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Resumen: Este texto sostiene que la incorporacion masiva de herramientas generativas en las aulas latinoamericanas
corre el riesgo de formar consumidores expertos de tecnologia ajena en lugar de productores capaces de crearla.
Frente a ese escenario, las metodologias STEAM ofrecen una salida concreta, siempre que se las entienda como
practica de construccion y no como discurso curricular. En efecto, Garcia et al. (2023) evidencian la dispersion
conceptual del enfoque, mientras Checa y Casado (2026) muestran su viabilidad al articular proyectos, robodtica y
método experimental en la ensefianza primaria. El texto argumenta que el desplazamiento del prompt al prototipo, es
decir, del pedido a la fabricacion, constituye la operacién pedagogica decisiva del periodo. De ahi que la soberania
tecnoldgica regional se juegue en las aulas rurales y periféricas, no solo en los laboratorios universitarios.

Palabras clave: metodologias STEAM; cultura maker; soberania tecnolégica; aprendizaje basado en proyectos;
educacion rural.
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From Prompt to Prototype: STEAM Creation and Technological Sovereignty in the New World

Abstract: This text argues that the massive uptake of generative tools in Latin American classrooms risks producing
expert consumers of technology built elsewhere, rather than producers capable of creating it themselves. Given this
scenario, STEAM methodologies offer a concrete way forward, provided they are understood as a practice of
construction rather than a curricular discourse. Indeed, Garcia et al. (2023) document the conceptual dispersion
surrounding the approach, whereas Checa and Casado (2026) demonstrate its feasibility by linking projects, robotics,
and the experimental method in primary education. The piece contends that the shift from prompt to prototype, that is,
from request to fabrication, constitutes the decisive pedagogical operation of this period. Hence, regional technological
sovereignty is at stake in rural and peripheral classrooms, not only in university laboratories.
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Do Prompt ao Protoétipo: Criagdo STEAM e Soberania Tecnolégica no Novo Mundo

Resumo: Este texto sustenta que a incorporagdo massiva de ferramentas generativas nas salas de aula latino-
americanas corre o risco de formar consumidores especializados de tecnologia alheia, em vez de produtores capazes
de cria-la. Diante desse cenario, as metodologias STEAM oferecem uma saida concreta, desde que sejam entendidas
como pratica de construgdo e ndo como discurso curricular. Com efeito, Garcia et al. (2023) evidenciam a disperséo
conceitual da abordagem, ao passo que Checa e Casado (2026) demonstram sua viabilidade ao articular projetos,
robotica e método experimental no ensino fundamental. O texto argumenta que o deslocamento do prompt ao
prototipo, ou seja, do pedido a fabricagao, constitui a operagdo pedagoégica decisiva do periodo. Dai que a soberania
tecnoldgica regional esteja em jogo nas salas de aula rurais e periféricas, ndo apenas nos laboratérios universitarios.

Palavras-chave: metodologias STEAM; cultura maker; soberania tecnoldgica; aprendizagem baseada em projetos;
educagao rural.
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1. Apertura
Un estudiante de bachillerato de cualquier ciudad

latinoamericana puede hoy pedirle a un modelo
generativo el disefio de un puente o el cédigo de un
videojuego, y obtener en segundos un resultado
presentable. Ese mismo estudiante, en la mayoria de los
casos, no ha construido nunca un circuito, no ha
fabricado una pieza con sus manos ni ha tenido que
explicarle a alguien por qué falld6 su prototipo. La
distancia entre ambas experiencias define el problema
educativo mas urgente del momento, y no se resuelve
prohibiendo la primera ni idealizando la segunda.

La pregunta planteada aqui es deliberadamente
incémoda: jestamos formando a una generacion capaz
de crear tecnologia o a una generacion
extraordinariamente habil para solicitarla? De esa
diferencia depende si la region participa en la produccion
del conocimiento técnico del siglo o se limita a consumir,
con creciente destreza, lo que otros disefian. Las
metodologias STEAM constituyen, en este escenario,
mucho mas que una moda curricular: son el terreno
donde esa disyuntiva se juega en la practica cotidiana del
aula.

Hablar del Nuevo Mundo no es aqui una
concesion a la nomenclatura colonial, sino su reverso
deliberado: nombra al territorio que durante cinco siglos
aportd materia prima a la innovacion decidida en otra
parte, y le pregunta ahora, cuando esa materia prima es
el dato, si esta en condiciones de producir y no solo de
alimentar. Se defiende, en consecuencia, un
desplazamiento preciso: del prompt al prototipo, del
pedido a la fabricacion. No se trata de rechazar la primera
operacion, pues pedir bien es una destreza legitima, sino
de reconocer que solo la segunda deja capacidad

instalada en quien la ejecuta.

2. Desarrollo reflexivo

Plantear la pregunta no equivale a responderla, y
este segundo momento asume esa tarea con la evidencia
disponible. El recorrido que sigue no agota el fenémeno

STEAM, pero ilumina cinco aristas que permiten

distinguir la fabricacion real del gesto que solo la nombra:
el diagnéstico conceptual del enfoque, el criterio
propuesto aqui para reconocerlo en el aula, el lugar de
las artes dentro de esa ecuacion, su dimension
distributiva y el papel insustituible del profesorado. Cada
parada se reciente,

apoya en investigacion

mayoritariamente latinoamericana.

2.1. Un Enfoque Extendido y Todavia Disperso
Conviene empezar por el diagnéstico antes que
por el entusiasmo. Al respecto, Garcia et al. (2023), al
revisar la literatura del enfoque educativo STEAM,
evidencian una dispersion conceptual considerable: bajo
la misma sigla conviven experiencias de integracion
disciplinar profunda y actividades que apenas
yuxtaponen contenidos con un componente artistico
(2024)

complementan ese panorama al analizar la produccion

decorativo. Asimismo, Prada-Nufez et al.
cientifica del campo, que muestra un crecimiento
sostenido y, a la vez, una concentracion de la
investigacion en determinados contextos institucionales.
La consecuencia es clara: nombrar STEAM a una
actividad no la convierte en STEAM, y la region necesita

criterios de calidad tanto como necesita entusiasmo.

2.2. La Operacion Decisiva: Fabricar

Si nombrar STEAM no basta, hace falta un
criterio. Aqui se propone uno solo, verificable por
cualquier observador que entre al aula: hay STEAM
cuando algo se fabrica, se prueba y puede fallar. Lo
demas es preparacion o decorado. En esa linea, Checa
(2026)
interdisciplinar entre proyectos STEAM, robodtica y

y Casado proponen una articulacion
método experimental en educacion primaria, donde el

estudiante formula una hipdtesis, construye un
dispositivo, lo prueba y documenta el resultado. De
manera similar, Restrepo-Echeverri et al. (2022) habian
mostrado antes, desde la formacion de ingenieros, como
la robdtica educativa combinada con dispositivos moviles
opera como estrategia didactica en el marco de la
Educacion 4.0. Ambos aportes comparten un rasgo que

los separa del uso ornamental de la tecnologia: el
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aprendizaje ocurre cuando algo falla, no cuando algo se
muestra terminado.

La inteligencia artificial generativa no se opone a
esa légica; puede potenciarla si ocupa el lugar que le
corresponde. Un modelo puede sugerir una geometria o
depurar un fragmento de coédigo, y el estudiante conserva
integramente la tarea que forma: decidir cual sirve,
construirla y responder por su comportamiento en el
mundo real. El prototipo es, en ese sentido, el examen
que ningun generador de texto puede rendir en lugar del
estudiante.

Queda, sin embargo, una objecion que conviene
asumir en lugar de esquivar: ese modelo sigue siendo
tecnologia ajena, entrenada y alojada fuera de la region.
La respuesta no consiste en renunciar a usarlo, sino en
dejar de confundir el uso con la capacidad. Emplear una
herramienta importada para fabricar un objeto propio
deja competencia instalada en el aula; delegarle también
la fabricacion no deja nada, porque la capacidad se
quedo del otro lado del servicio.

2.3.La A noes un Adorno

Ese examen, sin embargo, no se aprueba solo
con destreza técnica. Antes de fabricar hay que imaginar
qué vale la pena fabricar, y esa operacion pertenece a la
letra del acréonimo que primero se sacrifica cuando la
presion curricular aprieta. Sin embargo, es la que
sostiene la capacidad de imaginar soluciones que no
estan en el repertorio disponible. En este sentido, Ojeda-
Ramirez y Hernandez (2026) documentan un curso de
pensamiento computacional dirigido a estudiantes de
artes y humanidades en una universidad colombiana,
decision que invierte el supuesto habitual: no se trata solo
de llevar arte a la ingenieria, sino légica computacional a
quienes piensan con otras herramientas.
Complementariamente, Oad et al. (2026) plantean, por
su parte, que el disefio inclusivo de STEAM no puede
tratarse como un afiadido técnico sino como una cuestion
de equidad estructural, y proponen pedagogias
alineadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible

para cerrar esas brechas. Y esa condicién tiene una

consecuencia distributiva: si el aprendizaje depende del
entorno y de la accién, depende también de qué entornos

existen y de quién accede a ellos.

2.4. Que no sea Privilegio de Unos Pocos

El riesgo mayor de este enfoque es su captura por
las instituciones que ya tienen todo. Frente a ese riesgo,
Martinez (2025) documenta, en sentido contrario, que la
brecha digital en la educacioén rural latinoamericana no
se limita al acceso tecnoldgico, sino que expresa
desigualdades estructurales, y sostiene que superarla
exige politicas integrales que articulen infraestructura,
formacion docente y pertinencia cultural. De igual
manera, Correa-Delgado (2024) aporta una clave
regional al proponer la investigacién como estrategia
pedagodgica en calidad de alternativa latinoamericana a
la educacion STEAM: un camino que no importa el
modelo formulado en otras latitudes, sino que lo
reconstruye desde la pregunta situada de la comunidad.
Ambos trabajos recuerdan que la soberania tecnoldgica
no se decreta en los ministerios: se practica donde hay
menos recursos y mas necesidad de resolver.

Conviene precisar qué se entiende aqui por
soberania tecnoldgica, porque el término se usa con
holgura. No designa autarquia industrial ni sustituciéon de
proveedores, sino algo mas modesto y mas dificil: la
capacidad instalada de una comunidad para decidir qué
tecnologia necesita, adaptarla a sus condiciones
materiales, repararla cuando falla y fabricarla cuando no
existe. Asi entendida, no es un atributo de los Estados
sino una competencia distribuida, y toda competencia se
aprende en algun sitio.

Conviene desactivar ademas un malentendido
STEAM no

tridimensionales ni laboratorios costosos, sino materiales

frecuente: hacer exige impresoras
manipulables, un problema que le importe a alguien y
tiempo para iterar. Es la apuesta de la cultura maker
trasladada a la escuela como aprendizaje basado en
proyectos: hacer para aprender y documentar lo hecho.
Muchas consistentes de la

experiencias region

comenzaron con materiales de reuso y placas de bajo
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costo, e incorporaron equipamiento sofisticado cuando el
proyecto ya justificaba la inversién; invertir ese orden
explica buena parte de los laboratorios escolares que hoy

permanecen cerrados con llave.

2.5. El Eslabon Docente

Ningun proyecto de este tipo sobrevive a un
profesorado que no ha construido nada. En este
contexto, Soto et al. (2022) documentan un curso taller
STEAM para docentes con evaluacion formativa, donde
el profesorado atraviesa la experiencia de disefar, fallar
y rehacer antes de proponerla a sus estudiantes.
Ademas, Fraile-Gonzalez et al. (2026) avanzan al validar
una rubrica de autoevaluacion docente para el enfoque,
que permite pasar de la adhesion declarativa a la revision
sistematica de la propia practica. La formaciéon docente
en STEAM exige tiempo protegido, materiales y permiso
institucional para equivocarse. Y lo que vale para el
profesorado vale, con mas razén, para el aula: si solo se
califica el producto terminado, el prototipo que falld, que
es exactamente donde ocurrié el aprendizaje, queda

fuera de todo registro.

3. Cierre

Del prompt al prototipo hay una distancia que no
mide kildbmetros sino decisiones curriculares. Recorrerla
implica destinar horas efectivas a la construccion,
aceptar resultados imperfectos, evaluar el proceso
ademas del producto, formar a un profesorado que haya
fabricado algo antes de pedirselo a sus estudiantes y
sostener la inversion mas alla del afio en que se inaugurd
el laboratorio. Nada de eso es espectacular y todo eso es
lo que funciona.

La soberania tecnolégica de la regiéon no llegara
por la via de comprar mejores plataformas ni de prohibir
las existentes. Llegara, si llega, de aulas de primaria, de
bachillerato y de formacién técnica donde los estudiantes
hayan fabricado objetos que funcionan, hayan
documentado por qué funcionan y hayan aprendido que
la tecnologia es algo que se hace y no solamente algo
que se usa. Esa es una decision pedagdgica antes que

presupuestaria.

La pregunta con la que abrid este texto admite ya

una respuesta provisional e incomoda: estamos

formando, sobre todo, a una generaciéon habil para
solicitar. No porque los estudiantes sean incapaces de
crear, sino porque el tiempo escolar, tal como hoy esta
repartido, premia el pedido bien formulado y no el objeto
que funciona. Ese reparto, sin embargo, es una decision
y no un destino. Queda entonces la pregunta abierta para
la comunidad académica del Nuevo Mundo: ¢qué
proporcion del tiempo escolar estamos dispuestos a
destinar a que los estudiantes construyan, con sus
manos y su criterio, aquello que hoy pueden pedir con

una sola frase?.
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