en Meso-
potamia, alla por el afio 700 a. C., hasta la expansion de los dis-
positivos led en el siglo Xx o la aplicacion de conocimientos 6p-
ticos en la deteccion de ondas gravitatorias desde comienzos del
siglo xx1 (imagenes 1 y 2).

Imagen 1. Sistema luminico de finales  Imagen 2. Vidrieras del sigly xx en el
del siglo xvy comienzos del xw. Capilla del  Claustro alto.
Condestable. Conjunto vidriero. ¢ 1511,
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Desde las lentes de la didactica, los fenomenos opticos resul-
tan de extraordinaria versatilidad; ademas, en légica con la rele-
vancia de la optica, suponen uno de los tépicos mas trabajados
desde las etapas de educacion obligatorias. Principalmente des-
de las Ciendas de la Naturaleza, la dptica es acercada al alumna-
do a través del abordaje de contenidos relativos al comporta-
miento de la luz.

Que la dptica se encuentre curricularmente encuadrada en las
Ciencias de la Naturaleza no significa, sin embargo, que su trata-
miento didactico en estas etapas educativas pueda trabajarse en
relacion con contenidos curriculares enmarcados en otras mate-
rias. De hecho, este tratamiento representa la ventaja de derivar
«nuevass posibilidades.

Desde esta perspectiva, en este capitulo se presenta una pro-
puesta didactica transdisciplinaria con enfoque STEAM dirigida
al 6.° curso de Educacién Primaria. La propuesta versa sobre el
concepto de vidnera gética como eje desde el que se deriva la am-
plia bateria de actividades propuestas. Asi, los contenidos curri-
culares de Ciencias Sociales sirven para contextualizar el proble-
ma del que parte la propuesta y los de Matematicas, Educacién
Plastica y Ciendas de la Naturaleza son abordados en la fase ex-
perimental de esta; todo ello sobre un escenario naturalmente
tecnolégico e ingenieril ligado a la construccén grupal de un ro-
seton.

Como veremos, este tratamiento transdisciplinario propone
una vision mucho mas profunda y significativa y, a fin de cuen-
tas, una perspectiva mas holistica y real de la 6ptica por parte del
alumnado.

Metodologia

La propuesta didactica que se plantea en este capitulo, ademas de
sustentarse en el enfoque STEAM, ha sido disenada desde la me-
todologia de indagacion y el disefio de ingenieria. Cabe desta-
car que la ingenieria, en esta propuesta, no solo es contemplada
en el proceso de la construccién de un roseton, sino también en
torno a la discusion sobre los avances ingenieriles implicados
en la construccion de las catedrales y de las vidrieras. En los capi-
tulos 11, 1 y v de este libro, ambas metodologias han sido expli-
cadas con profundidad.
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Contenidos

Con el fin de que la propuesta didactica pueda ser fadlmente
adaptada e implementada en las diversas comunidades auténo-
mas espafolas, e incluso en otros lugares, en esta seccién no se
hace alusion a los contenidos especificos que se abordan. Estos se
presentan simplificados en correspondencia con los bloques de
contenidos curriculares comunes a todo el territorio espanol en
los que se enmarcan, en base al Real Decreto 126/2014, de 28 de
febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacon
Primaria. En la tabla 1 se presenta esta informacion dividida en
base a las areas sobre las que esta propuesta didactica se sustenta.

Tabla 1. Resumen de los contenidos abardados en la propuesta didactica.

Area Blogue de contenidos Contenidos simplificades
Cienciss Seciales 4, Las huellss del iempo = El iempo kistdrico

- La Edad Media

= Nuestro patrimorio histori-

o y cultural
Matemiticas 4. Geometria =~ Figuras poligomal=s
Educacion Piastics 1, Bducacién audiovisusl = Secuenciacién deimbgenes
2, Expresidm artistica = La creacién artistica

= Patrimenio cultuml y artis-
tico

3. Dibujo geométrico = Ditwjo técnico

Cienciss de ls Naturaleza 4, Materia y energis - Materiales y luz

Objetivos de la propuesta didactica

En esta propuesta didactica se han planteado seis objetivos. No
obstante, se recuerda que estos son orientativos, pues pueden
perfilarse en funcién de los contenidos curriculares especificos
planteados en cada programacion.

¢ Objetivo 1: Localizar en el tiempo y en el espacio el periodo
de la Edad Media y sus rasgos distintivos mas relevantes.

¢ Objetivo 2: Apreciar, respetar y conservar el patrimonio histo-
rico, cultural y artistico como fuente de conocimientos de las
culturas del pasado.
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¢ Objetivo 3: Iniciarse en la geometria identificando las formas
geométricas que nos rodean y representandolas mediante el
dibujo técnico.

¢ Objetivo 4: Secuenciar una historia en vifietas graficas para su
comprension a través del lenguaje visual.

¢ Objetivo 5: Realizar producciones plasticas a través de un proce-
so creativo sabiendo escoger las técnicas y materiales adecuados.

¢ Objetivo 6: Conocer el fendmeno de la luz y el comporta-
miento de los cuerpos ante ella.

Secuencia didactica

La secuencia diddctica esta compuesta por un total de 15 sesio-
nes, cada una de ellas programada para realizar en aproximada-
mente 50 minutos. A continuacion, se presenta la relacion de las
sesiones y se relata el planteamiento didactico correspondiente a
cada una de ellas, guiado en congruencia con las fases que impli-
ca el desarrollo de la indagacion general desarrollada.

Sesiones 1y 2

Contextualizacion de la situacion problemdtica: la Edad Media

Estas sesiones vendran habitualmente sucediendo al abordaje de
contenidos relativos a las diferentes edades anteriores de la his-
toria como son la Prehistoria y la Edad Antigua.

Aqui, se empieza localizando la Edad Media de Espana den-
tro del espacio temporal inidado con la caida del Imperio roma-
no de Occidente en el siglo v, concretamente en el afio 1492,
coincidiendo con la llegada de Cristobal Colon a América y la
conquista de Granada.

Seguidamente, se toman en cuenta los aspectos mas generales
de la sodedad y la cultura de la Edad Media. Es de obligatoria nece-
sidad dialogar acerca de la coexistencia de las tres culturas y religio-
nes presentes en la peninsula en esta época: la cristiana, la musul-
mana y la judia. Aunque la mayor parte de este periodo la Espana
islamica fue culturalmente superior, a partir del siglo xin, la Espa-
na musulmana cae en declive y los reinos cristianos se van haden-
do poco a poco con el control de la peninsula.

Entre toda la clase se crea un mural en papel continuo de gran
formato, con una linea del tiempo que se rellena con los aspec-
tos mas caracteristicos de cada etapa gradias a la documentacion
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recogida en libros y de la explicacion del propio maestro. Esta
actividad se deberia completar a medida que se imparten los
contenidos referidos a las distintas etapas de la historia.

Sesion 3

Contextualizacion de la situacion problemdtica: las catedrales

Una vez realizada la contextualizacion historica, en esta sesion,
profundizamos en el arte cristiano de la Edad Media tardia, la
arquitectura gotica. Nos centramos, en concreto, en las catedra-
les, que representan el hito de la arquitectura gética. Sin embar-
go, no se pueden obviar otras construcciones civiles (universida-
des, hospitales, palacios, lonjas comerciales, concejos, viviendas,
infraestructuras —puentes, calzadas, puertos-, etc.), religiosas
(iglesias, monasterios, humilladeros) y la arquitectura militar
(castillos, torres y murallas) de esta misma época.

Se presenta la espectacular obra de ingenieria que suponia la
construccion de una catedral que constituia todo un empeno de
la poblacién del lugar para lograr tener mayor prestigio como
ciudad. Observamos ejemplos de diferentes catedrales gaticas es-
panolas: Burgos, Leon, Segovia, Salamanca, Toledo, Palma de
Mallorca, Sevilla, Granada, etc., asi como otros ejemplos del go-
tico internacional como las catedrales de Chartres, Paris (Notre
Dame y Sainte Chapell), Reims, etc.

Figura 1. Captura de una escena de |a pelicula de Ef jorobado de Notre Dame.
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Para adentrarnos de lleno en las caracteristicas de las catedra-
les goticas se procede a la visualizacion de varias escenas de la
pelicula EI jorobado de Notre Dame (figura 1), donde por grupos
de cuatro extraerdn los principales elementos arquitecténicos,
ornamentales, pictoricos, etc., que les llaman la atencion de la
catedral mas famosa de Paris para después ponerlos en comun.

Sesion 4

Planteamiento de la situacién problemdtica y establecimiento de
hipétesis

Retomando la actividad de la sesion anterior sobre los elementos
que llamaron la atencion del alumnado, nos centramos en uno
de los que mas les impresiona, las vidrieras. Se solicita al alumna-
do que exprese todos los interrogantes que le surjan con respecto
a este elemento y es, en este momento, cuando el maestro ha de
actuar como guia hada el planteamiento de la pregunta que guia-
ra la indagacdon general: jPara qué pensamos que servian las vidrie-
ras?! Del mismo modo, también pueden surgir preguntas afines
como: jPor qué pensamos que se construian las vidrieras? o: ;Qué fun-
ciones o finalidades pensamos que tenian las vidrieras?

Para responder a esta pregunta y, por tanto, generar diferentes
hipétesis, realizamos un ejercicio de imaginacion, donde el
alumnado retrocede al pasado y a la sociedad del momento. En
gran grupo se va proponiendo un abanico de respuestas que per-
mite extraer que una de las prindapales finalidades de las vidrie-
ras era la funcion didactica. Para llegar a una poblacién analfa-
beta, la Iglesia se valio de las «nuevas tecnologias» del momento.
Una de estas nuevas tecnologias eran las vidrieras, en las cuales
no se respetaban los canones de belleza clasica como en otras
manifestaciones artisticas escultéricas y pictoricas. Lo importan-
te para las vidrieras no era la belleza, sino el concepto, el mensa-
je vy el significado, constituyendo escenas simples, con pocos per-
sonajes y elementos decorativos, con el objetivo de facilitar la
comprension de sus mensajes. Otra de las funciones que tenian
las vidrieras era recrear un ambiente luminico en el interior de las
iglesias para simbolizar la cercania a lo celestial de una forma mo-
numental, dando gran importancia a la estética.

Para encauzar este debate, el maestro puede hacer referencia a
cuestiones clave que despierten las reflexiones del alumnado,
por ejemplo, la existencia de escuelas en la época.
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Por ello, se establecen las siguientes hipotesis que seran abor-
dadas durante el resto de las sesiones de la propuesta didactica:

¢ Pensamos que las vidrieras podian tener una funcion didacti-
ca para transmitir su significado.
¢ Pensamos que las vidrieras podian tener una funcién estética.

Dado que en las posteriores sesiones trabajaremos emulando
el trabajo de los vidrieros, concluimos la propuesta de hipatesis
mendonando a esta figura que en la época llegd a tener recono-
cimiento de verdadero artista.

Sesion 5

Estructura geométrica de las vidnieras

Comenzamos convirtiéndonos en maestros vidrieros géticos,
cuya mision principal es la realizacion del encargo de un roseton
gotico para nuestro centro educativo. Asi, iniciamos el proceso
metodolégico del diseno de ingenieria encajado dentro de la
propia indagacion general. Conviene recordar que las etzpas ini-
ciales del disefio de ingenieria implican la definicion del proble-
ma, asi como la investigacion de lo que ya se conoce para poder
resolverlo, con las indicaciones que aparecen a seguir.

Inicialmente el alumnado debe definir si el roseton secuen-
ciard un acontecimiento histérico de la Edad Media tardia o una
leyenda en relacion con esa época que cumpla con su fundoén
didactica para el resto de los companeros del centro. En el marco
de esta actividad, en gran grupo se acuerda la tematica de la his-
toria que va a ser representada en el roseton. Algunas tematicas
podrian ser la estrella de David judaica (del roseton de la Puerta
de Santa Maria de la Catedral de Burgos) o el fundador de la Ca-
tedral de Burgos, Fernando 1l el Santo, con su mujer Beatriz de
Suabia, aunque conviene recordar al alumnado que los temas re-
presentados en los rosetones de las catedrales goticas estzban de-
dicados a Cristo y a la Virgen -sus imagenes, simbolos y/o pasa-
jes de sus vidas- rodeados de santos o angeles, asi como también
a obispos.

A partir de los rosetones observados en las sesiones anteriores,
se intentan reconocer las formas geométricas que los constituyen.
Para ello, se reparten varias imagenes de diferentes rosetanes y se
observa de esta manera, que muchos de ellos estan derivados de
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formas geomeétricas basicas, como pueden ser triangulos, cuadra-
dos, pentagonos, etc. Se recuerda que estas formas tienen un sim-
bolismo teolégico, que conocia toda la sociedad medieval.

Por grupos de cuatro se sefala cada una de ellas y se clasifican
en funcion de sus lados. Encontraremos que hay triangulos, cua-
drilateros, pentagonos, hexigonos, etc. Conviene hacer hincapié
en los dos primeros conjuntos de poligonos para después pro-
ceder a profundizar en sus diferentes denominaciones en fun-
ca6n de sus lados. Esta identificacion se guiara siguiendo el mismo
orden de composicion, esto es, tanto la que utilizaron los vidrie-
ros para realizar el roseton como los espectadores cuando leen
lo representado al contemplarlo. De acuerdo con este orden, se
debe empezar desde el epicentro y avanzar concéntricamente ha-
cia el exterior. El alumnado también podra observar que toda
la composicion se estructura a partir de la circunferencia, forma
basica en la que se fundamentan los rosetones; a partir de ella,
se inscriben todas las demas formas. Ademas, se puede retara los
grupos a descubrir cuantas circunferencias componen el roseton.
De este modo, el alumnado conocerd el modelo compositivo de
los rosetones.

En la imagen 3 se muestra un ejemplo de como debe proce-
der el alumnado para la realizacion de esta actividad.

Imagen 3. Ejemplo de andlisis de formas geométricas de los rosetones {vista inte-
rior del rosetén de la Puerta del Sarmental de la Catedral de Burgos). Fuente: ela-
boracidn propia.
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Sesiones 6, 7y 8
Abocetamiento del roseton
Una vez detectadas las formas geométricas basicas que compo-
nen la estructura del roseton, es necesario aprender a construir
triangulos, cuadrados, pentagonos, hexagonos, etc., inscritos en
una circunferencia utilizando las herramientas de dibujo técni-
co (reglas, compas, lapices duros, etc.). O, dicho de otro modo,
aprender a dividir la drcunferencia en tres, cuatro, cinco, seis
partes iguales. Para ello, se utiliza el método general de construc-
ci6n de poligonos regulares o los métodos especificos de divi-
sion de la circunferencia. Ademas, se muestran formas de hacer
variaciones a una misma figura a través del uso de los trazados
basicos de dibujo técnico como son la mediatriz y la bisectriz.
De manera individual, cada estudiante va a dibujar una secuen-
cia de vinietas que resuma la historia relatada para después poder
conformar el boceto del roseton que le gustaria representzr a gran
escala. Se aclarara que es imprescindible que el roseton tenga tan-
tas formas geométricas dispuestas radialmente como escenas (vi-
fnetas) a representar. Teniendo en cuenta el modelo compositi-
vo de los rosetones, también se deberan repartir concéntricamente
desde el centro tanto las escenas como sus formas geométricas.
Dentro de cada grupo se ponen en comun los ejercicios indi-
viduales y se elige el que mas funcione, con sus posibles mejoras
y transformaciones. Por ultimo, cada grupo presenta y cefiende
su obra ante el resto de la clase y, llegando a un consenso general
(con la guia del maestro), se elige el proyecto de roseton final
que se realizara entre todos.

Sesiones 9y 10

Construccion del esqueleto del roseton

Comenzamos la construccion del esqueleto del roseton. Sobre
una cartulina negra de gran formato se trazan las diferentes figu-
ras geométricas que lo componen. En el interior de cada figura
geométrica se dibujan las diferentes escenas; cada grupo puede
encargarse de cada una de ellas. Se tienen que dibujar figuras
muy esquematicas, geométricas y diferenciadas por planos de
color que se recortan dejando una separacion negra entre cada
plano, imitando a los ensamblajes de plomo propios de las vi-
drieras goticas (figura 2).
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Figura 2. llustracitn esquemdtica del esqueleto del rasetén. Fuente: elaboracidn propia.

Sesidn 11

El fendmeno de la luz y sus efectos sobre los objetos

Una vez terminado el esqueleto del roseton, resulta necesario pres-
tar atencion al color de los «vidrioss que iran ensamblados en €L

El efecto artistico que produce la luz al atravesar las vidrieras
de las catedrales e iglesias estaba pensado para crear diferentes
sensaciones en los feligreses. Para recrear estos efectos, es preciso
indagar acerca del comportamiento de los materiales ante la in-
cddencia de la luz.

En primer lugar, visionaremos el video de la catedral de Was-
hington titulado Light moves at Washington National Cathedral
(imagen 4), que recoge el efecto que produce la luz sobre dife-
rentes superficies cuando esta atraviesa las vidrieras.

Imagen 4. Captura de una escena del video Light moves at Washington Notional
Cothedrol
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Seguidamente, necesitamos visualizar que la luz se propaga
en linea recta cuando los fotones se mueven en paralelo. Para
ello, realizamos una pequena indagacion guiada (véase ficha en
el anexo 1): cada grupo toma tres paneles de carton y hace un
agujero de unos dos centimetros de didametro en cada uno de
ellos. El propio alumnado se encarga de sostener los paneles ali-
neados de tal manera que sus agujeros coincidan en una linea
recta y que el primero se encuentre a una distancia aproximada
de un metro con respecto a la pared. Después, bajamos las per-
sianas y apagamos las luces hasta conseguir una oscuridad ple-
na. Por altimo, colocan una linterna enfocando a la pared a tra-
vés de los agujeros de los paneles. Asi, observan que el rayo de
luz se propaga en linea recta, llegando a apreciarse la luz en la
pared. Cada grupo prosigue moviendo los paneles desalinean-
dolos y comprobando que solo cuando estdn sus agujeros ali-
neados, se visualiza la luz que llega a la pared. En la figura 3 se
muestra un esquema de la realizacion de este experimento.

Figura 3. llustracién esquematica del experimento de propagacidn rectiinea de |a
luz (2 no ser que usemos una luz laser, el haz de luz serd divergente). Fuente: ela-
boracién propia.

Volvemos nuevamente al video y observamos con mayor deta-
lle como los muros de la catedral cambian de color segtn las dife-
rentes luces que incden. A partir de aqui, realizamos un experi-
mento sobre el cambio de color de un mismo objeto: cen la luz
habitual del aula, tomamos un papel y preguntamos de qué color
es. La mayoria del alumnado respondera que es blanco. A conti-
nuacién, cogeremos otro papel igual y lo pondremos junto al an-
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terior, pero esta vez iluminado por un foco de luz de cualquier
color. Comprobamos que, a pesar de ser dos papeles iguales, po-
demos apredarlos de colores diferentes segun la luz que incida en
ellos. Por tanto, el alumnado advierte que el color no es una pro-
piedad intrinseca de la materia (salvo en el caso de la luz «blancas
incidente, donde el color que vemos es efectivamente una propie-
dad intrinseca del objeto iluminado), sino una sensacién produc-
to de la interaccién entre la luz, el material de los objetos sobre
los que esta incide y la percepcon de los Grganos visuales.

Sesion 12

La descomposicién de la luz

Continuamos investigando acerca de la descomposicion de la
luz ayudandonos de nuevo de una breve indagacién guiada
(véase ficha en el anexo 11). Cada grupo, cuelga varios CD del te-
cho sirviéndose de un hilo; al incidir sobre ellos los rayos de luz,
esta se descompone creando el fenémeno éptico del arcoiris (fi-
gura 4). 81, ademas, cambiamos el color de la superficie donde
se proyecta el arcoiris, comprobaremos que se consiguen dife-
rentes impresiones de color.

Aprovechamos estos nuevos conocimientos en relacion con
la descomposicion de la luz para conseguir efectos mas llamati-
vos en nuestras vidrieras. Asi pues, atamos gran cantidad de CD
para su posterior colocacion junto con nuestro roseton.

Figura 4. llustracidn esquematica del experimento de descomposicidn de la luz.
Fuente: elaboracion propia.
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Sesiones 13y 14

Colores primarios y mezclas sustractivas

Ya conocemos diversos aspectos sobre el fenémeno de laluz y el
comportamiento de los objetos ante su incidencia, es momento
de concluir nuestro roseton ensamblando los vidrios en el esque-
leto. Para dotar de color a los vidrios, cada grupo escoge laminas
de papel celofan solo de los colores primarios (can, magenta y
amarillo). Mezclando dnicamente estos tres colores podemos
conseguir una gran variedad de colores diferentes (secundarios y
otros colores). En este momento conviene tener en cuenta la psi-
cologia del color y las sensaciones que pueden producir en el re-
ceptor el uso de las diferentes gamas de color. Asi, las sensacio-
nes que transmite la gama fria (azules, verdes, turquesas, etc.)
tienen que ver con la serenidad y la lejania entre otros; mientras
que la gama calida (rojos, amarillos, naranjas, etc.) transmiten
principalmente sensacion de dinamismo y cercania.

Con ont
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Figura 5. Ejemplo de muestrario de color. Fuente: elaboracidn propia.
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Para conocer las distintas mezclas, cada grupo realiza pruebas
de color superponiendo trozos de papel. De esta manera, elabo-
ra un muestrario de color que le servira de guia para la elabora-
ci6n de los vidrios del roseton. La figura 5 recoge, en un posible
muestrario de color, algunos ejemplos de las posibilidades de
color que se obtienen a partir de distintas mezclas de los colores
primarios.

Los grupos contindan a pegar los trozos de papel en cada una
de las oquedades del esqueleto del roseton. Para conseguir ela-
borar las mezclas de color, serd necesario, logicamente, pegar
dos 0 mas papeles en el mismo hueco.

Sesién 15

Colocacion de la obra

Una vez terminado el rosetdn, en gran grupo se procede a su co-
locacién en un lugar adecuado donde la luz incida directamente
y haya un recorrido luminico amplio para observar los diferen-
tes efectos a lo largo de la manana. En la figura 6 se muestra un
ejemplo de como podria lucir una vineta desarrollada dentro de
uno de los grupos de la clase.

Figura 6. llustracién esquematica de un ejemplo de vifieta basada en |a boda de
Fernando Il el Santo (fundador de la catedral gdtica de Burgos) con Beatriz de
Suabia. Fuente: elaboracién propia.

En el lugar, se coloca también un cartel y una urna, solictan-
do a todos los espectadores que dejen un breve escrito de lo que
la obra les ha inspirado y/o transmitido. Pasados unos dias, re-
cogemos y analizamos todos los escritos para contrastar si las
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hipotesis de partida acerca de las funciones que pensabamos que
podian tener las vidrieras (didactica y estética) han sido también
percibidas o explicitadas por los espectadores. Por altimo, termi-
namos esclareciendo que eran estas fundones las que, efectiva-
mente, tenian las vidrieras goticas.

Posibles adaptaciones

Al inido de este capitulo se propuso una serie de contenidos re-
lacionados con las areas de Ciencias Sociales, Matematicas, Edu-
cacion Plastica y Ciencias de la Naturaleza. El esfuerzo por la
simplificacion de los contenidos presentados hace que el cardc-
ter de esta propuesta didactica sea flexible desde dos puntos de
vista. Ademas de poder ser implementada, como se comentd, en
diversidad de contextos, también se podra adaptar a diferentes
niveles educativos, segin el abanico de contenidos especificos
que se escojan. De igual manera, la profundizaciéon en los conte-
nidos de cada area podra entrar en juego en este sentido.

Por otra parte, el constante trabajo grupal, asi como la propia
metodologia de indagacion empleada en el marco del enfoque
STEAM ya favorece, por su naturaleza, la inclusion de mayor par-
te de alumnado en comparacién con una ensefianza de corte tra-
dicional. Segun la investigacion reciente, el rendimiento del
alumnado menos predispuesto a ciertas materias suele mejorar
con este tipo de propuestas; la brecha de género también se suele
suavizar e incluso superar.

Por altimo, cabe indicar que la inclusion de adaptaciones
atendiendo a las variables indicadas anteriormente también po-
dra llevarse a cabo con el objetivo de superar diversidad de nece-
sidades educativas especiales.
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Anexo I. Ficha completada de la indagacion
guiada sobre |a propagacion de la luz

{Cémo se propaga la luz?

Formula al menos dos Mpdtesis
= Laluz s propega en Fmes rects,
- Lo luz se propags en Fmes curva

Tras realizar el experimento con los paneles de carton y 1a linterna, dibuja el recorrido de la haz
en cada una de las dos situaciones:

Paneles alineados:

Pameles desalineados:

A3 luz de Jos resultados obtenidos, contrasta las hipdtesis inicales

Se acepta la hipdtess Se rechaza la hipdtess

La luz se propaga en linea X
recta

La luz se propaga en linea X
urva
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Anexo II. Ficha completada de la indagacién
guiada sobre la descomposicidn de la luz

£Cémo s= descompone la luz?

Formuls 3l menos dos hipdtesis
= L3 luz se descompone en diferentes colores
= L3 luz s amarila,

Tras realizar ¢l experimento con los CD, completa |a siquiente tabla s2gdn el fendmeno dptico

chservado:
Si No
Diferentes colores X
Color amarillo X
Colores blanco y negro X
Ningdn color X

A 13 luz de los resultados cbtenidos, comtrasta s hipotesis imiciales:

Se acepta I3 hipotesis Se rechaza |a hipdtess

La luz se descompone X
on @ferentes colores

La luz es amarilla X
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CAPITULO 8. ARTES EN STEAM. RECURSO SOBRE EL. CONCEPTO DE DIVISION PARA PRIMARIA

ste capitulo presenta otro ejemplo de propuesta de integracion

auténtica de las artes, que representa un estilo de integraciéon

colaborativo, mostrando un recurso STEAM que incluye Educacion
Musical y Educacion Plastica para desarrollar el concepto de division de forma
mas holistica. En primer lugar, se presenta una introduccién que fundamenta
la propuesta. A continuacidén, se enumeran los objetivos educativos
perseguidos y se describen los contenidos abordados. Posteriormente, se
explica el desarrollo de la propuesta. Este capitulo aborda, por tanto, el OG4.
(Aportar a la comunidad educativa ejemplos de disefios de propuestas
didacticas con una integraciéon auténtica de las artes.), el OE4.1 (Identificar y
seleccionar algunas tematicas relevantes y funcionales para ejemplificar disefios
de propuestas didacticas) y el OE4.2. (Disefiar propuestas didacticas integradas
en el marco del enfoque STEAM).

Este capitulo se corresponde con el articulo de investigacion que lleva
el mismo titulo y que actualmente se encuentra publicado. Por ello, se ha
considerado adecuado presentarlo manteniendo el formato original de la
publicaciéon de la revista. A continuacién, se muestra la referencia de este
articulo:

Sanz-Camarero, R., Ortiz-Revilla, J., Nieto Miguel, L., y Greca, I. M. (2022). Las
artes en STEAM: un recurso sobre el concepto de division para
Educacion Primaria.  Eufonia, Diddctica de la  Miisica, 91, 43-46.
https://www.grao.com/es/producto/las-artes-en-steam-eu091152826
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Las artes en STEAM

Un recurso sobre el concepto
de division para educacion primaria

Raquel Sanz-Camarero, Jairo Ortiz-Revilla, Ignacio Nieto Miguel, lleana M. Greca
Universidad de Burgos

Desde las etapas obligatorias es necesario promover una s (@)
educacion mas integrada y acorde al caracter de los nuevos « STEAM
desafios globales. STEAM es un enfoque que lo permite, aNTES .

. . PPN ® EDUCACION MUSICAL
pero debemos aten(?er a la identidad y potencialidad de las e —
artes, a menudo olvidadas. Mostramos un recurso STEAM RO ACION
que incluye educacion musical y educacion plastica para
desarrollar en educacion primaria un concepto mas holistico
de division, omnipresente en nuestra vida real.

0 es necesario hacer una exploraciéon minu- aprendizaje en la educacion obligatoria. Desde el
ciosa en un aula ordinaria para observar horario diferenciado por asignaturas hasta los espa-
la estructura curricular compartimenta- cios donde se imparten, pasando por los libros de
da que subyace al proceso de ensefianza- texto, profesorado, boletines de evaluacién, etc.

Fotos de los autores.
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Pese a que cada vez se estdn implementando
estrategias mas integradas en el aula, todavia
persiste en distintos grados una querencia a la
estanqueidad de las asignaturas, sin conexion
significativa entre los contenidos abordados. Sin
embargo, las problematicas del mundo actual se
componen de un sinfin de variables interconec-
tadas. Cuando nos enfrentamos a un problema
real, no existen compartimentos de conocimien-
to a los que recurramos de manera aislada; se
requiere una educacién mas integrada que ayude
a enfrentar los nuevos retos y desafios globales
(Perales y Arostegui, 2021). En este contexto
adquiere significatividad la educacién integrada
de ciencias, tecnologia, ingenieria, artes y mate-
maticas (STEAM por sus siglas en inglés).

{QUE PUEDE APORTAR STEAM?

El enfoque STEAM se basa en la resoluciéon de
problemas cercanos a la vida real del alumnado a
través de la integracién del conocimiento. Como
ya plante6 Eisner (1991) hace més de tres décadas,
pensar que una problematica real pueda solucio-
narse Unicamente bajo una perspectiva cientifica
resulta muy reduccionista. El enfoque STEAM, al
integrar las artes y, mas recientemente, el resto de las
disciplinas humanisticas, supone una evolucién de
su predecesor STEM hacia la busqueda de un pen-
samiento més holistico. Por ejemplo, Huang (2020)
ha senalado recientemente variedad de beneficios
de la interseccion de la musica en STEAM.

Sin embargo, cuando se habla de integracion vy,
mas concretamente de STEAM, las artes suelen
aparecer como algo subsidiario de otras disci-
plinas, olvidando su identidad y potencialidad
(Bequette y Bequette, 2012). De hecho, las artes
se pueden situar como centro ineludible de los
procesos educativos, ya que fomentan el pen-

Eufonia Didictica dela Misica « nim.91 « abril 2022

samiento divergente, el trabajo colaborativo, y
desde ellas se puede defender la pedagogia como
una produccién cultural (Acaso y Mejias, 2017).

RECURSO STEAM SOBRE,

EL CONCEPTO DE DIVISION

PARA EDUCACION PRIMARIA

El siguiente recurso STEAM, ademas de ciencias
de la naturaleza y matematicas, integra bajo la A
tanto a las dreas artisticas presentes en el curriculo
de educacion primaria (educaciéon musical y edu-
cacién pléstica) como lengua y ciencias sociales
como aquellas humanisticas.

Objetivos

« Construir un concepto holistico de divisién
como forma de repartir y agrupar.

o Identificar la division tratada desde diferentes
perspectivas.

o Establecer relaciones tematicas derivadas del
concepto de division.

Contenidos

o La descomposicién de la luz (ciencias de la
naturaleza).

« La divisién del ritmo (educacién musical).

« Elcirculo cromatico (educacion pléstica).

o La divisién y clasificacion de las palabras
(lengua).

o Lalinea del tiempo (ciencias sociales).

« Elalgoritmo de la divisién (mateméticas).

Desarrollo

o Primera sesién: comenzamos explicitando las
ideas previas con un debate en torno al con-
cepto de division. Qué es, qué nos permite
hacer, en qué momentos hemos recurrido a
la divisién, etc. Generalmente, el discurso del
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La practica instrumental como modelo para una educacion no formal de calidad

AREA CURRICULAR EJEMPLOS

Ciencias Trabajamos el fenémeno de la dispersién de la luz, conociendo cémo un rayo de luz blanca se
de la naturaleza divide en los colores que lo constituyen cuando se refracta, por ejemplo, en un cd.
Educacion musical Trabajamos la division del tiempo a través del metrénomo. En base a una seleccioén de distintas

velocidades en el mismo, realizamos subdivisiones del pulso marcado con percusion corporal.

Educacion plastica Trabajamos la division de la circunferencia y creamos las mezclas de color para la construccién del
circulo cromatico.

Lengua Podemos trabajar desde la clasificacion de palabras aisladas atendiendo al nimero de sflabas, hasta
el analisis de poemas o de cualquier otro texto literario en verso atendiendo a los tipos de métrica.

Ciencias sociales Trabajamos la linea del tiempo y su division en las etapas histéricas mas importantes.

Matematicas Trabajamos el concepto y el algoritmo de la division y su empleo en la resolucion e invencién de
problemas numéricos.

Cuadro 1. Ejemplos de propuestas segun el area curricular

alumnado se relacionaré exclusivamente con
las matematicas. Guiamos el debate, ayudan-
do a percibir c6mo la divisién esta también
presente en otras dreas de conocimiento.
Para ello, planteamos el siguiente problema a
resolver: Con la lluvia la luz del sol se divide,
sserd que otras cosas también se dividen?

o Siguientes sesiones: una vez conocidala versa-
tilidad del concepto, procedemos a trabajarlo
mediante metodologias activas desde dife- <o
rentes temiticas relacionadas con los conte-

Imagen 1. Imagenes de los ejemplos propuestos
nidos curriculares. En el cuadro 1 exponemos

algunos ejemplos de propuestas que, segiin o Ultima sesién: establecemos conexiones y
el drea curricular, pueden servir de guia. relaciones reales entre las diferentes cuestio-
Mis alla de los ejemplos propuestos, se nes sobre division abordadas para la cons-
podrian trabajar otras temdticas como la truccion de un concepto holistico de divisién.
divisién celular, la distancia entre tonos Por ejemplo, la evidente relacion entre la luz y
y semitonos, la divisién de las figuras el color o entre el tiempo y el ritmo.

geométricas, etc. Una vez llevadas a cabo

actividades desde las diferentes temadticas,

solicitamos al alumnado que reflexione acer- CONCLUSIONES

ca de c6mo el concepto de division esta pre- Hemos tratado de aportar un recurso flexible para
sente en todas ellas. que los maestros de educacién primaria posean una
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base sélida para comenzar a implementar el enfoque
STEAM aprovechando la potencialidad de las artes.

En la propuesta perseguimos que el alumnado
desarrolle un concepto mas amplio de divisién.
Esta nueva nocién, mucho mds integral de la que
muestra el alumnado como punto de partida,
ayudard en el camino al desarrollo de un pensa-
miento més holistico y acorde a la realidad.«
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CAPITULO 9. CONCLUSIONES

9.1. Conclusiones

lo largo del desarrollo de esta tesis doctoral sobre la integracion de las

artes en propuestas educativas se han extraido diversas conclusiones

que aportan profundidad y amplitud a la comprension de la situacion
de las artes en la integraciéon. Dentro de las consideraciones presentadas a lo
largo de algunos capitulos, se han resaltado tanto los beneficios intrinsecos de
las artes en propuestas integradas como los desafios que esta practica educativa
supone para las artes.

Como se coment6 en la Introduccion, aunque la integracion de las artes
no es un fenémeno novedoso, sino que se ha defendido a largo de diversas
épocas y sistemas educativos de diversos paises, hoy en dfa representa una
respuesta a la necesidad de cultivar en los estudiantes una comprension mas
profunda y holistica del mundo, acorde a las demandas sociales actuales. Asf,
abordando el OG1 de esta tesis, se ha rescatado el debate confuso y sumergido
de la integracion de las artes y se ha aclarado para retomar su potencialidad en
concordancia con las nuevas exigencias sociales y politicas. Para ello, se ha
realizado una contextualizacion histérica que comprueba que a pesar de que la
integracién de las artes ha sido defendida desde hace casi un siglo, sigue sin
lograr un consenso teérico para su implementacion, asi como tampoco tener
presencia real en las aulas. También se han definido las problematicas que giran
en torno a la integraciéon de las artes, poniendo en relieve que tanto la
infravaloracién de las artes como su instrumentalizaciéon son las principales
causas que dificultan la integracion, aunque no se puede olvidar que también
influyen en esa situacion la formacién deficitaria del profesorado (sobre todo
en la etapa de educacién primaria) y el escaso estudio de evaluaciéon de los
aprendizajes artisticos. Un hecho determinante en la configuracion de esta tesis
ha sido definir los estilos de integracion de las artes segun su significacion, que
ha servido de eje basico para la reflexion tedrica y el desarrollo de otros
objetivos. También se ha constatado que la diversidad de perspectivas y la
amalgama semantica encontradas en la literatura se reflejan en una amplia
variedad de enfoques e iniciativas coexistentes, que no aportan a un consenso
teérico solido.

Con respecto al OG2, se ha puesto de manifiesto que cuando las artes
participan en propuestas o modelos integrados, a menudo aparecen como
subordinadas a otras disciplinas, desprovistas de contenido propio del area y
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solo consideradas para la contribucién que brindan al aprendizaje de otras
disciplinas o a la motivacién que pueden favorecer los aprendizajes de esas
disciplinas. A la luz de esta instrumentalizacién, quedan justificados hallazgos
como que el dibujo y la pintura sean las disciplinas artisticas mas utilizadas en
las propuestas de integracién, precisamente porque por su popularidad
representan el recurso técnicamente mas asequible para “decorar” el
aprendizaje. También que la funcién principal de las artes en la gran mayoria
de los estudios analizados sea el aprendizaje de otras disciplinas, en su mayoria
Ciencias y Matematicas. Esto tiene que ver con que el enfoque mas popular
cuando se trata integracion de las artes es el enfoque STEAM, proveniente de
ambito cientifico-tecnolégico. Este enfoque, relativamente novedoso,
reconoce la interconexién inherente entre estas disciplinas aparentemente
dispares, aunque actualmente, en la mayoria de las propuestas STEAM existe
un desequilibrio en la atencién a las diversas disciplinas que se dicen integrar.

Por ello, atendiendo al OG3, en esta tesis se ha determinado la
necesidad de profundizar en el conocimiento del enfoque de integracion (que
incluye a las artes) con mas proyeccion actual, la educacion STEAM integrada.
Asi, se ha reflexionado ctiticamente sobre los distintos modelos tedricos
desarrollados para la educacion STEAM integrada, analizado las caracteristicas
de las propuestas educativas STEAM en relacion con la educacion artistica y
determinado suimpacto en el desarrollo competencial artistico. En este sentido
se han detectado carencias principalmente en la comprension de la dimensién
epistemoldgica de este enfoque. Ademas, se ha encontrado una escasa atencion
hacia la evaluaciéon del desarrollo competencial que incluye la parte artistica en
las propuestas STEAM

Todo ello ha permitido reflexionar sobre algunas consideraciones
necesarias para alcanzar una integracion auténtica y significativa de las artes en
la educacion STEAM integrada. Esta tesis confirma, con su analisis de la
literatura disponible, la continua infravaloracion de las artes en los contextos
educativos integrados. Si bien las ventajas de la integraciéon de las artes son
innegables, es necesario reconocer los desafios asociados tratando de equiparar
las artes al resto de las diciplinas. La musica, las artes visuales, el teatro y la
danza no son meros complementos estéticos, sino herramientas que
desbloquean nuevas dimensiones en la comprensiéon de temas complejos y
abstractos. No obstante, la superacion completa de la desvaloracion de las artes
no es una cuestiéon sencilla. Los sistemas educativos y las percepciones
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culturales han incorporado estas ideas durante mucho tiempo y el cambio
requiere un esfuerzo conjunto y persistente. Las instituciones educativas y los
formuladores de politicas tienen un papel crucial en respaldar y promover la
reevaluacion de las artes en la formacion de la ciudadania. Y, en ultima estancia,
son los educadores los que desempenan un papel esencial al ser agentes de
cambio en esta transformaciéon al disefiar e implementar propuestas que
demuestren como la integracion de las artes no solo enriquece otras disciplinas,
sino que el aprendizaje en artes enriquece la educacién de forma equilibrada y
diversa. Por este motivo, se han estudiado las potencialidades de la
implementacion de la emergente educacion STEAM integrada en la Educacion
Superior y, especialmente, por su utilidad pedagogica, en aquella dedicada a la
formacion del profesorado, es decir, de los futuros docentes.

Para la consecucién del OG4, se han aportado a la comunidad
educativa dos ejemplos de propuestas didacticas que integran las artes de forma
significativa, seleccionandose algunas tematicas relevantes y funcionales para
poder ejemplificar los disefios posteriores de propuestas didacticas. Ambos
ejemplos conforman un recurso flexible para que el profesorado encuentre una
base para comenzar a implementar enfoques integrados que incluyan de
manera significativa a las artes.

Consideramos que resulta necesario seguir trabajando en las
problematicas que subyacen a la educacion integrada para que las artes ocupen
el lugar que requieren, evitando que se utilicen bajo el término integraciéon unas
artes que unicamente son utilizadas para hacer mas atractivas otras diciplinas.
Una integraciéon genuina de las artes con otras disciplinas sin subestimar
ninguna de ellas, tiene el potencial de provocar un cambio cultural en nuestra
forma de enfrentarnos a los problemas y en la construcciéon de conocimiento.
Reconocer y sacar maximo provecho de las cualidades y perspectivas que las
artes aportan a la educacion resulta fundamental en este proceso.

9.2. Limitaciones y prospectiva
Esta tesis inicia un didlogo sobre lo que hasta ahora era una discusion

transversal, aportando a un vacio existente en la literatura. Aunque se considera
que los objetivos planteados inicialmente han sido logrados, se hace necesario
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explicitar una serie de limitaciones, asi como algunas futuras lineas de
investigacion que de ahf han surgido.

En primer lugar, aunque se ha pretendido representar a todas las
diciplinas artisticas bajo la denominacién de artes, la mayor parte de la
contribucién de esta tesis se ha realizado desde el campo de las artes visuales.
Muchas de las referencias y ejemplos utilizados pertenecen principalmente al
campo de las artes visuales. Por ello, aunque la informacién aqui recogida es
extrapolable a todas las disciplinas artisticas, por ejemplo, musica, teatro o
danza, resulta imprescindible mas investigacion desde estas disciplinas.

Por otra parte, la escasez de investigacion rigurosa y el debate confuso
existente sobre la integraciéon de las artes ha limitado, en cierto modo, la
construccion de un estado de la cuestién que permita conocer con exactitud la
realidad de la situacion de las artes en la integracion. Hasta la fecha, mas alla de
las numerosas reivindicaciones y las discusiones transversales, no se ha
abordado este tema con profundidad, dando por hecho que la integracion de
las artes esta desarrollada cuando ni siquiera existe un modelo teérico que gufe
el disefio de propuestas de integracion genuina de las artes. En este sentido se
ha tenido que construir, practicamente partiendo de cero, un estado de la
cuestion actual con mucho apoyo de literatura circundante a la tematica. En
muchos casos la informacién proviene de fuentes que, aunque se relacionan
con la educacién, no son especializadas en artes, por lo que es posible que la
realidad de la situacién de las artes puede ser mas critica o tener otros matices
que los aqui presentados.

Por tanto, un aspecto considerado a abordar en futuras investigaciones
es definir un modelo especifico que permita una integraciéon auténtica y
significativa de las artes. Como se ha visto, la mayoria de las propuestas
existentes se centran en la educaciéon STEAM integrada, un enfoque para el que
aun existen lagunas, en especial, en la dimensién epistemoldgica y que ademas
no suele otorgar el peso y el valor que corresponde a las artes (Mejias et al.,
2021). Por ello, se hace necesario, definir y concretar un modelo tedrico que
describa los principios, las estrategias y los objetivos fundamentales que guien
la practica pedagogica sobre la integracion de las artes y su evaluacion o, en su
caso, incorporar estas cuestiones a modelos existentes. Dicho modelo puede o
no estar alineado con el enfoque STEAM integrado De esta forma, se podra
fijar una base sélida para disefiar e implementar estrategias de enseflanza y
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aprendizaje de integraciéon de las artes coherentes con las cuales se pueda
evaluar su efectividad.

En los capitulos en los que se han llevado a cabo revisiones de la
literatura, es necesario tener en cuenta las limitaciones inherentes a utilizar solo
algunas bases de datos. Aunque siempre se ha tenido en cuenta el uso de las
bases de datos para asegurar una mayor calidad de publicaciones, podria darse
el caso que algunos temas también estén siendo tratados en otros lugares. En
este sentido nos hemos planteado la necesidad de ampliar en el futuro el analisis
a otras bases de datos para reducir al maximo el sesgo de los resultados e
interpretaciones aqui desarrollados.

Desde otra perspectiva, al igual que existen multitud de estudios que
analizan el impacto de la integraciéon disciplinar en el aprendizaje de otras
disciplinas, es de interés seguir analizando el impacto, como aqui se ha hecho,
en el desarrollo competencial artistico. En este sentido, una limitacién de este
trabajo, y sobre el que es necesario investigar, es la definicién de las diferentes
componentes del desarrollo competencial artistico, entendiendo que
competencia es un constructo multidimensional. Esto permitira visualizar
mejor de qué manera las artes pueden incorporarse de forma significativa en
propuestas integradas para diferentes niveles educativos.

Otro aspecto para abordar en futuras investigaciones es la
profundizacién sobre la integracién de las artes en la Educacion superior, y
concretamente en la formacién docente. Es necesario combatir el
desconocimiento de los futuros maestros hacia las artes con una formacion
significativa que incluya la integracion disciplinar. Al respecto, se plantea el
empleo de la codocencia para la formacién docente incluyendo especialistas de
educacion artistica. Si la nueva legislacion educativa en Espafia alienta al
profesorado a integrar las distintas disciplinas, es necesario que, en la etapa de
formacion, encuentre un aprendizaje acorde a su futura labor profesional. Asi,
podra adquirir las competencias necesarias para enfrentarse a diferentes
situaciones, explorando la potencialidad de las artes. Formar a maestros
comprometidos con las nuevas exigencias, es la unica forma de que la
integracion de las artes sea una realidad el dfa de mafiana.

Por dltimo, el disefio de las propuestas didacticas aqui planteadas debe
comprenderse dentro del reto que supone fusionar diferentes lenguajes y
métodos para una integracion entre diversas disciplinas. Por tanto, para
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comprobar su efectividad es necesario que estas propuestas sean
implementadas en futuras investigaciones, lo que no se ha llevado a cabo en
esta tesis, y queda planteado como un proyecto continuador de la misma.

En sintesis, con sus limitaciones y prospectiva, los aportes realizados
en este trabajo parecen ser relevantes en el campo de la investigacion sobre la
integracion de las artes. El analisis critico y fundamentado del papel de las artes
en la integracion establece una base adecuada para futuras investigaciones y los
interrogantes que puedan surgir derivados de esta investigacion seran un
desafio para expandir el conocimiento de este tema.
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