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Proyectos STREAM+R en la Educacion Técnico Profesional

“Arte en la ETP con enfoque STREAM + R”

Leccion 8: El Rol de las Artes en la Educacién Técnico Profesional (ETP) con Enfoque STREAM + R

En el marco del enfoque STREAM + R, la incorporacién de las Artes no es un adorno ni una concesion estética, sino
una dimensién fundamental que humaniza, potencia y resignifica los procesos técnicos.
Incluir la “A” de Arts significa reconocer que todo desarrollo técnico y cientifico con impacto real necesita mas que
eficiencia: necesita expresidon, comunicacion, empatia, sensibilidad, disefio y sentido cultural. Esta inclusién permite
que la Educacion Técnico Profesional no solo forme personas capacitadas para operar con tecnologia, sino también
para crear soluciones integrales, contextualizadas y significativas para las comunidades.

@ Artes y Técnica: Un Didlogo Necesario

En los entornos de la Educacién Técnico Profesional, suele asociarse lo técnico con la precision, la funcionalidad y la
eficiencia. Sin embargo, cuando se integran las Artes, se abre un campo complementario y poderoso que transforma
la manera en que se conciben, comunican y utilizan los desarrollos técnicos. Lejos de ser ajenas, las artes son
herramientas clave para darle forma humana, comunicativa y cultural a la tecnologia.

Visualizar soluciones de manera clara, atractiva y comprensible

No basta con que una solucion funcione correctamente; también debe ser entendida. Las artes visuales (dibujo
técnico, esquemas, infografias, animaciones, renders 3D) permiten traducir ideas abstractas en representaciones
concretas, facilitando la comprensiéon por parte de compafieros, docentes, clientes o usuarios. Una buena
visualizacién puede evitar errores de interpretacion y acelerar los procesos de validacién y mejora de prototipos.

Ejemplo: El disefio de un plano eléctrico puede enriquecerse con una presentacién digital animada que explique el
recorrido de la corriente, haciendo que incluso quienes no tienen formacién técnica lo comprendan.

Comunicar ideas técnicas de modo persuasivo y accesible a diferentes ptblicos

La comunicacién de proyectos no es solo una cuestion técnica, sino también narrativa y emocional. Las artes —
especialmente las audiovisuales y literarias— permiten crear discursos potentes, empaticos y creativos que hacen
gue una solucidn técnica pueda ser valorada mas alla de lo funcional.

Ejemplo: Un video promocional de un sistema automatizado puede incluir musica, voz en off y edicidn dindmica para
captar la atencion, explicar su funcionamiento y destacar su impacto social o ambiental.

Disefar interfaces, productos y entornos que sean usables, inclusivos y estéticamente agradables

El disefio centrado en el usuario no solo exige conocimiento técnico, sino también una mirada estética, empdtica 'y
funcional. Las artes ensefian a considerar aspectos como la forma, el color, el equilibrio, el contraste y la simbologia
visual, que influyen directamente en la experiencia de uso.

Ejemplo: Un sistema de riego automatizado con pantalla tactil serd mds efectivo si su interfaz tiene iconos
comprensibles, una paleta de colores adecuada y un disefio intuitivo, lo cual se logra integrando conocimientos de
disefio grafico.

Fomentar la creatividad, la innovacion y el pensamiento divergente, tan necesarios en la resolucién de problemas
complejos
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La légica técnica suele estar orientada a encontrar la mejor solucién entre las posibles. Las artes, en cambio,

promueven la exploracidon de multiples caminos, el ensayo y error, la expresion subjetiva y la ruptura de esquemas
tradicionales. Esto enriquece el pensamiento técnico con una dimensién creativa, fundamental para abordar
problemas sin solucién Unica o con fuerte carga social, ética o ambiental.

Ejemplo: Un desafio de robdtica que implique disefiar un asistente para personas con discapacidad visual no solo
requiere sensores y programacién, sino también creatividad para imaginar nuevas formas de interaccion y
sensibilidad para ponerse en el lugar del otro.

Construir narrativas que vinculen el desarrollo técnico con valores sociales, ambientales y culturales

Toda tecnologia se inserta en un contexto social, cultural y ambiental, y adquiere sentido cuando se conecta con las
realidades y necesidades de las personas. Las artes, especialmente a través del storytelling, la dramaturgia, la
literatura, el cine o la produccién multimedia, permiten crear narrativas que hacen visible el impacto humano y ético
de las soluciones técnicas.

Esto no solo ayuda a que un proyecto sea comprendido, sino también a que sea valorado, defendido y adoptado por
la comunidad. Las narrativas aportan emocidn, identidad, memoria y visién de futuro, y ayudan a los estudiantes a
reflexionar sobre el para qué y para quién desarrollan sus soluciones.

Ejemplo: Un grupo de estudiantes desarrolla un purificador de agua de bajo costo con Arduino. La inclusién de un
corto documental que relate la historia de una familia sin acceso a agua potable, sugiere por qué el proyecto es
importante y cdmo puede mejorar vidas. Asi, la técnica se transforma en una respuesta comprometida y humanizada.

A través de estas narrativas, los y las estudiantes pueden:

e Contar historias que visibilicen problemas reales y den sentido a la innovacion técnica.
e Denunciar desigualdades o desafios ambientales mediante dispositivos técnicos significativos.
e Promover una cultura del cuidado, la inclusion y la sostenibilidad desde una mirada sensible y creativa.

Lectura y reflexion
“El puente que no cruzaba nadie”

Habia una vez un grupo de estudiantes de una escuela técnica que, como parte de un proyecto de integracion, disefié
un puente modular con materiales reciclados. Su estructura era sélida, su resistencia habia sido probada, y el
presupuesto era tan bajo que podia replicarse en muchas comunidades rurales.

El grupo recibio felicitaciones por la solucidn técnica. Sin embargo, cuando fueron a presentarlo a una comunidad del
interior que realmente necesitaba un puente peatonal, algo inesperado sucedié: nadie quiso cruzarlo.

La gente lo miraba con desconfianza. Decian que parecia frio, peligroso, “como un andamio de hierro tirado al rio”.
Algunos nifos tenian miedo de caminar por él. Otros decian que ese puente “no era para ellos”.

De vuelta en el aula, los estudiantes y su docente técnico se reunieron con la profesora de arte. Empezaron a analizar
fotos de puentes de distintas partes del mundo. Vieron cémo la forma, el color, los materiales y los simbolos culturales
hacen que una estructura no sea solo Util, sino también cercana, reconocible, viva.

Entonces redisefiaron el puente: lo pintaron con motivos locales, lo curvaron suavemente como los puentes de
madera que recordaban los ancianos, colocaron grabados con frases elegidas por la comunidad. Y esta vez, cuando lo
instalaron, la gente lo cruzé sin dudar. Algunos incluso lo decoraron con flores en la inauguracién.

Desde entonces, esos estudiantes entendieron algo fundamental: La técnica conecta lugares, pero el arte conecta
personas. Y en ese punto exacto donde se cruzan la utilidad y el sentido, nace la verdadera innovacién.

Preguntas para la reflexion:
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¢Cuantos de nuestros proyectos técnicos contemplan el impacto emocional o cultural que generan?
¢Qué pasaria si incluyéramos artistas, disefiadores o narradores en nuestros equipos técnicos escolares?
¢Como podemos formar técnicos que no solo sepan construir, sino también comunicar, emocionar e incluir?

“El panel solar que nadie quiso instalar”

Durante un ciclo lectivo, en una escuela técnica, un grupo de estudiantes del ultimo afio desarrollé un sistema de
paneles solares para abastecer de energia a una biblioteca comunitaria. El sistema era funcional, eficiente y bien
dimensionado. El proyecto fue presentado como un ejemplo de sustentabilidad y energia renovable. Todo parecia ir
perfecto.

Sin embargo, cuando llegd el momento de instalarlo, surgieron obstaculos inesperados. La comunidad se mostré
reticente. Algunos no entendian cdmo funcionaba. Otros decian que “afeaba el techo”, que “no pegaba con la fachada
histérica” o que “eso era para otros barrios”.

Los estudiantes, frustrados, no entendian por qué una solucién tan buena generaba tanto rechazo. Hasta que una
docente de Lengua, que colaboraba ocasionalmente en proyectos integrados, les propuso algo distinto: contar una
historia.

Crearon un video corto, en el que mezclaban entrevistas, musica local, animaciones simples y relatos de nifios de la
biblioteca. Explicaban, de forma cercana y visual, como funcionaba el sistema, por qué era importante para el planeta
y cémo beneficiaria a la comunidad. También redisefiaron la carcasa exterior de los paneles con motivos artisticos
inspirados en libros y autores queridos por la gente del barrio.

El cambio fue inmediato: La comunidad se apropié del proyecto, no solo porque lo entendia, sino porque ahora lo
sentia propio, estético, significativo.

Ese dia, los y las docentes involucrados comprendieron algo esencial: Una buena solucién técnica necesita ser
comunicada, narrada y sentida para ser verdaderamente adoptada. El arte no es un adorno; es un puente entre la
técnica y la vida cotidiana.

Preguntas para la reflexion:

¢En cudntos proyectos técnicos incluimos la mirada estética y comunicacional desde el inicio?

¢De qué maneras podriamos abrir espacio al arte en los talleres, sin perder el enfoque técnico?

¢Qué habilidades expresivas necesitan nuestros estudiantes para que sus desarrollos sean realmente
transformadores?

“La maquina que hacia todo... menos sentido”

Un estudiante brillante habia logrado, en su ultimo afio de la escuela técnica, disefiar una maquina multifuncién.
Cortaba, soldaba, clasificaba objetos por tamafo y forma, e incluso se programaba sola para tareas repetitivas. Era,
segln sus companferos, “una joya de la técnica moderna”.

Cuando la presenté en la feria escolar, todos aplaudieron la precisién del armado, la prolijidad de las conexiones, la
elegancia del cddigo. Todos... excepto una mujer mayor que, desde el fondo del salén, pregunté con voz suave:

— ¢Y para qué sirve?

El estudiante, sorprendido, respondié con tecnicismos: “automatizacion”, “optimizacion”, “procesos multiples”. La
mujer volvid a preguntar:
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— ¢Pero qué problema resuelve? ¢ A quién ayuda? ¢ Por qué te importa?

Esa noche, el estudiante no durmié. Se dio cuenta de que su proyecto era técnicamente impecable, pero no tenia
historia, no tenia alma, no tenia propdsito mas alla de la eficiencia. Lo habia hecho por hacer.

A la semana siguiente volvid con otra presentacion. La misma mdquina, pero ahora contaba cémo habia pensado en
su abuelo herrero, en lo dificil que era para él seguir trabajando con precision por su artrosis. La maquina ahora tenia
un disefio ergondmico, adaptado a manos con poca fuerza. Habia bajado su velocidad, incorporado sensores de
seguridad, y se activaba con comandos de voz.

Ese dia, el proyecto no solo fue celebrado. Fue entendido, sentido y admirado. La técnica seguia presente, pero ahora
estaba atravesada por una historia, una emocién, un propdsito. Y eso fue gracias a lo que el estudiante llamé: “mi
parte artistica dormida que decidi despertar”.

® Preguntas para la reflexion:

¢Cudntas veces evaluamos el sentido de un proyecto, ademas de su precision técnica?
¢Qué pasa cuando ayudamos a nuestros estudiantes a conectar sus emociones con lo que disefian?
¢Cémo puede el arte despertar preguntas que la técnica, sola, no alcanza a responder?

“Tecnologia que emociona”

En un taller de automatizacidn, un grupo de estudiantes debia desarrollar un sistema interactivo. Algunos propusieron
semaforos, otros mecanismos para fabricas. Pero uno de ellos, sin decir nada, empezé a trabajar en algo que nadie
esperaba: Un piano que tocaba solo. No era perfecto ni rapido. Pero cada tecla estaba conectada a un servomotor
programado cuidadosamente.

Cuando lo presentd, no hubo cifras ni calculos. Solo se escuché una melodia sencilla, tocada por una maquina. Nadie
hablé. Al final, alguien aplaudid. No por la eficiencia, sino porque habia logrado que la técnica se transformara en
emocion.

Al finalizar la clase, el docente les mostrd el siguiente video que ya habia utilizado en una capacitacion. Un proyecto
artistico que, como el del estudiante, unia tecnologia y emocion.

M Video sugerido: “This Too Shall Pass — Rube Goldberg Machine — OK Go”

o0 https://youtu.be/qybUFnY7Y8w
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Ese video muestra una maquina absurda, compleja, colorida. Cada elemento técnico fue disefiado con precision, pero
al servicio de una experiencia artistica, poética, ludica. No buscaba resolver un problema: buscaba asombrar, provocar,
despertar.

Después de verlo, el docente pregunto:
— ¢Qué cambiaria en nuestros talleres si no solo ensefidramos a construir cosas Utiles, sino también cosas que
cuenten, conmuevan, hagan pensar?

® Preguntas para la reflexién:

¢Qué rol juega la emocién en nuestros proyectos tecnoldgicos escolares?
¢Ensefiamos a nuestros estudiantes a crear cosas Utiles... o también cosas significativas?
¢Podriamos proponer al menos un proyecto por afio en el que la tecnologia se use para crear belleza, humor o poesia?

El campo de las Artes en STREAM + R no se limita a las artes visuales, sino que abarca una variedad de lenguajes
expresivos y comunicativos

En el marco de la Educacion Técnico Profesional con enfoque STREAM + R, la inclusion del campo de las Artes no es un
simple “adorno estético” afiadido a lo técnico. Las cuatro historias propuestas —el puente, el panel solar, la maquina

sin sentido y el piano automatizado— revelan que el arte es un lenguaje esencial para que la técnica sea adoptada,

comprendida, sentida y apropiada socialmente.

Mucho mas que dibujo o pintura

Cuando hablamos de “Artes” en STREAM, no nos referimos solo a las artes visuales (como el disefio grafico o el color

aplicado). También nos referimos a:

Narrativas orales y escritas: Contar historias que den sentido al proyecto (como el estudiante que rediseiia su
magquina pensando en su abuelo).

Expresion audiovisual: Crear videos, cortos o registros que comuniquen el propésito y el funcionamiento de
un desarrollo (como en el caso del panel solar).

Musica y sonido: Integrar el arte sonoro como medio de expresidon o como funcién técnica (como en el piano
automatizado).

Arte popular, simbologia cultural, estética local: Incorporar motivos propios del entorno para lograr
identificacion con la comunidad (como en el puente redisefiado).

Performance y presentacion creativa: Pensar la puesta en escena del proyecto como parte de su valor (como
sucede en la presentacion del piano o la maquina que emociona).

Disefio emocional: Generar dispositivos que no solo sean eficientes, sino placenteros de usar, comprensibles
y empaticos.

éPor qué es necesario incluir las Artes en la educacidn técnica?

Las historias nos muestran que la eficiencia técnica no garantiza la adopcién real de una solucién. En cambio:

El arte conecta emocionalmente a las personas con los proyectos técnicos.
El arte construye identidad, pertenencia y significado.
El arte permite comunicar lo complejo con claridad y belleza.

En otras palabras, sin arte, la técnica corre el riesgo de ser irrelevante socialmente, por mas precisa que sea.
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El arte como puente entre lo util y lo significativo

Cada una de las historias plantea este mismo aprendizaje desde distintos dngulos:

Historia Técnica sin arte Técnica con arte
El puente Era sélido pero no lo cruzaba nadie Se volvié parte del paisaje y fue celebrado
- Se volvieron queridos, entendidos y
Los paneles solares Eran eficientes pero rechazados .
apropiados
La maquina sin sentido | Era precisa pero vacia Se volvié una solucién empatica y humana
El piano No resolvia “problemas”, pero Mostré que la técnica también puede
P emocionaba conmover

STREAM + R como paradigma integral

La R final de STREAM + R representa Responsabilidad, Reflexion y Relevancia social. En este enfoque, la técnica no
puede separarse de los lenguajes que le dan forma, historia y humanidad. Las artes aportan:

e Empatiay sensibilidad

e (Capacidad de contar, emocionar y conmover
e Construccion de significado compartido

e Estética como factor de inclusion

“Integrar las artes en proyectos técnicos no es perder tiempo técnico, sino hacer que lo técnico tenga sentido
humano y cultural.”

Bibliografia Opcional Recomendada

Arte contemporaneo y STEAM en la formacidon de maestros de educacién primaria. Este articulo explora como la
integracion del arte en el enfoque STEAM potencia la creatividad y el pensamiento critico en la formacion docente.

Enfoque STEAM. Documento oficial de la Secretaria de Educacion Publica de México que detalla la implementacién del
enfoque STEAM en el curriculo escolar, destacando la importancia de las artes en la educacion.

Aprendizaje basado en indagacion STEAM como enfoque. Este recurso propone el aprendizaje basado en la indagacién
dentro del enfoque STEAM, fomentando habilidades clave del siglo XXI como el pensamiento creativo y el trabajo
colaborativo.

éEl arte por el arte? La influencia de la educacidn artistica. Informe de la OCDE que analiza la influencia de la educacién
artistica en el desarrollo de habilidades sociales y conductuales, respaldado por estudios longitudinales.

Aportes para una Educacion Artistica desde la concepcion de integracion de saberes. Este documento del Ministerio
de Educacién de la Provincia de Buenos Aires aborda la integracion de los saberes artisticos con otros campos del
conocimiento en la educacién general.
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