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Hola, quiero felicitarte por haber llegado hasta aqui; este
es un punto de partida importante, ya que estudiaremos
una de las propuestas pedagdgicas mds innovadoras

y fundamentadas de la educacién contempordanea: el
aprendizaje STEAM. Este enfoque integrador, que arti-
cula Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas,
representa mucho mas que una tendencia educativa
pasajera. Es una respuesta coherente y cientificamente
respaldada a cdmo funciona el cerebro humano en todos
los niveles del desarrollo, desde la primera infancia hasta
la adolescencia.

En las semanas anteriores construimos un sélido funda-
mento neurocientifico: comprendemos que el cerebro
aprende mejor cuando integra informacion de multiples
fuentes, cuando se involucra emocionalmente, cuando
puede explorar y descubrir, y cuando aplica conocimien-
tos a situaciones reales. El enfoque STEAM no solo es
coherente con todos estos principios, sino que la encarna
de manera paradigmatica. Autores como Mora (2019) se-
falan que la emocién y la curiosidad son condiciones pre-
vias del aprendizaje, y precisamente estas dos variables
son el motor de todo proyecto STEAM bien disefiado.

Esta semana exploraremos por qué STEAM es apropiado
para todos los niveles educativos desde educacion inicial
hasta bachillerato no como una férmula Unica sino como
un marco pedagdgico adaptable que respeta las caracte-
risticas del cerebro en cada etapa del desarrollo. Analiza-
remos sus fundamentos neurocientificos, sus beneficios
documentados, los proyectos que pueden implementarse
en distintos contextos escolares y el rol transformador
del docente como disefiador de experiencias de aprendi-
zaje integradas.

RDA 3. Disefiar estrategias neuroprotectoras para la pro-
mocidn del desarrollo integral de la persona en el proce-
so de ensefianza para el aprendizaje significativo.



7. STEAM Y NEURODIDACTICA: UNA ALIANZA NATURAL
7.1 {Qué es STEAM?

STEAM es un enfoque educativo que integra cinco areas disciplinares tradicionalmente ensefiadas
de forma aislada. Su propdsito no es simplemente aproximarlas, sino articularlas en torno a la
resolucion de problemas auténticos y al desarrollo de pensamiento complejo. Segun Vidal-
Vazquez y Durdn-Gisbert (2021), la fortaleza del enfoque radica justamente en que la integracién
no es artificial ni forzada: emerge naturalmente cuando el problema planteado requiere multiples
perspectivas disciplinares para ser abordado.

e Science (Ciencia): explorar el mundo natural, observar, formular preguntas, experimentar
y concluir a partir de evidencia.

e Technology (Tecnologia): usar herramientas, instrumentos y recursos tecnoldgicos
apropiados al nivel para resolver problemas.

e Engineering (Ingenieria): disefiar, construir, probar y mejorar soluciones de forma
iterativa.

e Arts (Arte): incorporar creatividad, expresién estética, pensamiento divergente y disefio
como dimensiones constitutivas del proceso.

¢ Mathematics (Matematicas): cuantificar, medir, comparar, modelar y reconocer patrones
en fendmenos reales.

La incorporacion del Arte al acrénimo original STEM ha sido especialmente relevante. Fernandez-
Rios y Duarte-Hueros (2020) argumentan que la creatividad no es un complemento del
razonamiento cientifico sino su condicion: los grandes avances en ciencia y tecnologia han
requerido siempre de pensamiento divergente, capacidad de representacidon y sensibilidad
estética. Esta integracion refuerza también la conectividad interhemisférica a través del cuerpo
calloso, enriqueciendo el procesamiento cognitivo integral.

Tabla 1:

Comprension del enfoque STEAM en educacion

Aspecto Interpretacion errénea| Enfoque correcto (Si es Imolicacién educativa
P (NO es STEAM) STEAM) P
El aprendizaje debe
Nivel de Ensenar contenidos Ofrecer experiencias respetar el desarrollo del
compleiidad avanzados adecuadas alaedade estudiante, priorizando
Piel prematuramente integradas comprension antes que
complejidad.
. . La tecnologia es un medio,
. Uso intencionado y . N
Uso de Uso excesivo de . no un fin; el aprendizaje
; . . pertinente de recursos
tecnologia herramientas digitales . . puede ser concreto y
(no siempre digitales) . .
manipulativo.




Interpretacion errénea

Enfoque correcto (Si es

aprendizaje

por proyectos

base del aprendizaje

Aspecto Implicacién educativa
P (NO es STEAM) STEAM) P
Rol del Convertir a los Fomentar exploracion, El estudiante es un
estudiante estudiantes en “mini descubrimiento y explorador activo, no un
ingenieros” pensamiento especialista técnico.
Eliminar el juego libre . El juego es fundamental
Juego y Integrar el juego como

para el desarrollo cognitivo

naturalmente

complejos y creativo.
o Experiencias donde -
., Ensefianza L , Favorece el aprendizaje
Integracion ciencia, tecnologia, artey| . ..
A fragmentada de " significativo y
de dreas R matematicas se conectan .
disciplinas contextualizado.

Metodologia

Actividades dirigidas,
rigidas y cerradas

Promocidn de
exploracién,
experimentacion y
descubrimiento

El aprendizaje ocurre a
través de la accidény la
indagacién.

Pensamiento

Reproduccion de
informacion

Desarrollo del
pensamiento creativo y
resolucidn de problemas

Se prioriza el pensamiento
critico y la capacidad de
innovar.

Uso limitado o

Uso de materiales

Los materiales permiten

natural del nifo

Materiales . . concretos, manipulativos ||[experimentar, creary
exclusivamente digital . . o
y abiertos construir conocimiento.
. . . . El aprendizaje cobra sentido
Actividades Conexion con situaciones .
Contexto . cuando se relaciona con la
descontextualizadas del mundo real . .
vida cotidiana.
Desarrollo de la La curiosidad es el motor
Curiosidad Aprendizaje impuesto ||curiosidad cientifica del aprendizaje

significativo.

Nota: Elaboracion propia, Bravo (2026)

7.1.1 De STEM a STEAM: La importancia de integrar el Arte

Originalmente, el enfoque era STEM (sin Arte). La inclusidn de Arts para crear STEAM reconoce

que:

1. La creatividad es esencial para la innovacidn cientifica y tecnolégica

2. El disefo estético importa tanto como la funcionalidad

3. Las artes desarrollan habilidades cognitivas y emocionales fundamentales

4. Laintegracidn hemisférica se fortalece (no existe el mito de “cerebro izquierdo/derecho” puro,

pero si hay especializacion que se integra)




'.

5. El pensamiento divergente (multiples soluciones creativas) complementa el pensamiento
convergente (solucidn correcta Unica)

7.2 Bases neurocientificas del aprendizaje STEAM

La coherencia entre STEAM vy la neurodidactica no es fortuita. El cerebro humano no organiza la
informacidn por materias: activas redes distribuidas que integran funciones sensoriales, motoras,
emocionales y cognitivas de forma simultanea. Gonzalez-Palomino (2022) sintetiza esta idea al
afirmar que el aprendizaje integrado es, en sentido estricto, mas cerebro-compatible que la
instruccion disciplinar fragmentada.

Tabla 2.

Correspondencia entre los componentes STEAM y los sistemas cerebrales involucrados.

COMPONENTE ] [o]\[ 3 PROCESOS COGNITIVOS
STEAM CEREBRALES CLAVE ACTIVADOS
Ciencia (S) Hipocampo, corteza  Indagacién, prediccidn,
prefrontal experimentacion,

comparacion de resultados
con hipétesis

Tecnologia (T) Corteza motora, Uso de herramientas,
cerebelo, areas manipulacion de
prefrontales instrumentos, control de

procesos

Ingenieria (E) Corteza prefrontal Planificacidn, disefio,

dorsolateral, parietal prueba vy redisefio de
soluciones (ciclo iterativo)

Arte (A) Red de modo por Expresidn creativa,
defecto, corteza viso- pensamiento divergente,
espacial integracion hemisférica

Matematicas Surco interparietal, Cuantificacion,

(M) corteza prefrontal razonamiento espacial,

reconocimiento de
patrones y relaciones

Nota: Elaboracion propia, Bravo (2026) basada en Mora (2019); Gonzdlez-Palomino (2022);
Puebla-Wuth y Talma-Chdvez (2020).

4



Desde esta perspectiva, los proyectos STEAM activan simultdneamente la corteza prefrontal
(planificacion, toma de decisiones), el sistema limbico (motivacidon, emocion positiva), el
hipocampo (formacién de memorias duraderas), las areas sensoriales y motoras (manipulacion,
experimentacion) y las dreas de lenguaje (descripcion, argumentacion). Esta coactivacion genera
lo que Dehaene (citado por Puebla-Wuth y Talma-Chéavez, 2020) denomina aprendizaje profundo:
la formacidn de redes neuronales densas, robustas y transferibles.

Adicionalmente, los proyectos STEAM generan motivacion intrinseca al presentar problemas
auténticos que activan el sistema de recompensa dopaminérgico. Gamo (2019) subraya que la
curiosidad, el estado mental previo al descubrimiento, es el activador mas poderoso de la
atencién sostenida y de la memoria a largo plazo. Un nifio que pregunta 'épor qué este puente se
cayd?' esta en un estado de activacidn cerebral dptimo para aprender.

Tabla 3:

Componentes STEAM: procesos cognitivos, bases neurales

T M

Tecnologia Arte Matemdticas
Procesos Procesos Procesos Procesos Procesos
Observar Usar utensilios Disefiar Crear Medir
Predecir Planificar Construir Imaginar Comparar
Experimentar Secuenciar Redisefiar Expresar Ver patrones
Base neural Base neural Base neural Base neural Base neural
Hipocampo Cort. motora C. prefrontal Red por defecto Surco parietal
C. prefrontal Cerebelo dorsolateral C. parietal C. prefrontal
Ejemplo Ejemplo Ejemplo Ejemplo Ejemplo
Explorar agua, Construir con Construir casa Decorar proyecto Contar blogues,
arena y semillas bloques y cintas para mufiecas con arte propio medir tamanos
Neurotransmisor Neurotransmisor Neurotransmisor Neurotransmisor Neurotransmisor
Dopamina Noradrenalina Dopamina Serotonina Dopamina
(curiosidad) (alerta y enfoque) (logro y reto) (bienestar) (patron-recompensa)
Nota: Creacion propia, Claudia Bravo (2026), basada en Dehaene (2011); Sousa (2015)

7.3 STEAM y las habilidades del siglo XXI

El enfoque STEAM promueve las denominadas competencias 4C (Pensamiento Critico,
Creatividad, Colaboracién y Comunicacion), cuya base neurocientifica es bien documentada.
Segun Carballo y Portero (2023), estas competencias tienen su sustrato principalmente en la
corteza prefrontal, que madura progresivamente a lo largo de la infancia y la adolescencia. Esto
implica que STEAM no acelera artificialmente el desarrollo: lo estimula de manera apropiada en
cada etapa.

* Pensamiento critico: sustentado en la corteza prefrontal dorsolateral. Se desarrolla al evaluar
soluciones, detectar errores y tomar decisiones fundamentadas.




¢ Creatividad: requiere integracién entre la red de modo por defecto (asociaciones espontaneas)
y la red ejecutiva (evaluacién de ideas). STEAM la activa al ofrecer problemas abiertos con
multiples soluciones vdlidas.

¢ Colaboracién: mediada por la corteza prefrontal medial, la unién temporo-parietal y el sistema
de neuronas espejo. Los proyectos grupales en STEAM son su contexto natural.

¢ Comunicacion: sustentada en las areas de Broca y Wernicke, y en la corteza prefrontal para la
organizacion del discurso. Documentar y presentar proyectos desarrolla esta competencia de
forma genuina.

Todas estas habilidades requieren corteza prefrontal que esta en desarrollo durante educacién
inicial. STEAM ofrece contextos apropiados para promover este desarrollo sin forzarlo
prematuramente.

Figura 1:

Las4C

Pensamiento
Critke

o ‘Comunicackin
-, dela

) Educacién
“.u);,l, Ed 'i

Nota: Elaboracion propia, Bravo (2026) , con ayuda de Chatgpt.

7.4 BENEFICIOS DEL APRENDIZAJE STEAM

La investigacién acumulada sobre el enfoque STEAM en distintos niveles educativos revela un
perfil consistente de beneficios que abarca tres grandes dominios: cognitivo, socioemocional, y
de equidad y preparacion para el futuro.

Tabla 4.

Beneficios del aprendizaje STEAM por dominio y mecanismo neurocientifico.

m BENEFICIOS DOCUMENTADOS MECANISMO NEUROCIENTIFICO

Cognitivos Mejora del razonamiento espacial, Activacién del surco intraparietal,
sentido numérico y pensamiento corteza prefrontal dorsolateral y red
cientifico; fortalecimiento de de modo por defecto. La resolucién

funciones ejecutivas (planificacién,  iterativa de problemas fortalece
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Socioemocionales

De equidad y
diversidad

Prospectivos
(preparacion para el
s. XXI)

memoria de trabajo, flexibilidad
cognitiva); desarrollo del
pensamiento divergente.

Desarrollo de persistencia 'y
tolerancia a la frustracion;
fortalecimiento de la autoeficacia;
promocién de colaboracion,
comunicacién y empatia.

Reduccion de brechas de género en
areas STEM; atencion a la diversidad
de fortalezas (visuo-espacial,
linglistica, kinestésica, social);
inclusidn de distintos perfiles de
aprendizaje.

Formacidn de las competencias 4C:
pensamiento critico, creatividad,
colaboracién y comunicacion;
familiarizacion con ciclos iterativos
de disefio propios del mundo laboral
contemporaneo.

circuitos de aprendizaje por
retroalimentacion en los ganglios
basales.

El éxito tras el fallo activa el sistema
de recompensa (dopamina) mas que el

éxito inmediato. La colaboracion libera

oxitocina. La experiencia de agencia
personal reduce el cortisol.

Las diferencias de rendimiento en
STEM no son bioldgicas sino
socioculturales. La exposicion
temprana y libre de estereotipos
activa igualmente los circuitos de
interés y motivacién en nifios y nifias.

Estas competencias tienen base en
redes prefrontales que maduran
gradualmente. STEAM las ejercita
desde edades tempranas con el
andamiaje apropiado para cada etapa
de desarrollo.

Nota: Elaboracion propia basada en Vidal-Vdzquez y Durdn-Gisbert (2021); Carballo y Portero
(2023); Gamo (2019); Mora (2019).

7.4.1 Beneficios cognitivos
En el ambito cognitivo, Fernandez-Rios y Duarte-Hueros (2020) documentan que los estudiantes

que participan en proyectos STEAM de manera sostenida muestran mejoras significativas en

razonamiento espacial, sentido numérico y pensamiento cientifico en comparacién con grupos de

instruccidn tradicional. Estos beneficios son especialmente pronunciados cuando las actividades

involucran manipulacién directa, ya que las conexiones sensoriomotoras del cerebro infantil son

las mas activas durante los primeros afios.

En educacidn basica y bachillerato, los beneficios se extienden al fortalecimiento de las funciones

ejecutivas, memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, que son requeridas por

los ciclos iterativos de disefio propios del enfoque. Gonzalez-Palomino (2022) seiala que la

experiencia repetida de planificar, probar, fallar y redisefiar entrena sistematicamente estos

circuitos prefrontales, con efectos que se transfieren a otras areas del curriculo.




7.4.2 Beneficios socioemocionales

El desarrollo socioemocional es un elemento del proceso clave y poderoso de STEAM. Cuando un
estudiante de cualquier edad experimenta que el error no es el final sino una fuente de
informacidon para mejorar, se produce un reajuste en la respuesta emocional al fracaso: la
amigdala se activa con menor intensidad y la corteza prefrontal puede mantener el control
(Carballo y Portero, 2023). Este mecanismo, conocido como mentalidad de crecimiento (Dweck,
citada por Gamo, 2019), tiene implicaciones profundas en la autoeficacia y en la disposicion a
asumir nuevos desafios.

La colaboracién en proyectos STEAM activa la liberacidén de oxitocina en contextos de interaccion
positiva, fortaleciendo los vinculos del grupo y reduciendo la ansiedad ante el desempefio. En
adolescentes, cuyo cerebro social estd en una fase de reorganizacién intensa, el trabajo
colaborativo en proyectos STEAM constituye una experiencia especialmente valiosa para el
desarrollo de la identidad y las habilidades interpersonales (Mora, 2019).

7.6 DISENO E IMPLEMENTACION DE PROYECTOS STEAM EN DISTINTOS NIVELES

7.6.1 Principios para el disefio neurodidactico de proyectos STEAM

El disefio de un proyecto STEAM neurodidacticamente fundamentado requiere atender a
principios que trascienden el nivel educativo, aunque su concrecidn varia segln las caracteristicas
del cerebro en cada etapa:

1. Partir del interés y la curiosidad genuinos del estudiante. La motivacién intrinseca, anclada
en el sistema dopaminérgico, es mas eficiente y duradera que cualquier motivacién externa.
En inicial, esto implica observar qué atrae al nifio; en bachillerato, implica conectar el
proyecto con problematicas sociales o personales relevantes para el adolescente.

2. Privilegiar el proceso sobre el producto. El procesamiento iterativo (disefiar, fallar,
redisefiar) fortalece conexiones neuronales mas que la obtencién de un resultado perfecto.
Vidal-Vazquez y Duran-Gisbert (2021) recuerdan que el valor del error como fuente de
aprendizaje es uno de los aportes mds importantes de la neurodidactica al disefio curricular.

3. Garantizar la integracion auténtica de las cinco areas. La integracion debe emerger del
problema, no ser forzada. Cuando el disefio del proyecto es sdlido, las areas STEAM
confluyen de forma orgénica.

4. Graduar el andamiaje segun el nivel de desarrollo. El desafio 6ptimo se sitla en la Zona de
Desarrollo Proximo: suficientemente dificil para activar el sistema de recompensa,
suficientemente accesible para no generar estrés paralizante. Ferndndez-Rios y Duarte-
Hueros (2020) enfatizan que en bachillerato el andamiaje puede reducirse progresivamente
hacia la autonomia investigativa.

5. Incluir documentacion y reflexién. La metacognicién , pensar sobre el propio proceso de
aprendizaje, activa la corteza prefrontal y consolida memorias duraderas. El formato de la
documentacién varia: dibujos en inicial, bitdcoras en basica, informes argumentados en
bachillerato.




7.6.2 Proyectos STEAM por nivel educativo

La siguiente tabla presenta cuatro proyectos STEAM articulados al ciclo de disefio de ingenieria,
con su respectivo fundamento neurodidactico, para los principales niveles del sistema

educativo:

Tabla 5.

Proyectos STEAM adaptados a distintos niveles educativos.

NIVEL

EDUCATIVO

PROYECTO STEAM

MATERIALES /
RECURSOS

PROCESO CENTRAL

Educacion
Inicial (3-5
anos)

Educacion
Basica
Elemental (6-
9 afios)

Educacion
Basica Media
(10-12 aiios)

Bachillerato
(13-17 aiios)

Construccion de
refugios para
animales con
material reciclado

Diseiio de un
sistema de riego
para la huerta
escolar

Construccion de un
filtro de agua con
materiales
naturales

Prototipo de
energia renovable

Mesas de
exploracién de
aguay arena,
lupas, materiales
naturales

Mangueras,
botellas,
regaderas,
metros, semillas

Arena, grava,
carbon vegetal,
telas, recipientes
transparentes

Paneles solares
pequeiios,

Investigar qué
necesitan los
animales; disefiar y
construir; probar si
la figura cabe;
medir con objetos
no estandar.

Identificar el
problema (plantas
sinagua en
vacaciones);
formular hipétesis;
construir prototipo;
medir caudal;
documentar en
bitadcora.

Investigar
contaminantes;
disefiar capas del
filtro; probar con
agua turbia;
analizar resultados;
proponer mejoras
con fundamento
cientifico.

Estudiar fuentes de
energia; calcular




para la comunidad
escolar

turbinas de viento
caseras,
multimetros,
software de

consumo del aula;
disefiar prototipo;
medir eficiencia;
presentar

simulacion propuesta con
sustento
matematico y

cientifico.

Nota: Elaboracion propia basada en Carballo y Portero (2023); Gonzdlez-Palomino (2022);
Puebla-Wuth y Talma-Chdvez (2020).

7.6.3 El ciclo de disefio de ingenieria adaptado por nivel

El ciclo de disefio de ingenieria, Preguntar, Imaginar, Crear, Probar, Mejorar, es el corazén
metodolégico del enfoque STEAM. Su implementacion varia en complejidad y profundidad segun
el nivel educativo, pero su estructura iterativa es igualmente valida desde los 3 afios hasta el
bachillerato:

En educacion inicial (3-5 afios): el ciclo es concreto, breve y mediado por el docente. Preguntar
se traduce en 'écémo hacemos que...?'; imaginar, en dibujos simples o representaciones con
objetos; crear, en construccién con materiales abiertos; probar, en experimentacién directa; y
mejorar, en ajustes guiados con preguntas abiertas del docente. La duracién de un ciclo puede
ser de una sola sesion.

En educacion basica elemental y media (6-12 afios): el ciclo se extiende en el tiempo, incorpora
mayor sistematicidad en la documentacion (bitacoras, tablas de datos, graficas) y demanda mayor
autonomia en la toma de decisiones. El trabajo colaborativo adquiere mayor relevancia vy el
docente puede retirarse progresivamente del andamiaje directo.

En bachillerato (13-17 afios): el ciclo de disefio se aproxima a procesos investigativos reales. Los
estudiantes formulan sus propias preguntas, disefian protocolos, analizan datos con herramientas
estadisticas o de simulacion y producen argumentos fundamentados. La metacognicidon es
explicita: se espera que reflexionen sobre sus propias decisiones de disefio. Carballo y Portero
(2023) documentan que este nivel de autonomia fortalece significativamente la autoeficacia
académica y la identidad cientifica.

7.7 Rol del docente en proyectos STEAM
Figura 2:

Docente STEAM




Independientemente del nivel educativo, el rol del docente en STEAM se aleja del modelo
transmisivo para convertirse en disefiador de experiencias, facilitador del proceso y coaprendiz.
Segln Gamo (2019), el docente STEAM es, en primer lugar, un generador de curiosidad: su tarea
inicial es crear las condiciones de asombro e interrogacién desde las que el aprendizaje puede
desplegarse. Esto requiere un cambio profundo de postura pedagdgica, especialmente en niveles
como el bachillerato, donde la instruccion directa ha sido histéricamente dominante.

En términos neurodidacticos, el docente que facilita en lugar de transmitir esta respetando el
principio de activacion del alumno: un cerebro activo codifica mejor que uno pasivo. Cuando el
estudiante sea de 4 o de 16 afios tiene que planificar, decidir, ejecutar y evaluar, su corteza
prefrontal trabaja; cuando solo escucha, el procesamiento es superficial y la memoria resultante,
fragil.

Las funciones clave del docente STEAM incluyen: provocar curiosidad con preguntas abiertas y
materiales o situaciones desafiantes; guiar el proceso sin imponer soluciones; proveer los
recursos materiales, temporales y espaciales necesarios; observar y documentar aprendizajes
emergentes; ofrecer retroalimentacion descriptiva y oportuna; y modelar la actitud de quien no
sabe la respuesta, pero sabe como investigar.

7.8 REFLEXION FINAL: STEAM COMO PARADIGMA NEURODIDACTICO

El aprendizaje STEAM representa un cambio de paradigma en cdmo concebimos la ensefianza en
cualquier nivel educativo. Mientras la instruccion tradicional fragmentaba el conocimiento en
asignaturas aisladas, asumiendo que asi es como el cerebro aprende, STEAM reconoce la
naturaleza profundamente integradora del cerebro humano y disefia la ensefianza a partir de ella.
Mora (2019) lo expresa con claridad: solo se puede aprender aquello que involucra emocion,
curiosidad y sentido. STEAM produce precisamente esas condiciones.

Cuando un nifio de 4 afos construye un refugio para animales de juguete con material reciclado,
un estudiante de 10 afios disefia un filtro de agua para una fuente contaminada de su entorno o
un adolescente de 15 afios modela un sistema de energia solar para reducir el consumo de su
institucion, todos estan viviendo la misma experiencia neuroldgica fundamental: enfrentarse a un
problema real, movilizar todo su conocimiento, colaborar con otros, fallar, aprender del fallo y
construir una solucién. Y todo ello mientras su corteza prefrontal se fortalece, su sistema de
recompensa celebra el progreso y su hipocampo graba memorias duraderas.




Como educadores neurodidacticos, comprendemos que STEAM no es una metodologia mas que
aplicar: es una forma de honrar cémo el cerebro humano fue disefiado para aprender. No prepara
solo para el futuro del mercado laboral, aunque también lo hace. Prepara para el presente de ser
un ser curioso, creativo, colaborativo y capaz: para el presente de ser plenamente humano.

Titulo: Gamo, J. R., Neuroeducacién y STEAM: Aprender haciendo (conferencia TEDxMadrid)

Descripcion: José Ramdén Gamo, neuropsicologo y especialista en neuroeducacién, explica cémo
el enfoque STEAM conecta con los principios del funcionamiento cerebral: curiosidad, emocion,
accion y aprendizaje social. Ofrece ejemplos practicos aplicables a diferentes niveles educativos.

Enlace: https://youtu.be/fX58ZjOFcgY?si=RFoLkDuL3pRk5K4G
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