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INTRODUCCIÓN

STEM es el acrónimo de Science, Technology, Engineering and Mathematics; en espa-
ñol de Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas respectivamente. STEM, acuñado 
por la norteamericana National Science Fundation, en la década de los noventa, es un 
término que durante años viene siendo utilizado para hacer alusión a las cuatro grandes 
áreas de conocimiento propias de la ingeniería y la ciencia. En la primera década de este 
siglo XXI, una nueva área de conocimiento se ha incorporado y, con ella, ha surgido una 
variación del acrónimo. Ahora, en muchos textos y en este libro, encontrará el acrónimo 
STEAM, donde la “A” hace referencia a la educación artística. 

El esfuerzo por incorporar diversas tecnologías al aprendizaje de las asignaturas 
STEAM en las primeras etapas educativas es global. En el sector educativo, nos en-
contramos con el gran reto de formar y capacitar a quienes han de afrontar con éxito 
la Cuarta Revolución Industrial. La que en palabras de Klaus Schawab, fundador y 
director general del Foro Económico Mundial, tendrá una “escala, alcance y com-
plejidad” y una capacidad transformadora “distinta a cualquier cosa que el género 
humano haya experimentado antes”. Una transformación profunda y a una veloci-
dad difícilmente imaginable. Es un cambio que ya está aquí, y para el que debemos 
plantearnos, si estamos suficientemente formados para hacerle frente. Este cambio 
compete tanto a los futuros profesionales, como a aquellas que tendrán la responsa-
bilidad de su formación. 
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En este libro se recogen los primeros resultados de un proyecto europeo deno-
minado STEAM-UpGrade (STEAM-UpGrade, Upgrading pre- and in-service tea-
cher’ digital skill with online STEAM hands-on training module, 2021-2023), entre 
cuyos objetivos se encuentra generar de módulos de aprendizaje para el desarrollo 
de competencias STEAM entre los profesores de educación infantil, primaria y se-
cundaria; así como la creación de un repositorio abierto de materiales de estudio y 
un laboratorio que facilite la enseñanza/aprendizaje de materias STEAM utilizando 
diversos instrumentos, entre los cuales destacan las tecnologías emergentes. 

En el desarrollo de este proyecto, intervienen representantes, profesores e inves-
tigadores de universidades de cinco países de la Unión Europea: Austria, España, 
Estonia, Finlandia, Hungría y Noruega. En el caso de España, el equipo está confor-
mado por personal de la Universidad Rey Juan Carlos, profesores e investigadores 
doctorados en diversas materias, así como participantes de instituciones y organi-
zaciones colaboradoras, como son en estos momentos: Fundación Esfera (Leganés, 
Comunidad de Madrid) y el colegio público Príncipe Don Felipe (CEIPSO, Boadilla 
del Monte, Comunidad de Madrid). 

Hemos querido hacer públicos nuestros primeros trabajos y desarrollos, ya que en-
tendemos pueden ser de utilidad para educadores, profesores y estudiantes de los gra-
dos de Infantil y Primaria, así como a quienes desarrollan actividades educativas/tera-
péuticas con aquellos niños y niñas que presentan necesidades educativas especiales. 

El libro se ha estructurado en dos partes. La primera denominada “Estudios”, recoge 
diversas experiencias y metodologías aplicables. Y una segunda parte del libro, deno-
minada “Modelos de intervención educativa para Infantil”, donde se muestran varias 
actividades diseñadas y desarrolladas por investigadores del grupo GHAME-URJC 
y entidades colaboradoras en el marco del mencionado proyecto STEAM-UpGrade. 
Conforme se vayan perfeccionando y desarrollando nuevas actividades para llevar a 
las aulas de “los más pequeños”, éstas se encontrarán disponibles en el repositorio de 
la Universidad Rey Juan Carlos. Estos documentos, que se irán generando a lo largo 
de los años 2021 hasta el 2023, conformarán una Colección de “Cuadernos de Trabajo 
STEAM-UpGrade”, que podrán descargarse de manera gratuita para replicar las acti-
vidades, figurando las instrucciones para la realización y materiales complementarios.

Nota. � A lo largo del texto se mencionan artículos cuya marca está registrada, ®, es el caso 
de los robots educativos Ozobot® o Bee-Bot®; o de materiales utilizados, como los 
muñecos y piezas de LEGO®. Para facilitar la lectura, hemos considerado oportuno 
sólo mencionar tal registro comercial la primera vez en el texto, de forma que en el 
resto de menciones el lector ya conoce de que está ante un producto comercializado 
bajo marca registrada.




