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Este trabajo expone una experiencia didáctica innovadora implementada en el plantel CBTIS 40 de 
Guaymas, Sonora, enmarcada en la asignatura de Lengua y Comunicación II de la Nueva Escuela Mexicana 
(NEM) donde los estudiantes presentan problemas al momento de crear historias propias, así como uso de 
la tecnología con fines académicos. El objetivo principal fue fortalecer las competencias comunicativas y 
la transversalidad mediante la vinculación de la escritura tradicional con la cultura digital. Para lograrlo, se 
utilizó el enfoque interdisciplinario STEAM con un grupo de 87 estudiantes, quienes crearon y difundieron 
creepypastas basadas en el folclore y contexto histórico regional. A través de este proceso, los alumnos 
investigaron la historia local (Science), redactaron un relato de terror (Art), diseñaron un storyboard (Engi-
neering), midieron el alcance en redes sociales (Math) y produjeron un video multimedia empleando inte-
ligencia artificial y herramientas de edición digital (Technology). Como resultado, la estrategia fomentó la 
escritura creativa, la motivación y el desarrollo de habilidades socioemocionales y digitales.

RESUMEN

This paper presents an innovative teaching experience implemented at the CBTIS 40 campus in Guay-
mas, Sonora, within the framework of the Language and Communication II course of the New Mexican School 
(NEM), where students face challenges regarding creative writing and the use of technology for academic 
purposes. The main objective was to strengthen communicative skills and transversality by linking traditional 
writing with digital culture. To achieve this, an interdisciplinary STEAM approach was applied with a group 
of 87 students, who created and disseminated creepypastas based on regional folklore and historical con-
text. Through this process, students researched local history (Science), wrote a horror story (Art), designed 
a storyboard (Engineering), measured social media reach (Math), and produced a multimedia video using 
artificial intelligence and digital editing tools (Technology). As a result, the strategy fostered creative writing, 
motivation, and the development of socio-emotional and digital skills.

ABSTRACT 

Keywords: STEAM, Creative writing; Creepypasta; Folklore; High school
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E n el contexto de la enseñanza de 
la asignatura de Lengua y Co-
municación 2, dentro de la DG-
TEI y el Marco Curricular Común 

de Educación Media Superior, de la Nueva Escue-
la Mexicana se tiene como un objetivo fundamental 
vincular las prácticas tradicionales de escritura con 
las nuevas formas de producción textual propias de 
la cultura digital para lograr fortalecer la transver-
salidad entre competencias de aprendizaje. En este 
sentido, el uso de los creepypastas como recurso 
didáctico representa una estrategia pertinente para 
fomentar la creatividad, la apropiación del lenguaje 
y el desarrollo de competencias comunicativas en el 
alumnado.

Estos relatos breves de terror, difundidos princi-
palmente con el arribo de internet en la década de 
1990, se caracterizan por su capacidad de generar 
inquietud a partir de narrativas verosímiles y por su 
circulación mediante dinámicas de replicación digital 
como han sido las cadenas por correo, hashtags e 
inserción en motores de búsqueda, lo que favorece 
su expansión, reinterpretación y apropiación colecti-
va pues se puede acceder desde un celular hasta un 
televisor; simplemente se requiere conexión a la red 
y un adolescente buscando escuchar una historia de 
terror. Previo a iniciar esta práctica se le preguntó al 
alumnado, en ejercicio a mano alzado, quiénes cono-
cían creepypastas dando como resultado que por lo 
menos, en el bajo resultado, conocían algunos mien-
tras otros expresaron ser consumidores ávidos. 

Introducción

Desde una perspectiva académica, las creepypas-
tas pueden entenderse como una manifestación del 
folclore digital contemporáneo. Como señala Trevor 
J. Blank (2012), las prácticas culturales en entornos 
digitales no sustituyen a las tradicionales, sino que 
las reconfiguran, permitiendo que las comunidades 
generen, transmitan y transformen expresiones cultu-
rales mediante nuevas tecnologías. En este sentido, 
el entorno digital funciona como un espacio activo de 
creación cultural donde persisten patrones narrativos 
heredados de mitos y leyendas urbanas. 

En Guaymas, lugar donde se ubica el plantel CB-
TIS 40, se cuentan con muchas historias pues es una 
de las ciudades más viejas del estado y un puerto 
fundamental para el comercio en el Golfo de Califor-
nia. Entre el mar, muelles, construcciones coloniales 
y un pujante crecimiento demográfico; este es el re-
sultado de la imaginación del adolescente de bachi-
llerato con su región, así como la interacción con el 
entorno digital actual. 

A partir de estas consideraciones, se diseñó una 
propuesta didáctica a cinco grupos del turno vesper-
tino utilizando la metodología STEAM para lograr que 
el alumno logre una mayor expresión escrita creativa 
logrando una transversalidad con la asignatura de 
cultura digital. Con ello, los estudiantes incrementa-
rían sus habilidades sociocomunicativas.
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difundidos principalmente a través de internet. El 
término proviene de la combinación de las palabras 
creepy (perturbador) y copypaste (copiar y pegar), 
haciendo referencia a historias que se reproducen 
y adaptan continuamente dentro de comunidades 
digitales. Estos relatos suelen construirse mediante 
narrativas en primera persona, referencias a lugares 
reales y elementos cotidianos que buscan generar 
una sensación de verosimilitud en el lector (Tolbert, 
2013). Su estructura breve y su lenguaje cercano al 
habla juvenil facilitan la apropiación por parte del 
alumnado y permiten vincular la escritura académi-
ca con prácticas culturales significativas para los 
adolescentes.

Desde la perspectiva de los estudios culturales, 
las creepypastas pueden comprenderse como ex-
presiones del folclore digital contemporáneo. Blank 
(2012) afirma que las tecnologías digitales no elimi-
nan las tradiciones culturales previas, sino que las 
transforman y expanden mediante nuevos medios de 
circulación. En consecuencia, las leyendas urbanas, 
los mitos y los relatos orales encuentran continuidad 
en plataformas digitales donde los usuarios reinter-
pretan y comparten historias colectivamente. Este 
fenómeno evidencia cómo internet funciona como un 
espacio de creación cultural participativa, donde las 
narrativas se modifican constantemente a partir de la 
interacción social.

Asimismo, Jenkins (2008) explica que la cultura 
de la convergencia permite que los usuarios parti-
cipen activamente en la producción y distribución 
de contenidos mediáticos. Las creepypastas son un 
ejemplo claro de esta dinámica, ya que los relatos 
pueden difundirse mediante videos, imágenes, au-
dios, publicaciones en redes sociales o narraciones 
orales digitalizadas. Esto favorece el desarrollo de 
competencias comunicativas multimodales, enten-
didas como la capacidad de interpretar y producir 
mensajes utilizando distintos lenguajes y soportes 
tecnológicos.

MARCO TEÓRICO

La Nueva Escuela 
Mexicana

La incorporación de estrategias didácticas inno-
vadoras en la Educación Media Superior responde a 
la necesidad de adaptar los procesos de enseñan-
za-aprendizaje a los cambios culturales y tecnológi-
cos que atraviesan las juventudes contemporáneas. 
En el marco de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), el 
aprendizaje deja de centrarse únicamente en la memo-
rización de contenidos para privilegiar la construcción 
activa del conocimiento, la interdisciplinariedad y la 
vinculación con el contexto sociocultural del estudian-
te (SEP, 2022). Bajo esta perspectiva, la asignatura de 
Lengua y Comunicación II busca desarrollar compe-
tencias comunicativas que permitan al alumnado inter-
pretar, producir y compartir discursos significativos en 
distintos formatos y medios digitales.

En este contexto, las narrativas digitales constituyen 
un recurso pertinente para fortalecer las habilidades lin-
güísticas de los estudiantes. La expansión de internet 
y de las redes sociales transformó las formas de leer, 
escribir y consumir información, dando origen a nuevos 
géneros discursivos propios de la cultura digital. Cas-
sany (2012) sostiene que las prácticas de escritura en 
línea implican dinámicas colaborativas, multimodales e 
interactivas que modifican la relación tradicional entre 
autor y lector. De esta manera, los jóvenes ya no son 
únicamente receptores de contenidos, sino también 
productores activos de mensajes que circulan en pla-
taformas digitales.

Creepypastas

Entre estas formas contemporáneas de escritura 
destacan las creepypastas, relatos breves de terror 
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En el ámbito educativo, el uso de narrativas de 
terror puede convertirse en una estrategia significati-
va para promover la creatividad y la escritura expre-
siva. Diversos estudios han señalado que el género 
del horror permite al estudiante explorar emociones, 
construir atmósferas narrativas y desarrollar habili-
dades descriptivas y argumentativas (Roas, 2011). 
Además, al tratarse de un género cercano al consu-
mo cultural juvenil, incrementa la motivación y el inte-
rés hacia las actividades de lectura y escritura. Esto 
resulta especialmente relevante en Educación Media 
Superior, donde uno de los principales retos consis-
te en fortalecer la participación activa del alumnado 
dentro del aula.

La contextualización de los relatos constituye otro 
elemento fundamental dentro de esta propuesta didácti-
ca. La Nueva Escuela Mexicana enfatiza la importancia 
de recuperar los saberes comunitarios y la identidad 
regional como parte de los procesos educativos (SEP, 
2022). En el caso de Guaymas, Sonora, la riqueza his-
tórica y cultural del puerto ofrece múltiples referentes 
narrativos vinculados al mar, los muelles, edificios anti-
guos y leyendas locales. Estos elementos permiten que 
el alumnado relacione la ficción con su entorno inme-
diato, favoreciendo procesos de apropiación cultural y 
construcción de identidad.

El modelo STEAM

El modelo educativo STEAM surge como una evo-
lución del enfoque STEM (Science, Technology, En-
gineering and Mathematics), impulsado inicialmente 
en Estados Unidos a finales del siglo XX como una 
estrategia para fortalecer la formación científica y 
tecnológica ante las demandas de una economía 
global basada en la innovación. Posteriormente, se 
incorporó la letra “A” correspondiente a Arts (Artes), 
con el propósito de integrar procesos creativos, 
pensamiento crítico y expresión artística dentro de 
la enseñanza interdisciplinaria. Esta modificación 

permitió ampliar la visión técnica del modelo y reco-
nocer la importancia de las humanidades y las artes 
en la resolución de problemas complejos (Yakman, 
2008).

La investigadora Georgette Yakman es conside-
rada una de las principales impulsoras del enfoque 
STEAM. Su propuesta plantea que el aprendizaje 
debe construirse mediante la integración de disci-
plinas que tradicionalmente eran enseñadas por se-
parado. Desde esta perspectiva, la educación con-
temporánea requiere experiencias de aprendizaje 
conectadas con la vida cotidiana y orientadas hacia 
la innovación, la creatividad y la colaboración.

En palabras de Yakman (2008):

La educación STEAM es un enfoque de ense-
ñanza y aprendizaje que integra la ciencia, la tecno-
logía, la ingeniería, las artes y las matemáticas como 
puntos de acceso para guiar la investigación, el 
diálogo y el pensamiento crítico de los estudiantes. 
Los resultados finales son estudiantes que asumen 
riesgos deliberados, se involucran en el aprendizaje 
experiencial, persisten en la resolución de proble-
mas, adoptan la colaboración y trabajan a través del 
proceso creativo.

Este enfoque interdisciplinario busca que el alum-
nado participe activamente en la construcción del 
conocimiento mediante proyectos, retos y experien-
cias prácticas. De esta manera, el estudiante deja 
de ser un receptor pasivo de información y se con-
vierte en protagonista de procesos de investigación 
y creación.

Uno de los principales usos del modelo STEAM en 
el ámbito educativo consiste en el desarrollo de pro-
yectos integradores donde distintas áreas del conoci-
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miento convergen para resolver problemas reales. En 
lugar de trabajar contenidos de forma fragmentada, 
los estudiantes aplican saberes científicos, tecnoló-
gicos y artísticos en contextos significativos. Esto fa-
vorece la transversalidad curricular y fortalece com-
petencias como la creatividad, la comunicación, el 
trabajo colaborativo y el pensamiento crítico (Quigley 
& Herro, 2016).

En el caso de las asignaturas relacionadas con 
Lengua y Comunicación, el modelo STEAM permite 
vincular la producción textual con herramientas digi-
tales, diseño audiovisual y procesos creativos. Así, 
la escritura deja de limitarse al formato tradicional y 
puede transformarse en narrativas multimedia, pod-
casts, videos o proyectos transmedia. Esta integra-
ción resulta especialmente pertinente en el contexto 
actual, donde las juventudes interactúan cotidiana-
mente con plataformas digitales y consumen conte-
nidos multimodales.

La pertinencia del modelo STEAM dentro de la 
Educación Media Superior también se relaciona con 
las transformaciones sociales y tecnológicas contem-
poráneas. La Nueva Escuela Mexicana plantea la ne-
cesidad de formar estudiantes capaces de enfrentar 
problemáticas complejas desde una perspectiva crí-
tica, ética y colaborativa (SEP, 2022). En este sentido, 
STEAM favorece el aprendizaje situado al conectar 
los contenidos escolares con el entorno cultural y so-
cial del alumnado.

Además, diversos estudios señalan que este en-
foque contribuye al incremento de la motivación es-
tudiantil. Al integrar actividades prácticas, procesos 
creativos y herramientas digitales, el aprendizaje 
adquiere mayor significado para los jóvenes. Según 
Herro y Quigley (2017), los proyectos STEAM gene-
ran entornos educativos más dinámicos, donde el 
estudiante experimenta mayor autonomía y partici-
pación activa.

Sobre esta capacidad integradora del modelo, Qui-
gley y Herro (2016) señalan:

Otro aspecto relevante del modelo STEAM es su re-
lación con el desarrollo de competencias digitales. En la 
actualidad, la alfabetización ya no se limita únicamente a 
leer y escribir textos impresos, sino que implica interpre-
tar y producir contenidos en distintos formatos y platafor-
mas digitales. Por ello, STEAM favorece el uso crítico y 
creativo de la tecnología, permitiendo que los estudiantes 
aprendan no solo a consumir contenidos, sino también a 
diseñarlos y difundirlos.

Dentro del aula, este enfoque también fortalece ha-
bilidades socioemocionales. El trabajo colaborativo, la 
resolución de problemas y la creación colectiva permi-
ten desarrollar empatía, liderazgo y tolerancia a la frus-
tración. Asimismo, el carácter experimental de los pro-
yectos STEAM fomenta la capacidad de adaptación y la 
perseverancia ante desafíos complejos.

En cuanto a los logros obtenidos mediante este mo-
delo, investigaciones recientes muestran que STEAM 
contribuye a mejorar la participación escolar, el pen-
samiento crítico y la creatividad del alumnado (Perig-
nat & Katz-Buonincontro, 2019). Del mismo modo, se 
ha observado que este enfoque incrementa el interés 

Las experiencias de aprendizaje STEAM 
alientan a los estudiantes a involucrarse en la 
investigación, la colaboración y el pensamiento 
innovador a través de tareas auténticas. Al com-
binar la creatividad artística con la resolución de 
problemas científicos y tecnológicos, los estudian-
tes son capaces de construir comprensiones más 
profundas mientras desarrollan las habilidades de 
pensamiento flexible necesarias para la sociedad 
contemporánea. Estos entornos interdisciplinarios 
también promueven el compromiso al conectar el 
aprendizaje con los intereses personales y las ex-
periencias de vida de los estudiantes. 
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METODOLOGÍA

por actividades científicas y tecnológicas al incorporar 
procesos artísticos que hacen más accesibles y atrac-
tivos los contenidos.

En el contexto latinoamericano y mexicano, el modelo 
STEAM ha comenzado a implementarse progresivamente 
en distintos niveles educativos debido a su potencial para 

A un total de 87 alumnos les fue solicitada la realiza-
ción de una creepypasta, de creación propia, misma que 
sería compartida en la red social de su preferencia. De 
entrada, se utilizó el Aprendizaje Basado en Problemas 
para que fungiera como una proyección general para 

Criterio Excelente (4) Satisfactorio (3) En Desarollo (2) Insuficiente (1)

Originalidad y 
Región

100% original. Integra de 
forma orgánica la historia 
o leyendas de Sonora/
Guaymas.

Original, pero usa clichés. 
Incluye elementos 
regionales de forma 
superficial.

Adaptación de historias 
existentes. Mención mínima 
de la región.

Plagio o relato sin relación 
alguna con el contexto 
regional.

Ciencia 
(Science)

Sustenta la ficción en una 
investigación histórica local 
precisa.

Incluye datos históricos 
de la región, pero con 
imprecisiones menores.

Mención de hechos o 
lugares; evidencia falta de 
investigación.

Sin datos históricos ni 
sustento del contexto 
regional.

Arte (Art)

Redacción impecable. 
Logra una excelente 
atmófera de terror y 
suspenso.

Historia clara y con 
suspenso, pero con 
fallas menores de ritmo u 
ortografía.

Estructura confusa. Errores 
gramaticales y de redacción 
constantes.

Texto sin estructura, no 
genera suspenso y tiene 
graves faltas.

Ingeniería 
(Engineering)

Storyboard impecable que 
planifica con precisión la 
secuencia visual y planos.

Storyboard completo como 
guía, pero con secuencias 
poco claras.

Storyboard incompleto o 
apresurado; aporta poco al 
video final.

No entregó storyboard 
o carece de orden 
cronológico y utilidad.

Tecnología 
(Technology)

Video de alta calidad. 
Integra edición e IA (audio/
imagen) de forma fluida.

Video claro y bien editado. 
Usa herramientas digitales e 
IA con detalles por pulir.

Video con fallas técnicas 
(mal audio/imagen) Uso 
digital muy elemental.

No produjo video o no 
demuestra manejo de 
herramientas digitales.

Matemáticas 
(Math)

Mide, grafica y analiza con 
precisión matemática el 
alcance en redes sociales.

Recopila datos de alcance 
y presenta gráficas, pero el 
análisis es superficial.

Muestra números sueltos 
del impacto digital, pero no 
incluye gráficas.

No presenta datos ni 
graficas sobre la difusión 
del proyecto.

integrar competencias disciplinares y digitales. Su aplica-
ción en proyectos relacionados con narrativas digitales, 
como la creación de creepypastas, permite articular escri-
tura creativa, investigación contextual, diseño multimedia 
y difusión en redes sociales. De esta manera, el alumnado 
desarrolla competencias comunicativas mientras interac-
túa críticamente con la cultura digital contemporánea.

resolver la problemática de escasa escritura creativa en 
adolescentes. De manera complementaria se implementó 
la metodología STEAM y una rúbrica donde se procedió 
a evaluar el producto. A continuación, se presentan las 
partes involucradas. 

Nota: Elaboración propia.
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Science (Contexto)

Guaymas es un puerto con más de 300 años de an-
tigüedad. Entre la costa, construcciones coloniales, las 
vías ferroviarias y su pasado revolucionario (ciudad de 
los tres presidentes); es rica en leyendas y cuentos fol-
clóricos. Por ello se les mandó a investigar acerca de 
historias y relatos vinculados a su ciudad. Asimismo, 
indagaron en la raíz de las creepypastas y su lugar en 
el terror, con su dominio de la digitalización del horror. 
Con ello la posterior creación tuvo un sustento teórico 
basado en investigar historia regional y un subgénero 
narrativo.

Art (Creación de
la historia)

La literatura, una de las bellas artes, puede ser 
un poderoso medio para canalizar una historia. En 
este caso aconteció la creación de una creepypasta 
local. Como un primer punto realizaron una lluvia de 
ideas para obtener diez posibles ideas para, poste-
riormente, por descarte quedarse con la que se sin-
tieran más identificados. Posteriormente crearon un 
protagonista terrorífico, considerando características 
físicas, emocionales y cognitivas, además de visuali-
zarlo con un dibujo. En otra sesión crearon un relato 
que mantuviera una estructura narrativa (principio, 
desarrollo, clímax, final) con una extensión aproxima-
da de tres cuartillas.

Engineering (Diseño)

Aquí los alumnos procedieron al diseño de su his-
toria por medio de un storyboard. El docente explicó 
las partes que debe contener, para partir de un mismo 
punto, y se tomó como referencia ocho viñetas. Con 
eso se procedió a la realización del guion técnico con 
el que realizarían la narrativa de su creepypasta.

Math (Análisis)

Las matemáticas están en cada proceso que hacemos 
y este proyecto realizado no estuvo exento de esa parte 
pues se tuvo que calcular el tiempo que tomaría cada vi-
ñeta para un aproximado total al momento de ser editada 
la creepypasta. Además del seguimiento en redes de sus 
métricas de audiencia para identificar el tipo de público 
con quien se logró conexión.

Technology Producción)

Aquí entra la creación del producto final. Se les explicó 
el funcionamiento de los programas CapCut, Canva, Shot-
Cut y Gemini en celular, con los que podrían, utilizando el 
apoyo de la IA, ilustrar las viñetas realizadas hasta que 
plasmaran justo la idea deseada. Posteriormente realiza-
ron la edición e incorporaron la grabación de la narración 
oral. Posteriormente se le agregaron efectos de sonido 
(se les proporcionaron los sitios pixabay y freesound don-
de es gratuito el uso). Se les dio a escoger la plataforma 
de su preferencia para subir la creepypasta.  

RESULTADOS

De los 87 estudiantes que entregaron en tiempo y 
forma su proyecto, se puede destacar que dentro del 
género del terror la preferencia por los fantasmas. Algu-
nas creepypastas que destacan son las apariciones en 
la carretera Guaymas–Empalme, el Malecón y el cerro 
Tetakawi. Los objetos malditos también tuvieron pre-
sencia con estatuas y espejos. Para finalizar, un tema 
clásico como los conjuros no estuvieron exentos de ser 
mencionados. 
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La plataforma que más utilizaron fue Tik Tok, lo que re-
afirma la popularidad de esta aplicación entre los adoles-
centes. En segundo lugar, estuvo Youtube, el lugar donde 
surgieron las grandes creepypastas clásicas y por último 
Instagram. 

La calificación promedio, siguiendo la rúbrica de 
evaluación, fue de 8.1 con una reprobación de 7.9 % 
al no cumplir con los criterios mínimos de tiempo, per-
tinencia y calidad; además algunos plagios. 

La parte correspondiente a “Science” y “Math” fue-
ron las que menos calificación reportaron mientras que 
“Art” y “Engineering” tuvieron mejores puntajes. Estos 
últimos inciden directamente en el objetivo general de 
generar escritura creativa transversal al uso de la di-
gitalización.  En posterior ocasión, se trabajará con la 
adaptación de una obra ya escrita para fomentar una 
lectura más activa que obligará a formular hipótesis de 
“what if” si cambio a determinado personaje o suceso. 

Figura 1.

DISCUSIÓN

Más que “nativos digitales”, los estudiantes que 
fueron parte del proyecto mostraron ser “consumi-
dores digitales” pues algunos tuvieron retrasos o 
menor calificación por no saber herramientas digita-
les gratuitas, mientras que otros que pudieron pagar 
versiones premium de apps como CapCut o Canva 
tuvieron mayor calidad en el diseño y producción, 
pero esto no implica que generaran una idea ape-
gada a la requerida. De hecho, quienes se apoyaron 
demasiado en IA mostraron ideas más genéricas y 
comunes. 

Los resultados muestran el enorme poder de convo-
catoria que tiene la plataforma Tik Tok entre los adoles-
centes pues fue la más utilizada implicando con ello la 
disminución en atención pues, como suele manejarse 
esa plataforma en videos cortos, los usuarios de esta 
entregaban trabajos que apenas cumplían el tiempo 
mientras que en Youtube se dieron los mejores trabajos 
evaluados.

Figura 2. 

Tema creepypasta

Plataforma utilizada para creepypasta

Fantasmas

Fuera de lo 
requerido
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40%
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50%
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20%
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Nota: Elaboración propia.

Nota: Elaboración propia.
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Una limitación comentada fue que en la asigna-
tura de cultura digital aún no llegaban al manejo de 
IA, por lo que en futuras realizaciones se llevará a la 
par como trabajo transversal. En las revisiones tenían 
dificultades por la extensión. El uso del formato reel, 
que llega a ser de menos de un minuto, ha permea-
do la capacidad expresiva del adolescente siendo 
este un punto que, en toda asignatura, se debe de 
trabajar.

La metodología STEAM puede asustar al docente 
por el componente tecnológico pues, por lo menos 
en el plantel donde fue desarrollado este trabajo no 
se cuenta con buena cobertura Wi-Fi. El estudian-
te presenta recelo por el componente de ciencia y 
matemáticas pues sus competencias en esas áreas 
vienen afectadas desde el efecto causado por la 
pandemia. Pero es necesaria e importante porque la 
vinculación con la industria 4.0 cada vez será mayor 
y como escuela debemos preparar al alumnado a esa 
realidad. 

CONCLUSIONES

De este modo, la actividad favoreció la recupera-
ción y la reinterpretación de la historia regional, así 
como la integración de géneros digitales como el 
creepypasta en el aula se consolida como una herra-
mienta pedagógica innovadora que articula tradición, 
identidad y cultura digital en los procesos de ense-
ñanza-aprendizaje. 

En conclusión, el modelo STEAM representa una 
propuesta educativa pertinente para responder a las 
necesidades formativas del siglo XXI. Su carácter inter-
disciplinario favorece la integración de saberes científi-
cos, tecnológicos y artísticos mediante experiencias de 
aprendizaje significativas. Asimismo, fortalece compe-
tencias creativas, digitales y colaborativas fundamen-
tales para el contexto actual. Dentro de la Educación 
Media Superior, su aplicación permite transformar las 
prácticas tradicionales de enseñanza en procesos más 
dinámicos, participativos y vinculados con la realidad 
de los estudiantes.
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