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RESUMEN

Este estudio explora el uso de la metodología STEAM como estrategia educativa para

fortalecer el aprendizaje activo en los niños de 4 a 5 años. Parte de la idea de que integrar

Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas no solo enriquece las actividades escolares,

sino que también promueve experiencias significativas y participativas.

La investigación se desarrolla bajo un paradigma constructivista, utilizando un enfoque

cualitativo descriptivo. Se diseñan e implementan actividades STEAM acordes al nivel de

desarrollo de los niños, favoreciendo la exploración, la experimentación y la resolución de

problemas.

Las actividades se incorporan en el proceso de enseñanza para crear experiencias de

aprendizaje más dinámicas, motivadoras y efectivas. La adecuada planificación de las

propuestas y el rol activo del docente resultan fundamentales para lograr que la metodología

STEAM impulse el aprendizaje activo y el desarrollo integral en la educación inicial.

Palabras claves: Metodología STEAM, aprendizaje activo, educación inicial,

creatividad, resolución de problemas, niños.
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INTRODUCCIÓN

Durante los primeros años de vida el aprendizaje en los niños se ha vuelto una base

primordial, dando el acceso a que socialicen, se relacionen y experimenten su entorno. La

metodología STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts., and Mathematics), se destaca

como una de las técnicas de enseñanza más novedosas hoy en día; Este enfoque pedagógico

implica la integración de diversas áreas del conocimiento para abordar temas de manera más

completa, promoviendo un aprendizaje profundo y una comprensión integral. Más allá de

catalizar la participación activa en el aprendizaje, esta metodología busca otros beneficios como

el desarrollo de habilidades de colaboración, pensamiento crítico, la creatividad.

La indagación se divide en cuatro capítulos, abordados de esta forma:

En el capítulo I denominado primer momento o situación problemática se inicia con la

situación objeto de la investigación, contextualización de la situación objeto de investigación,

inquietudes del investigador, propósitos u objetivos de la investigación y

motivaciones del origen del estudio.

En el capítulo II dentro de este encontramos el marco referencial, donde se estable la

constancia de estudios referentes a la temática, y a las categorías con autores que respaldan el

trabajo investigativo.

En el capítulo III encontramos el momento metodológico que nace a partir del método

de la investigación, el paradigma, la población y la muestra donde se aplican las técnicas

e instrumentos, además se realiza la triangulación y la categorización.

El capítulo IV consta tanto de la presentación de los hallazgos de la investigación como

de los resultados que se obtuvieron mediante la utilización de los instrumentos, las

reflexiones críticas y las flexiones finales.
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CAPÍTULO I

PRIMER MOMENTO SITUACIÓN PROBLEMÁTICA

Situación objeto de investigación

El rol en la educación ha tomado un efecto revolucionario en los últimos años puesto a que

es una base de aprendizaje en los niños, es en esta etapa donde se establecen bases para el desarrollo

de habilidades como, la construcción de su propio conocimiento, la capacidad para poder darle

solución a los problemas. A pesar que el sector educativo está experimentando una importante

adopción de nuevas metodologías diseñadas para revolucionar la educación infantil, dentro de esta

área hay déficits que dificultan la aplicación exitosa de dichas estrategias juntamente con las teorías

educativas (Medina et al., 2025).

Es necesario dar hincapié a las competencias del siglo XXI, donde el docente mantiene su

compromiso con el crecimiento académico, los retos de aprendizaje de los estudiantes, los

profesionales que atienden a niños entre los 3 y 5 años requieren capacitación especializada para

implementar prácticas pedagógicas innovadoras. Sin embargo, muchos sistemas educativos

carecen de programas de formación docente limitando oportunidades del desarrollo infantil,

durante esta etapa fundamental como lo asevera la Organización de las Naciones Unidas para la

Educación, la ciencia y la Cultura - UNESCO (2024).

La formación docente muestra importantes carencias como menciona Trejo et al. (2024)

en su investigación longitudinal donde encontraron que solo el 32% de los programas de formación

inicial incluyen capacitación en metodologías activas como la metodología STEAM. En segundo

término, las prácticas pedagógicas predominantes continúan ancladas en modelos obsoletos donde

se evidencio que el 73% del tiempo en aulas de educación inicial se dedica a actividades

reproductivas, limitando las oportunidades de exploración y el descubrimiento. Finalmente, existe
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una brecha entre las políticas educativas y su implementación, pues mientras el 90% de los países

han incorporado el enfoque por competencias en sus currículos.

Así mismo Mosquera et al. (2025) demostraron que el 28% de los docentes aplican

estrategias coherentes con este paradigma, a esto se suma diversas cualidades donde se puede

palpar las causas que se derivan a este problema como oposición a modificar las metodologías de

enseñanza, la resistencia docente a adoptar metodologías STEAM genera un impacto negativo en

el aprendizaje activo, limitando el desarrollo de habilidades clave como pensamiento crítico y

colaboración.

La falta de infraestructura y recursos tecnológicos profundiza las desigualdades educativas,

al dificultar la experimentación práctica de la metodología STEAM. Así mismo, la escasa

capacitación docente genera clases poco dinámicas, donde predominan los métodos

unidireccionales (Ortiz-Carranza et al., 2024). Esta limitación lleva a que los docentes eviten

proyectos interdisciplinarios por desconocimiento reduciendo las oportunidades de que los

estudiantes apliquen sus conocimientos en situaciones reales.

Esta problemática se agrava cuando se analizan las prácticas cotidianas en las aulas con las

rutinas monótonas y ausencia de estrategias innovadoras generan desmotivación en los aprendices,

dificultando la detección oportuna de necesidades educativas especiales como la implementación

de adecuaciones curriculares pertinentes. Esta situación deriva en una participación limitada de los

niños en su propio proceso de aprendizaje.

Ante este panorama la metodología STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y

Matemáticas) se presenta como una alternativa innovadora y prometedora gracias a su carácter

interdisciplinario y vivencial, que favorece el desarrollo del pensamiento crítico juntamente con la

capacidad de indagación y la resolución creativa de problemas. Diversas experiencias
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internacionales han demostrado su eficacia para promover aprendizajes significativos mediante

proyectos colaborativos que integran distintas áreas del conocimiento. Así mismo este enfoque

incita a los estudiantes a indagar, reflexionar, observar y adoptar una postura crítica, al tiempo que

permite a los docentes conocer mejor a sus alumnos mediante el trabajo activo y en grupos

reducidos (Ortiz et al., 2024).

Vinicio et al. (2020) alude que son muchas las competencias que son potenciadas por la

educación STEM/STEAM conocidas como habilidades del siglo XXI, juegan un papel de suma

importancia en los estudiantes, en si un rol indiscutible durante el proceso de enseñanza-

aprendizaje, en su desarrollo personal y laboral donde también ha llegado a indagar que este

enfoque desarrolla las diferentes habilidades (p.12).

Contextualización de la situación objeto de investigación

En la Escuela de Educación Básica Bilingüe, “Alfa y Omega” ubicada en la provincia de

Santa Elena en el cantón La Libertad se ha evidenciado un alto interés por parte de la docente, y

la administración en integrar la metodología STEAM, dentro del programa educativo para la

Educación Inicial este enfoque pedagógico, se centra en si en promover el aprendizaje activo

posibilitando de esta manera, que los niños de 4 a 5 años, participen de manera directa en

experiencias de exploración, experimentación y resolución de problemas, fomentando habilidades

cognitivas, creativas y socioemocionales desde lo que es la primera infancia.

Según Suárez (2024) sostiene, que la implementación de la metodología STEAM,

favorece relativamente en el desarrollo del pensamiento crítico, creativo en estudiantes de edades

tempranas al involucrarlos en actividades donde en si la ciencia, tecnología, ingeniería, artes y

matemáticas se integran.

En la realidad educativa, de la Escuela de Educación Básica Bilingüe, “Alfa y Omega” se
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evidencia que, aunque la docente demuestra una iniciativa en lo que es la aplicación de estrategias

activas de enseñanza aún enfrenta desafíos para estructurar de forma adecuada las experiencias

de aprendizaje bajo un enfoque STEAM. Castillo et al. (2022) resalta que el rol docente como

mediadora es decisivo para guiar las actividades de forma pedagógica y significativa evitando

limitar a dinámicas tradicionales.

Sin embargo, en la institución se ha observado varias de las actividades que carecen de

una planificación intencionada que relacione los saberes científicos, tecnológicos, artísticos y

matemáticos con experiencias reales que fortalezcan el desarrollo de los niños. En concordancia

con Guanotuña et al. (2024) se identifica la necesidad de sistematizar la metodología STEAM

para asegurar que el aprendizaje responda a objetivos educativos claros y desarrolle competencias

del siglo XXI. Esta situación evidencia una brecha entre la teoría metodológica y aplicación en el

aula, lo que justifica la pertinencia de analizar todo el proceso de implementación docente para

potenciar resultados de aprendizaje significativos.

Inquietudes del investigador

Pregunta Principal

¿Cómo contribuye la metodología STEAM en el desarrollo del aprendizaje activo en niños

de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Bilingüe “Alfa y Omega”?

Preguntas Secundarias

¿Bajo qué criterios teóricos la metodología STEAM desarrolla el aprendizaje activo de los

niños de 4 a 5 años?

¿Cuál es el estado actual en el aprendizaje activo en los niños de 4 a 5 años aplicados en

la metodología STEAM?
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¿Qué actividades basadas en la metodología STEAM contribuyen al fortalecimiento del

aprendizaje activo en niños de 4 a 5 años?

Propósitos u Objetivos de la investigación

Objetivo general

Analizar la contribución de la metodología STEAM en el desarrollo el aprendizaje activo

en niños 4 a 5 años.

Objetivos específicos

Sistematizar los referentes teóricos que sustentan la metodología STEAM con relación al

aprendizaje activo.

Identificar el estado actual de los niños con respecto al desarrollo del aprendizaje activo.

Describir actividades basadas en la metodología STEAM que contribuyan al aprendizaje

activo en niños de 4 a 5 años.

Justificación

La metodología STEAM mencionada como un enfoque interdisciplinario, se destaca por

fortalecer el conocimiento en diferentes áreas del aprendizaje en la etapa infantil dando a conocer

como una estrategia de innovación pedagógica que optimiza los procesos de enseñanza elevando

así la calidad educativa.

El presente estudio se desarrolla a partir de indagaciones relacionadas con las prácticas

preprofesionales realizadas en la Unidad Educativa “Alfa y Omega”, donde, a través de

observaciones en niños de 4 a 5 años, se identificaron dificultades de aprendizaje en distintas áreas

que podrían abordarse mediante un enfoque interdisciplinario. En este sentido, la metodología

STEAM contribuye significativamente a superar estas dificultades, generando un impacto positivo

y promoviendo el aprendizaje activo de manera integrada.
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De la misma manera surge como respuesta a la problemática concreta identificada en el

contexto escolar local: la persistencia de métodos tradicionales que no aprovechan las

potencialidades de enfoques innovadores como la metodología STEAM (Ciencia, Tecnología,

Ingeniería, Arte y Matemáticas). Estudios recientes dentro del ámbito de la educación inicial,

demuestran que la integración de estas áreas mediante actividades prácticas lúdicas favorece

significativamente tanto el desarrollo cognitivo, social y emocional en la primera infancia (Guerra

Hernández et al., 2025).

El propósito de este estudio es analizar la contribución de la metodología STEAM en el

desarrollo del aprendizaje en niños de 4 a 5 años, para ello se indagarán los elementos teóricos

sobre la metodología STEAM y el aprendizaje en los niños, así mismo se estudiará la realidad

educativa de la Escuela de Educación Básica Bilingüe “Alfa y Omega” para conocer cómo se está

aplicando esta metodología en el aula, el estudio permitirá determinar actividades pedagógicas

basadas en STEAM que favorezcan experiencias de aprendizaje significativas y el desarrollo

integral en la primera infancia.

Es pertinente que esta investigación de respuestas a las necesidades de enseñanza

aprendizaje de la población preescolar de 4 a 5 años desde la aplicación correcta del currículo de

educación inicial con metodologías de enseñanzas adecuadas y está determinada por unas

estrategias descritas como técnicas y actividades.

La responsabilidad del docente e investigadores, al entender la educación como un proceso

social y dinámico afectado por constantes cambios implica aplicar la mejora continua, priorizar el

aprendizaje activo y cooperativo para desarrollar en los estudiantes el pensamiento crítico es

necesario proponer diversas alternativas educativas para que se adapten tanto a las necesidades y

a las demandas de los diferentes entornos educativos.
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La Educación Inicial en Ecuador ha experimentado un crecimiento sostenido gracias a un

currículo centrado en el desarrollo integral, la adquisición de competencias donde se desarrollen

habilidades para que se sostenga una participación activa en la sociedad del conocimiento. A nivel

global el inicio de la segunda década del siglo XXI quedará marcada en la historia y en la memoria

colectiva debido a una crisis sanitaria, el cual nos obligó a aislarnos socialmente unos de otros;

debido a esto se implementaron adaptaciones tanto curriculares como tecnológicos, en el nuevo

contexto educativo.

La realidad educativa actual en el nivel inicial de la provincia de Santa Elena evidencia una

marcada contradicción entre los avances teóricos en pedagogía y las prácticas docentes

predominantes en las aulas. Si bien los profesionales de la educación cuentan con la formación

académica requerida, se observa una aplicación limitada de estrategias didácticas que promuevan

el aprendizaje activo mediante la exploración, la colaboración y el desarrollo del pensamiento

crítico.

Sin embargo, existen diferentes aportaciones donde mencionan que existen divergencias

escolares debido a currículos rígidos y estandarizados. Los currículos fragmentados dificultan que

los estudiantes comprendan las conexiones entre disciplinas, esenciales en la metodología

STEAM. De esta manera, la presión por cumplir con contenidos estandarizados prioriza la

cobertura curricular sobre el aprendizaje profundo, lo que genera estudiantes pasivos con poca

capacidad de innovación (García et al., 2022).

Desde esta perspectiva la metodología STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y

Matemáticas) se establece como una estrategia educativa innovadora para estimular la creatividad

y el desarrollo cognitivo en la primera infancia. Al integrarse, con enfoques como el aula invertida
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como el constructivismo se fomenta un aprendizaje activo potenciando habilidades clave como la

memoria, la atención y el razonamiento lógico-matemático (Castillo et al., 2025).

Mediante esta investigación se buscar reforzar a los docentes, para promover competencias

de aprendizaje a través de diferentes metodologías mediante un seguimiento correcto de

monitoreo, ejecución y evaluación que enfrenta las necesidades del proceso educativo,

beneficiando de forma directa a los alumnos que se escogió como muestra, por otro lado, se

considera beneficiarios a los docentes que son los que perennemente están involucrados dentro del

proceso de educación de los niños para que mejoren sus prácticas pedagógicas al explorar

metodologías tecnológicas de forma diferenciada.

Alcances, delimitaciones y limitaciones

El presente estudio tiene como propósito determinar cómo la metodología STEAM

contribuye al aprendizaje activo en los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfa y Omega”. Esta

investigación se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, ya que permite comprender de manera

profunda y contextualizada las experiencias, interacciones y procesos que viven los estudiantes

cuando participan en actividades integradas de Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y

Matemáticas. Así mismo, posibilita analizar las estrategias pedagógicas implementadas por los

docentes para promover habilidades esenciales como el pensamiento crítico, la creatividad, la

resolución de problemas, la experimentación y el trabajo colaborativo.

La población objeto de estudio está conformada por los estudiantes del nivel

correspondiente y por los docentes que actúan como mediadores del aprendizaje, lo que permite

realizar un análisis integral de la dinámica educativa generada durante la aplicación de

actividades STEAM.
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El alcance del estudio se centra en identificar y analizar prácticas efectivas que fomenten

el aprendizaje activo mediante proyectos y experiencias basadas en la exploración, la indagación

y la construcción significativa del conocimiento. Además, busca proponer orientaciones

pedagógicas que fortalezcan la planificación y aplicación de la metodología STEAM dentro del

proceso educativo. No obstante, se reconocen ciertas limitaciones operativas, tales como la

disponibilidad reducida de recursos materiales o tecnológicos, la necesidad de mayor tiempo

para el desarrollo de proyectos, la variabilidad en la disposición docente para colaborar en la

recolección de información y factores contextuales imprevistos como ausencias o cambios en las

rutinas institucionales que pueden influir en el proceso investigativo.



26

CAPÍTULO II

MARCO TEÓRICO-REFERENCIAL / ABORDAJE TEÓRICO / SEGUNDO

MOMENTO

Estudios relacionados con la temática

En la contemporaneidad se visualiza diferencia en la era digital y tecnológica, para asegurar

la relevancia en la educación reciente, tanto como a nivel nacional como internacional se ha

dispuesto a hacer indagaciones en torno a la Metodología STEAM en la educación inicial;

entendido como un enfoque interdisciplinario que se centra en diferentes áreas como: ciencia,

tecnología, ingeniería, artes y matemáticas, en el que está orientado a estimular las funciones

cognitivas básicas, la resolución de problemas, la creatividad y el trabajo en equipo; clave para

lograr un aprendizaje eficiente. Dichos análisis se enfocan en las innovaciones en métodos de

enseñanza como en el entorno educativo en el que se desarrolla la metodología en compañía de la

docente y los padres de familia sobre la adaptación de la metodología STEAM al aprendizaje

infantil. Se ha establecido un marco de referencia o sustento de investigación, el cual proporciona

el marco teórico y metodológico de la presente investigación.

Nivel Marco

Internacionales

Tomando en cuenta lo que menciona Basarán & Bay (2023) en su investigación titulada:

El impacto de las actividades STEAM basadas en proyectos en las habilidades sociales y

cognitivas de los niños en edad preescolar, desarrollada en Turquía, partieron de la inquietud por

encontrar estrategias pedagógicas que fomenten el aprendizaje activo y el desarrollo integral en

niños de 4 a 6 años. El objetivo del estudio fue analizar cómo la implementación de actividades

basadas en proyectos de la metodología STEAM contribuye en el desarrollo de habilidades
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sociales y cognitivas en la etapa preescolar. Para ello, se trabajó con un grupo de 57 niños y tres

docentes utilizando un diseño de investigación acción y un muestreo por criterios, aplicando

sesiones planificadas de actividades de la metodología STEAM que incluían experimentos

científicos simples como construcción con materiales, arte y juegos de resolución de problemas.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas como en la participación la creatividad, la

cooperación entre pares la presentación de productos elaborados por los niños demostrando un

aumento en la motivación y el compromiso durante las actividades. En conclusión, los autores

señalan que la implementación de actividades de la metodología STEAM basadas en proyectos

promueve un aprendizaje estimulando tanto el desarrollo cognitivo como socioemocional en la

primera infancia recomiendan su aplicación sistemática como estrategia para fortalecer habilidades

esenciales en los niños preescolares.

Para Tsuchiya & Gyobu (2025) en su investigación titulada “Activando el aprendizaje

STEAM en niños pequeños a través de experiencias, fomentando la creatividad y la sensibilidad

estética en infantes y niños pequeños”, desarrollada en Tokio, Japón, partieron de la inquietud por

explorar cómo las experiencias creativas y estéticas dentro de la metodología STEAM pueden

fomentar el aprendizaje y participación de niños de 3 a 5 años el objetivo fue estudiar de qué

manera la realización de actividades de la metodología STEAM centradas en experiencias que

influye en la creatividad, la sensibilidad estética y la participación activa en la primera infancia.

Para ello, se trabajó con un grupo de niños, en un Centro Municipal de Educación Infantil y

Cuidado, aplicando actividades como, túneles de viento, pañuelos de colores experimentos

sensoriales observando cuidadosamente las reacciones de los niños mediante análisis micro

analítico y registros de participación de los docentes. Los resultados evidenciaron que las

experiencias activaron la sensibilidad estética y creativa de los niños promoviendo su participación
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activa, la curiosidad, la experimentación y la interacción con los docentes durante las actividades.

En conclusión, los autores indican la implementación de actividades de la metodología STEAM

basadas en experiencias creativas y estéticas promueven el aprendizaje estimulando lo cognitivo

como socioemocional en la primera infancia, recomiendan su aplicación sistemática como

estrategia para fortalecer la creatividad, la sensibilidad estética en niños pequeños.

De acuerdo a los autores Atikah & Biru (2024) en su investigación llamada Aprendizaje

basado en STEAM para mejorar la creatividad en la primera infancia, en Indonesia. Como punto

de partida había preocupación por cómo actividades de la metodología STEAM pueden influir en

el aprendizaje activo y la creatividad de niños de 4 a 6 años. El estudio, tuvo como propósito

analizar cómo la implementación de actividades en ambiente STEAM influye en el desarrollo de

la creatividad y la participación activa de los niños en la primera infancia Para ello, se realizó una

revisión bibliográfica de investigaciones previas relacionadas con la aplicación de la metodología

STEAM, en educación preescolar, evaluando actividades que integran ciencia, tecnología,

ingeniería, arte y matemáticas, y cómo estas fomentan el pensamiento creativo con la resolución

de problemas los resultados evidenciaron que las actividades de la metodología STEAM,

promovieron habilidades de pensamiento flexible, innovación y elaboración de ideas aumentando

la participación activa y la curiosidad con el compromiso de los niños durante las experiencias de

aprendizaje. En conclusión, los autores señalan en sí que la implementación de dichas actividades

basadas en la metodología STEAM estimula la creatividad promoviendo así, el desarrollo

cognitivo como socioemocional dentro de lo que es la primera infancia, y recomiendan su

aplicación sistemática como estrategia para fortalecer habilidades esenciales en los niños

preescolares
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Nivel Meso (América Latina y Ecuador)

A partir de Latinoamérica para Sanipatin et al. (2025) en su investigación titulada “la

metodología STEAM como enfoque pedagógico en Educación Inicial: una revisión analítica”,

desarrollada en Quito, provincia de Pichincha, Ecuador, partió de la inquietud por comprender

cómo la metodología STEAM puede aplicarse en los primeros años de escolaridad para potenciar

el aprendizaje activo. El objetivo del estudio fue estudiar las principales evidencias científicas

existentes y prácticas relacionadas con la metodología STEAM en la primera infancia destacando

así su influencia en el pensamiento crítico la resolución de problemas y la creatividad infantil. Para

ello, se realizó una revisión documental con enfoque analítico-descriptivo, recopilando

experiencias de aula, lineamientos ministeriales y aportes de investigaciones previas en el contexto

nacional e internacional.

Los resultados mostraron que la metodología STEAM cuando se aplica mediante proyectos

interdisciplinarios logra estimular la participación de los niños, fortalece la comprensión de

conceptos básicos de ciencias y fomenta habilidades socioemocionales. En conclusión, el autor

señala que la implementación del modelo de la metodología STEAM en la educación inicial

ecuatoriana, requiere de docentes capacitados del uso creativo de recursos accesibles

recomendando en si su incorporación sistemática para lograr favorecer un aprendizaje significativo

en niños de 4 a 5 años.

Como señala Paredes & Gómez (2023) en su estudio titulado “Una metodología visionaria

del enfoque educativo STEAM”, desarrollado en la Escuela Superior Politécnica del Litoral

(ESPOL), Guayaquil provincia del Guayas, Ecuador planteó la necesidad de innovar las prácticas

pedagógicas, en el nivel inicial a través de la integración de la ciencia, la tecnología, la ingeniería,

el arte y las matemáticas. El propósito inicial de la investigación fue explorar, cómo la metodología
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STEAM puede convertirse en una herramienta pedagógica, efectiva para promover el aprendizaje

activo, la creatividad y la motivación en niños pequeños

Para ello, se empleó un diseño de carácter cualitativo basado en el análisis de experiencias

dentro del aula juntamente con la revisión de propuestas educativas implementadas en centros

escolares, los resultados evidenciaron que la aplicación de la metodología STEAM, incluso con

recursos sencillos y adaptados al entorno local, estimula la participación colaborativa, la resolución

de problemas y la expresión creativa. En definitiva, el autor sostiene que la metodología STEAM

es una alternativa pedagógica, visionaria, adaptable al sistema educativo ecuatoriano

recomendando la formación docente especializada, y la implementación de proyectos

interdisciplinarios, que fomenten el aprendizaje activo en la educación inicial.

Aludiendo a Parrales et al. (2025) en su investigación titulada “La funcionalidad de la

metodología STEAM en el aprendizaje de las matemáticas en niños de 4 a 5 años" desarrollada en

Cuenca, Provincia del Azuay, Ecuador se centraron en analizar la efectividad de la metodología

STEAM en la enseñanza de las matemáticas en la educación infantil. Partieron de la inquietud por

indagar, cómo estrategias pedagógicas activas interdisciplinarias y lúdicas pueden favorecer la

comprensión de conceptos matemáticos básicos en niños de la primera infancia.

El objetivo del estudio fue evaluar de qué manera la implementación de actividades de la

metodología STEAM influye en el aprendizaje matemático, la motivación y la participación activa

de los niños de 4 a 5 años. Por ello, se empleó un enfoque mixto con diseño experimental

combinando en si los instrumentos cualitativos y cuantitativos; listas de apreciación, entrevistas

semiestructuradas y encuestas dirigidas a docentes además de la observación directa de las

actividades de aula.

Los resultados mostraron que la aplicación de la metodología STEAM, contribuyó
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significativamente al fortalecimiento y mejoramiento del aprendizaje matemático,

favoreciendo relativamente la comprensión profunda, y significativa de conceptos como el conteo,

seriación, formas geométricas, y los patrones numéricos. Además, se observó un incremento en la

participación activa, la curiosidad y la motivación de los niños durante las actividades. En

conclusión, los autores destacan que, la metodología STEAM constituye en si lo que es un enfoque

interdisciplinario, el cual es capaz de mejorar el aprendizaje matemático, en la educación infantil

promoviendo en sí, habilidades cognitivas socioemocionales.

Recomiendan en sí, su implementación sistemática en, las aulas de preescolar, así como la

formación continua de los docentes para garantizar lo que son la efectividad de estas estrategias

pedagógicas.

Nivel Micro

Según González (2024)en su investigación titulada “La incidencia de la metodología

STEAM en los procesos de enseñanza aprendizaje” desarrollada en la Universidad Estatal

Península de Santa Elena (UPSE) provincia de Santa Elena Ecuador, se propuso indagar sobre

como la aplicación de la metodología STEAM, contribuye en si al aprendizaje y al desarrollo

integral, de los estudiantes en etapas tempranas, de escolaridad. El objetivo del estudio, fue evaluar

los efectos de proyectos interdisciplinarios basados en la metodología STEAM en la participación,

creatividad y motivación de los niños.

Para ello se aplicó una metodología cualitativa con enfoque interpretativo, utilizando

entrevistas a docentes observaciones en el aula y análisis de actividades diseñadas bajo esta

metodología los resultados reflejaron que las actividades de la metodología STEAM

incrementaron la curiosidad y el interés de los niños, favoreciendo la cooperación y el pensamiento

crítico. En conclusión, la autora señala que la metodología STEAM constituida con recursos del
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entorno y planificación adecuada, inciden efectivamente en educación inicial, recomendando en si

su uso como una excelente estrategia para consolidarlo que es un aprendizaje activo y significativo

en niños de 4 a 5 años.

Para Murillo et al. (2025) en su investigación titulada “La metodología STEAM en el

desarrollo de habilidades cognitivas en niños de 3 a 5 años” desarrollada en la Universidad Estatal

Península de Santa Elena (UPSE), La Libertad provincia de Santa Elena, Ecuador, se propusieron

determinar la influencia de la metodología STEAM en el desarrollo de habilidades cognitivas en

niños de 3 a 5 años. Partieron de la inquietud por identificar lo que son estrategias pedagógicas

innovadoras que integren ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas, buscando favorecer

el desarrollo del pensamiento crítico, la creatividad y otras habilidades cognitivas en los niños de

educación inicial.

El objetivo del estudio, fue evaluar cómo la implementación de actividades de la

metodología STEAM contribuye al aprendizaje significativo en niños de 3 a 5 años para ello, se

empleó un enfoque cualitativo con diseño fenomenológico descriptivo, utilizando instrumentos

como guías de observación y entrevistas semiestructuradas. La muestra estuvo conformada por

una docente y quince niños del Centro de Desarrollo Infantil (CDI) Sunny Days, ubicado en el

cantón Salinas, provincia de Santa Elena.

Los resultados evidenciaron que la implementación de la metodología STEAM favoreció

el desarrollo del pensamiento crítico, la creatividad, la memoria, la colaboración, la autonomía

juntamente con la socialización en los niños. También, se observó un incremento, en la

participación activa y la curiosidad durante las actividades pedagógicas la autora concluye que la

metodología STEAM, es efectiva en la estimulación cognitiva en la educación inicial

recomendando así su integración sistemática en las prácticas pedagógicas.
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Referentes teóricos

Categoría 1

Origen del término Steam

STEAM, surge desde el modelo STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas)

surgió en los años 90 en los Estados Unidos, como una iniciativa impulsada por la National Science

Foundation (NSF); para fortalecer las competencias científicas con las tecnológicas en la

educación. Este enfoque buscaba preparar a los estudiantes, para los desafíos de la economía global

especialmente en países, como: China y Japón avanzaban rápidamente en la innovación. STEM se

centraba en integrar estas cuatro disciplinas de una manera práctica, promoviendo lo que es el

pensamiento lógico juntamente con la resolución de problemas y la aplicación de conocimientos,

en los proyectos reales, sin embargo, con el tiempo los educadores, notaron que faltaba un

componente clave: la creatividad (Cahyono et al., 2025).

Fue entonces cuando, en 2006, la investigadora Georgette Yakman propuso incorporar

la "A" de Artes al modelo, dando origen a STEAM. Yakman argumentó que las artes (entendidas

en un sentido amplio incluyendo lo que es el diseño, la música, las humanidades y expresión

creativa) el cual eran esenciales para fomentar la innovación permitiendo conectar el pensamiento

analítico de STEM con la imaginación, la comunicación efectiva y la sensibilidad estética. Esta

integración enriqueció el enfoque educativo y lo hizo más inclusivo atrayendo a estudiantes que

antes podían sentirse alejados de las disciplinas técnicas (Yakman, 2008). Así STEAM se

consolidó, como una metodología holística, que prepara a los estudiantes, para los retos del siglo

XXI donde la tecnología y la creatividad van de la mano. El enfoque STEAM que integra las Artes

al modelo STEM, emerge como una evolución pedagógica en si necesaria para el siglo XXI, la
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incorporación de disciplinas artísticas incrementa en un 40% la motivación estudiantil en

asignaturas técnicas.

STEM

Investigaciones de Tytler (2020) destaca que este modelo fortalece el razonamiento lógico-

matemático y las habilidades de resolución de problemas complejos. En la actualidad coexisten

dos perspectivas diferentes: por un lado, la corriente que ha adoptado la educación STEM y

liderado la vanguardia en Estados Unidos y Europa; por otro lado, la que defiende la inclusión de

las artes, haciendo referencia a este enfoque en el sistema educativo de Corea del Sur. Sin embargo,

la investigación educativa ha mostrado debilidades respecto a la conceptualización tanto de la

educación STEM como de la educación STEAM.

STEAM

La metodología STEAM se configura como un enfoque pedagógico integral que combina

ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas mediante procesos de indagación y creación

(Boice et al., 2024). Su aplicación en educación inicial se caracteriza por promover aprendizajes

significativos a través de actividades lúdicas que estimulan simultáneamente el pensamiento lógico

y la expresión creativa.

Según Boice et al. (2024) señala que la metodología STEAM se constituye en sí como un

enfoque pedagógico integral, que combina ciencia, tecnología, ingeniería, arte y las matemáticas,

todo esto a través de procesos de análisis e innovación su aplicación en educación inicial se

caracteriza, por promover los aprendizajes significativos a través de actividades lúdicas

caracterizadas por estimular simultáneamente lo que es el pensamiento lógico y la expresión

creativa.
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Jiménez et al. (2025) destacan que esta metodología favorece de manera significativa el

desarrollo cognitivo mediante los proyectos basados en problemas reales, del entorno infantil,

donde los niños exploran lo que son soluciones creativas mientras ejercitan las habilidades clave

como son la observación, experimentación y comunicación de ideas. Un aspecto distintivo es la

flexibilidad que posee para poder adaptarse a varias situaciones educativas permitiendo

implementaciones muy efectivas, incluso en entornos educativos con recursos muy limitados

siempre que se mantengan los principios de aprendizaje y se vinculen las actividades, con el

contexto cultural.

Junto con la amplia gama de definiciones educativas STEM, algunas con significados

diferentes, se encuentra el principal indicio de su desarrollo temprano. Desde una postura más

conservadora hasta una más innovadora, estas cuatro definiciones evidencian el principal problema

que presenta la educación STEM. Su enfoque es la resolución de problemas basados en conceptos

y procedimientos de las ciencias y las matemáticas, que incorporan las estrategias aplicadas en la

ingeniería y el uso de la tecnología. Se trata de un enfoque E-A que integra dos o más áreas STEM

y/o una o más materias curriculares.

Términos y Componentes de STEAM

Cada componente de la metodología STEAM contiene sus características que las definen

por áreas siendo así importante y esenciales para diferenciar cada una de ellas para identificar sus

habilidades e inducir a los estudiantes para adquirir un aprendizaje significativo y más detallado,

en las siguientes líneas se detalla cada una de estas disciplinas que integran esta metodología.

Ciencia (S - Science)

La "S" representa la ciencia, base del pensamiento crítico y metodológico incluye

disciplinas como física, química, biología y ciencias ambientales enfocadas en la observación,
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experimentación y comprensión del mundo. En STEAM, la ciencia se vincula con otras áreas, para

resolver problemas reales como el cambio climático, o el desarrollo de tecnologías sostenibles

(Vincent, 2021). Por ejemplo, proyectos que combinan ecología (ciencia) con diseño (arte) para

crear soluciones innovadoras.

Tecnología (T - Technology)

La "T" se refiere a la tecnología, que abarca herramientas digitales (programación,

robótica, inteligencia artificial) y su aplicación práctica. En educación, esto implica usar

plataformas interactivas como la impresión 3D o realidad virtual para facilitar lo que es el

aprendizaje. Según Zhang & Jia (2024) integrar tecnología con arte (ej: diseño de apps con

interfaces creativas) potencia habilidades como la adaptabilidad y el pensamiento computacional

Ingeniería (E - Engineering)

La "E" simboliza la ingeniería, disciplina que aplica principios científicos y matemáticos

para diseñar soluciones técnicas. En STEAM, los estudiantes trabajan en proyectos de ingeniería

con un enfoque creativo, como construir puentes que además sean estéticamente atractivos

(Rubowo et al., 2025). Esto fomenta habilidades de diseño iterativo y trabajo en equipo, esenciales

en la industria.

Artes (A - Arts)

La "A" es el distintivo clave de la metodología STEAM frente a STEM. Representa

las artes en sentido amplio: diseño, música, teatro, visuales y humanidades. Rizvic et al. (2020)

defendió que las artes humanizan la innovación enseñando a comunicar ideas complejas (ej.:

infografías científicas) o abordar problemas con pensamiento divergente, un caso concreto es usar

narrativas digitales para explicar conceptos matemáticos.
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Matemáticas (M - Mathematics)

La "M" corresponde a las matemáticas, el lenguaje universal para cuantificar patrones y

relaciones. En STEAM, no se aprenden fórmulas de manera aislada, si no aplicadas a contextos

interdisciplinarios como calcular proporciones en esculturas (arte). Siregar et al. (2023) destaca,

que esta integración reduce la ansiedad hacia las matemáticas al mostrar su utilidad práctica la

efectividad de la metodología STEAM radica en su adaptabilidad a diversos entornos educativos,

siempre que se respeten los principios de aprendizaje activo y vinculen las actividades con el

contexto cultural de los niños.

Aportes teóricos de Piaget y Bruner aplicados a la metodología STEM

La metodología STEM se sustenta en los principios del constructivismo, donde las ideas

de Piaget y Bruner resultan fundamentales para comprender cómo los niños construyen

conocimiento a través de la experimentación, la exploración y la resolución de problemas. De

acuerdo con Piaget, en la etapa preoperacional los niños requieren experiencias concretas que les

permitan desarrollar clasificación, seriación, pensamiento lógico inicial y comprensión de

relaciones causa–efecto; elementos que se fortalecen cuando participan en actividades STEM

basadas en manipulación, experimentos sencillos y resolución de desafíos prácticos (Mantilla et

al., 2023). Investigaciones recientes señalan que estos procesos cognitivos se activan

especialmente cuando el niño interactúa con materiales variados, formula hipótesis y observa

resultados, lo cual coincide con la idea piagetiana de que el aprendizaje se construye desde la

acción, por su parte, Bruner destaca que el aprendizaje se desarrolla mediante el descubrimiento

guiado y el uso de representaciones en activa, icónica y simbólica, planteamientos que se

relacionan directamente con la estructura de las actividades STEM, donde los estudiantes primero

manipulan, luego observan y finalmente explican sus hallazgos (Díaz, 2023). Además, el concepto
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de andamiaje de Bruner ha sido identificado como esencial para las metodologías STEM

contemporáneas, puesto que el docente acompaña, orienta y reta al estudiante sin resolver por él,

favoreciendo un pensamiento crítico y autónomo, en conjunto, estas aportaciones evidencian que

las teorías de Piaget y Bruner ofrecen el sustento pedagógico necesario para comprender por qué

la metodología STEM potencia habilidades cognitivas, científicas y de indagación desde edades

tempranas.

Importancia de la Metodología STEAM

La metodología STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas), se ha

consolidado, en si como un enfoque educativo muy esencial en lo que es la estructuración

integral de los estudiantes esto debido a su capacidad en si para articular los conocimientos de

una manera interdisciplinaria fomentando asi las competencias esenciales, para el siglo XXI

Según Tomalá Vera (2024)menciona que, la implementación de la metodología STEAM,

permite desarrollar habilidades cognitivas avanzadas como: el pensamiento crítico, la resolución

de problemas complejos estimulando al mismo tiempo la creatividad y la innovación en el

aprendizaje, promoviendo la participación de los estudiantes, propiciando ambientes

colaborativos donde se integran las experiencias prácticas, con la teoría, favoreciendo asi, un

aprendizaje significativo y contextualizado.

Ortiz et al. (2024)enfatiza que este modelo educativo es la clave para preparar y mejorar

a los estudiantes, frente a los diversos desafíos de lo que es la sociedad tecnológica, y cambiante

al desarrollar competencias transversales como la comunicación efectiva, la adaptabilidad y la

capacidad de trabajo en equipo, la importancia de la metodología STEAM radica en su

contribución a la formación de individuos, capaces de enfrentar problemas reales innovar en
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distintos contextos y lograr asumir un papel reflexivo en su entorno consolidándose como una

herramienta estratégica para la educación moderna.

Características de la Metodología STEAM

Según Villalba et al. (2024) la metodología STEAM que inicialmente se centraba

únicamente en STEM antes de la incorporación de las artes, ha demostrado ser duradero y

perdurable en lo que es el panorama educativo actual. Este enfoque educativo, se caracteriza por

su naturaleza interdisciplinaria integrando de manera articulada ciencias, tecnología, ingeniería,

artes y matemáticas, lo que permite a los estudiantes abordar problemas complejos desde múltiples

perspectivas y desarrollar competencias integrales. Una característica fundamental de la

metodología STEAM es su énfasis, en el aprendizaje práctico, en el que los estudiantes participan

de proyectos, experimentos y actividades colaborativas, que fomentan la creatividad, la innovación

y resolución de problemas.

Relación de la Metodología STEAM en Educación Inicial

La metodología STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) en

Educación Inicial, constituye un enfoque innovador, que permite a los niños desarrollar desde

temprana edad, habilidades cognitivas, sociales y emocionales a través de experiencias

significativas, que integran la exploración científica, la creatividad artística y la resolución de

problemas. Su aplicación favorece el aprendizaje, la exploración, los niños son motivados, a la

observación, experimentar, manipular materiales y comunicar sus descubrimientos en lo que es un

ambiente lúdico como flexible, donde el rol del docente es guiar, acompañar y motivar a que

realicen preguntas para así estimular el pensamiento crítico.

Guerra et al. (2025) sostiene que la incorporación de la metodología STEAM en los

primeros niveles educativos, fomenta la curiosidad de los infantes, potenciando la creatividad al
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unir la lógica matemática, con la expresión artística logrando que el conocimiento no se perciba

como compartimentos aislados si no como un conjunto integrado, que tiene relación directa con la

vida cotidiana

De tal manera las actividades como construcción de estructuras con bloques, la siembra de

semillas para observar su crecimiento, la creación de maquetas o el uso de recursos tecnológicos

simples (fotografías, grabaciones, aplicaciones interactivas), se convierten en experiencias, que

permiten a los niños explorar fenómenos naturales, aplicar conceptos básicos, la metodología

STEAM ha sido reconocido en si como una estrategia clave, para mejorar lo que es la calidad

educativa en la primera infancia impulsando el desarrollo integral y sobre todo preparando a los

niños para enfrentar los retos de un mundo cada vez más digital, científico y creativo (Briñez

Leyton et al., 2025).

De esta manera, la relación de la metodología STEAM con la Educación Inicial no solo se

centra en el aprendizaje de contenidos, sino en la formación de competencias transversales que les

permitan a los infantes desenvolverse con seguridad, curiosidad y creatividad en cualquier

contexto.

El papel del docente en la metodología STEAM Principio del formulario

El docente en la metodología STEAM asume un rol fundamental como facilitador del

aprendizaje, alejándose del modelo tradicional de transmisión de conocimientos. Su labor se centra

en diseñar ambientes estimulantes que inviten a la exploración, formular preguntas desafiantes que

promuevan la indagación, y observar sistemáticamente los procesos de aprendizaje para realizar

ajustes oportunos (Castro & García, 2024).

Según Milara & Orduña (2024) destacan que los docentes más efectivos en esta

metodología, son aquellos que logran equilibrar la estructuración de las actividades con la
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flexibilidad para seguir los intereses emergentes de los niños. En el contexto ecuatoriano donde

aún persisten prácticas pedagógicas tradicionales la adopción de este rol requiere un proceso de

formación, acompañamiento continuo que permita a los educadores desarrollar la confianza

necesaria para implementar estas innovaciones en sus aulas. Cuando los docentes logran apropiarse

de la metodología STEAM, se convierten en agentes transformadores capaces de generar

experiencias educativas profundamente significativas para los niños.

Beneficios del uso de la Metodología STEAM

Según Recalde et al. (2024) los estudios realizados destacan los beneficios de la

metodología STEAM este enfoque promueve un aprendizaje más significativo a través de los ABP

(Aprendizaje Basado en Proyectos), permitiendo que los niños y jóvenes exploren, aprendan y

apliquen los conocimientos y habilidades necesarios en escenarios del mundo real, al involucrar

procesos mentales de orden superior. Señala que la metodología STEAM beneficia especialmente

el área tecnológica, considerando que la tecnología ha experimentado un desarrollo revolucionario

en los últimos años. Esta metodología contribuye al desarrollo de competencias, habilidades

relacionadas con la creatividad, la lógica, la ciencia, el pensamiento matemático y el trabajo en

equipo, lo que facilita un aprendizaje integral y significativo.

Por su parte, Villalba et al. (2024) destaca que la interdisciplinariedad y la conexión con el

mundo real son aspectos esenciales de STEM, ya que la integración de disciplinas refleja la

naturaleza interconectada del mundo real, proporcionando a los estudiantes una comprensión más

completa y aplicada de los conceptos.
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La metodología STEAM en el currículo de educación inicial

El currículo de educación inicial enfatiza el desarrollo de competencias, mediante la

exploración sensorial, el juego y la indagación del entorno Ministerio de Educación (2022)

principios que convergen plenamente con la esencia de la metodología STEAM.

La metodología STEAM fortalecen los cuatro ejes del currículo de educación inicial. Por

ejemplo, en el eje del Descubrimiento natural y cultural, las actividades científicas propias de la

metodología STEM se enriquecen con elementos artísticos permitiendo a los niños explorar

fenómenos naturales a través de experiencias estéticas y sensoriales. Un estudio realizado por

Yarad & Gral (2023) en centros de educación inicial de Quito demostró que proyectos como la

creación de "jardines sensoriales" (que combinan botánica, mediciones simples y diseño creativo),

desarrollan competencias científicas básicas, también promueven la motricidad fina y la

apreciación estética, cumpliendo así con múltiples objetivos de aprendizaje establecidos en el

currículo nacional.

Como señala Lam (2023) la verdadera potencia de la metodología STEAM reside en su

capacidad para transformar el aprendizaje, en un proceso activo de descubrimiento. En aulas

ecuatorianas, esto se traduce en actividades como la construcción de estructuras simples con

materiales reciclados (integrar ingeniería y arte) o la creación de patrones rítmicos con

instrumentos improvisados (combinar matemáticas y música), experiencias que favorecen

especialmente el desarrollo de competencias en el eje de relaciones lógicas matemáticas.

Ramírez et al. (2025) señala que la implementación efectiva de la metodología STEAM en

la educación inicial ecuatoriana, enfrenta desafíos significativos particularmente en cuanto a la

disponibilidad de recursos tecnológicos, básicos en zonas rurales y la necesidad de mayor

capacitación docente en estas metodologías. No obstante, estas experiencias piloto demuestran
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que, incluso con recursos limitados, es posible desarrollar actividades de la metodología STEAM

significativas que cumplan con los objetivos del currículo nacional, siempre que se adapten al

contexto local y se aprovechen los materiales disponibles en el entorno inmediato de los niños.

Categoría 2

Aprendizaje Activo

El aprendizaje activo se define como un enfoque educativo centrado en el estudiante,

donde los alumnos participan activamente en su propio proceso de adquisición de conocimientos

y desarrollo de habilidades, donde el papel del docente se destaca mucho en el proceso de

enseñanza-aprendizaje en los estudiantes, debido a que es el principal transmisor de información

donde promueve la participación activa mediante las actividades lúdicas, prácticas, colaborativas

y reflexivas (Campozano et al., 2024).

El aprendizaje activo en el nivel de Educación Inicial representa un paradigma pedagógico

basado en la participación directa del niño en la construcción de sus conocimientos. Según el

Ministerio de Educación (2022) esta metodología se sustenta en tres pilares fundamentales: la

experimentación con materiales concretos, el trabajo cooperativo y la resolución de problemas

contextualizados.

Según Araya & Sotomayor (2025) en diversas instituciones educativas de Iberoamérica

demuestran que cuando los niños manipulan, exploran y cuestionan su entorno inmediato, logran

aprendizajes más significativos y duraderos. En el contexto específico de las aulas ecuatorianas,

este modelo se materializa cuando los educandos interactúan con elementos de su vida cotidiana

plantean interrogantes sobre fenómenos naturales de su comunidad y desarrollan proyectos para

solucionar problemas sencillos pero relevantes para su realidad. La particularidad de este enfoque
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radica en que transforma al estudiante de receptor pasivo en protagonista activo de su proceso de

aprendizaje.

Importancia del aprendizaje activo

El aprendizaje activo en si se ha reafirmado, como una estrategia pedagógica que es de

suma importancia especialmente en los contextos educativos actuales donde no basta con la

transmisión pasiva de la información. Este enfoque coloca en si, al estudiante como el

protagonista de su propio proceso, de aprendizaje, fomentando lo que es la participación, la

experimentación y la reflexión crítica. Según Vera (2023) el aprendizaje activo, permite que los

estudiantes desarrollen las habilidades cognitivas, y socioemocionales de una manera integral,

tales como lo es el pensamiento crítico la resolución de los problemas, la creatividad, la

colaboración, que se convierten en competencias esenciales, para enfrentar los retos del siglo

XXI.

Según Romero & Duque (2022) destacan la importancia del aprendizaje activo, en la

formación de ingenieros esta metodología, permite a los estudiantes desarrollar competencias

clave como el análisis, la reflexión crítica y la resolución de problemas al involucrarlos

activamente en su proceso de aprendizaje. De tal manera, señala que el aprendizaje activo fomenta

la indagación, la participación y elementos esenciales para una educación tanto significativa como

transformadora enfatizan que la integración de diversas estrategias pedagógicas, como el

aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje basado en proyectos puede constituir un marco

conceptual, coherente que permita seleccionar y aplicar enfoques, adecuados para el desarrollo de

competencias en los estudiantes.
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El aprendizaje activo en los niños de Educación Inicial

El aprendizaje activo en la educación inicial es de suma importancia, para el desarrollo

integral de los niños, promueve así la participación activa, la exploración y el pensamiento crítico

Según un estudio realizado por Cango & Hidalgo (2025) las estrategias de aprendizaje

activo como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje cooperativo, transforman el

aprendizaje al centrarlo en lo que es la participación activa del estudiante, permitiéndoles

desarrollar habilidades críticas y analíticas. Este enfoque pedagógico, logra fomentar la autonomía,

la curiosidad y la resolución de problemas, el cual son aspectos esenciales dentro de la etapa

preescolar, al implementar actividades que inviten a la reflexión y la acción, los educadores pueden

crear entornos de aprendizaje dinámicos que favorezcan el desarrollo cognitivo y emocional de los

niños

Onofa (2023) estudio prácticas docentes que resultaron exitosas en treinta centros

educativos identificando que los profesores más efectivos combinaban estratégicamente el uso de

preguntas que invitan a la reflexión ¿Cómo podríamos solucionar esto?; la asignación de tiempos

prolongados e ininterrumpidos para la exploración autónoma, la documentación fotográfica y

escrita de los procesos de aprendizaje lo que sirve como base para la reflexión compartida con los

niños. Estas prácticas, cuando se implementan con consistencia y fundamento pedagógico han

demostrado mejorar significativamente la calidad de los aprendizajes en el nivel inicial

Actividades para el desarrollo del aprendizaje activo basadas en la metodología STEAM

La metodología STEAM se ha consolidado como un enfoque pedagógico innovador que

integra Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas para promover experiencias

educativas significativas. Según Quigley et al. (2020) este enfoque potencia la conexión entre las

disciplinas y facilita que los estudiantes construyan conocimiento a través de la exploración y la
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experimentación, destacando que la metodología STEAM fomenta el pensamiento crítico, la

creatividad y el trabajo colaborativo, elementos fundamentales para el aprendizaje activo en los

entornos educativos actuales. En este sentido, la Unidad Educativa “Alfa y Omega” puede

beneficiarse ampliamente de la implementación de actividades integradas que fortalezcan la

participación y el protagonismo de los estudiantes en su proceso formativo.

Una de las actividades que promueve el aprendizaje activo es la construcción de puentes

con materiales reciclados, en la cual los estudiantes diseñan y elaboran estructuras utilizando

cartón, palitos de helado, botellas plásticas y otros elementos reutilizables. Esta experiencia les

permite analizar conceptos básicos de ingeniería, medir longitudes, evaluar la resistencia de su

estructura y realizar mejoras a partir de los resultados obtenidos. El proceso de prueba y error

fortalece el razonamiento lógico y la resolución de problemas, al mismo tiempo que estimula la

creatividad y la autonomía.

Otra propuesta relevante es el desarrollo de un mini huerto inteligente, donde los

estudiantes emplean envases reutilizados para sembrar plantas y, dependiendo de los recursos

disponibles, pueden integrar sensores básicos de humedad o simulaciones digitales para controlar

el riego. Este proyecto vincula conocimientos de ciencia y tecnología, favoreciendo la

observación directa, el registro de datos, el análisis de condiciones ambientales y la toma de

decisiones fundamentadas. Además, promueve el cuidado del entorno y el aprendizaje basado en

la experiencia.

Así mismo, la actividad de circuitos eléctricos con plastilina conductiva constituye una

alternativa creativa para comprender principios de la electricidad. Mediante la elaboración de

figuras y formas artísticas, los estudiantes conectan luces LED y baterías, experimentando con

diferentes tipos de plastilina para verificar cuáles permiten o no el paso de la corriente. Esta
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propuesta integra arte y tecnología, permitiendo que los estudiantes aprendan de manera

vivencial, identifiquen errores, ajusten conexiones y comprendan conceptos como circuito

abierto y cerrado.

El diseño de una torre antisísmica utilizando sorbetes, papel o palitos también resulta

pertinente para fortalecer el aprendizaje activo. En esta actividad, los estudiantes experimentan

con el diseño estructural y evalúan la resistencia de sus creaciones en una plataforma vibratoria

elaborada con materiales simples. Este ejercicio combina contenidos de matemáticas, ingeniería

y ciencia, fomentando la capacidad de análisis, la evaluación de riesgos y la mejora continua

mediante la reconstrucción del modelo.

Por último, el proyecto “Mi comunidad sostenible” permite integrar las cinco áreas

STEAM en una sola propuesta interdisciplinaria. Los estudiantes diseñan una maqueta donde

incorporan elementos relacionados con energías renovables, áreas verdes, rutas de movilidad y

estructuras seguras. Durante el proceso, deben argumentar sus decisiones, trabajar de manera

colaborativa y reflexionar sobre las necesidades reales de una comunidad. Esta propuesta

fortalece la conciencia ambiental, la creatividad, el pensamiento crítico y la expresión oral

mediante la presentación del proyecto.

En conjunto, estas actividades constituyen herramientas valiosas para promover el

aprendizaje activo desde la metodología STEAM, ya que motivan a los estudiantes a investigar,

analizar, experimentar y crear soluciones significativas.
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CAPÍTULO III

ABORDAJE O MOMENTO METODOLÓGICO

Conceptualización ontológica y epistemológica del método

En este estudio se desarrolló bajo un enfoque cualitativo, el cual se encuentra sustentada

por cada uno de los aspectos que corresponden a las categorías de estudio “La metodología Steam

en el desarrollo del aprendizaje activo” en niños de 4 a 5 años, considerando que se obtuvo

información mediante una revisión sistemática que identifica exploraciones de realidades que son

verificadas por prácticos, los cuales se encargan de identificar, evaluar y sistematizar los estudios

enseñados (Guirao, 2015).

Enfoque cualitativo

El enfoque cualitativo se centra en comprender los fenómenos sociales, humanos desde la

perspectiva de los participantes explorando lo que son los significados que las personas atribuyen

a sus experiencias en su contexto natural. Creswell (2014) menciona que, este enfoque busca

explorar y comprender el significado que los individuos o grupos atribuyen a un problema social

o humano, estudiando la realidad en su contexto natural, interpretando los fenómenos de acuerdo

con las personas implicadas y utilizando instrumentos como entrevistas, observaciones o historias

de vida, la investigación cualitativa produce datos descriptivos no numéricos que permiten

desarrollar interpretaciones y marcos teóricos que profundizan la comprensión de fenómenos

humanos complejos. En este sentido, el enfoque cualitativo, actúa como un observador e intérprete

de las realidades sociales reconociendo que estas son dinámicas, subjetivas y construidas en

interacción constante.
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Paradigma interpretativo

El paradigma interpretativo por su parte, sostiene que la realidad social en sí, no existe, de

una manera muy objetiva e independiente, si no que se configura a partir de las interpretaciones

como significados que las personas atribuyen a experiencias cotidianas. Desde esta perspectiva el

conocimiento se construye de manera subjetiva como contextual y el rol del investigador consiste

en comprender cómo los individuos perciben y dan sentido a su mundo. Babativa et al. (2024)

afirman que el paradigma interpretativito se basa en lo que es una noción subjetiva dentro de lo

que es el contexto social, en la cual el investigador es el que busca descubrir cómo los participantes

interpretan en sí, su realidad mediante la interacción con la reflexión compartida. Este paradigma,

enfatiza la comprensión del cómo y el porqué, de los fenómenos sociales, en lugar de centrarse

únicamente en su descripción o cuantificación.

Epistemología

Se trata de enfocarse en el estudio de fenómenos sociales que atañen a la subjetividad e

intersubjetividad de los individuos que los construyen y estructuran en el seno de su propio

contexto histórico-cultural, por ello nos centramos en más de un modelo de estudio cualitativo, por

el cual el modelo hermenéutico considerado como el arte de la interpretación, concebida para la

comprensión de los textos clásicos tanto de origen filosófico como católico, su transposición y

utilización dentro de la investigación cualitativa se la debe a el estudio de los fenómenos en las

ciencias sociales, pues la cuantificación, como ya se ha señalado, muchas veces no es posible en

unos casos: en consecuencia, la comprensión al trascender y prescindir de la cuantificación

pretende a través de la interpretación de los hechos que se circunscriben a la experiencia humana

y, per se, social, brindar información lo suficientemente detallada y profunda del fenómeno, de

manera directa –a través de la epojé fenomenológica (Otzen & Manterola, 2017).



50

Ontología

Desde una perspectiva ontológica la metodología STEAM en lo que es la educación inicial

trasciende su dimensión pedagógica, para constituirse en una experiencia ontológica de suma

importancia en el desarrollo infantil. Como lo demuestran los estudios de Hernández et al. (2014)

cuando los niños de 4 a 5 años interactúan con materiales STEAM, no solo aprenden conceptos

científicos o desarrollan habilidades si no que construyen las bases mismas de su relación con el

conocimiento y el mundo que los rodea. Este autor ha evidenciado cómo, a través de la

manipulación de bloques, la experimentación con elementos naturales y la expresión artística, los

niños establecen conexiones profundas entre su experiencia sensorial y la construcción de

conceptos abstractos, configurando así su manera de comprender la realidad.

Según Ortiz et al. (2024) destacan que estas experiencias en si adquieren un significado

especial cuando se vinculan con el entorno cultural inmediato del niño, permitiéndole no solo

aprender contenidos, si no desarrollar una forma propia de interpretar y asi mismo relacionarse

con su medio. Las actividades STEAM desde esta perspectiva ontológica, se convierten en

espacios donde el niño construye simultáneamente conocimiento, sobre el mundo y sobre sí

mismo, esto se da en un proceso que integra lo que es lo sensorial, lo cognitivo y cultural de manera

indispensable.

Población

López (2004) menciona que es el conjunto de todos los elementos a los cuales se refiere

la investigación. Se puede definir también como el conjunto de todas las unidades de muestreo el

cual se centra en la totalidad de un fenómeno de estudio, incluye la totalidad de unidades de

análisis o entidades de población que integran dicho fenómeno y que debe cuantificarse para un

determinado estudio integrando un conjunto de entidades que participan de una determinada
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característica y se le denomina población por constituir la totalidad del fenómeno adscrito a un

estudio o investigación.

Muestra

Para López (2004) la muestra es un subconjunto o parte del universo o población en que

se llevará a cabo la investigación. Hay procedimientos para obtener la cantidad de los

componentes de la muestra como fórmulas, lógica y otros que se verá más adelante. La muestra

es una parte representativa de la población.

Según Piza et al. (2019) el muestreo no probabilístico permite seleccionar casos

característicos de una población limitando la muestra sólo a estos casos. Se utiliza en escenarios

en las que la población es muy variable y consiguientemente la muestra es muy pequeña. Se

realiza un muestreo intencional No probabilística, donde nuestro estudio se basa en un corte

transversal ya que se da en tiempo determinado.  Para este estudio, se empleó un muestreo

focalizado en la Escuela de Educación Básica Bilingüe “Alfa y Omega”.

Tabla 1

Número de estudiantes Inicial 2

Población Descripción

1 Docente

7 Niños

8 Niñas

16 Total

Nota: Datos de estudiantes de Educación Básica Bilingüe “Alfa y Omega”.

Naturaleza o paradigma de la investigación

El presente estudio, se fundamenta en él lo que es paradigma interpretativo, concibe el

aprendizaje como un proceso dinámico de construcción conjunta de los conocimientos, donde es
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el niño quien interactúa activamente con su entorno sociocultural. Desde esta perspectiva,

inspirada en los postulados de Vygotsky (1978) enriquecida por investigaciones contemporáneas,

entendemos que el desarrollo cognitivo en la primera infancia se produce mediante la participación

guiada en actividades significativas, este paradigma nos permite comprender cómo los niños de 4

a 5 años construyen en si lo que es su comprensión del mundo, a través de la exploración directa

de materiales, la solución colaborativa de problemas y la expresión multimodal de sus

descubrimientos

Por otro lado, se considera que una de las funciones principales de la investigación

descriptiva es la capacidad para seleccionar las características fundamentales del objeto de estudio

y su descripción detallada de las partes categorías o las clases de ese objeto. La investigación

descriptiva, se sostiene principalmente en técnicas como lo que es la encuesta, la entrevista, la

observación y la revisión documental (Arias, 2006).

Investigaciones recientes sobre el ámbito iberoamericano han demostrado que este

enfoque es particularmente efectivo para el diseño de ambientes STEAM, en educación inicial,

ya que valora los saberes previos de los niños, potencia el aprendizaje mediante interacciones

sociales significativas, y reconoce la importancia del contexto cultural en la construcción del

conocimiento (Sánchez et al., 2021).

El Ministerio de Educación del Ecuador (2023) ha destacado, cómo esta perspectiva

paradigmática se alinea en si con lo que son las necesidades de nuestro sistema educativo al

promover procesos de aprendizaje activo que respetan la diversidad cultural y los distintos ritmos

de desarrollo. La aplicación de este paradigma en la presente investigación, nos permitirá

analizar no solo los resultados de lo que es el aprendizaje, si no especialmente, los procesos

mediante los cuales los niños van construyendo en si sus conocimientos como los científicos,
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matemáticos y artísticos. Esto resulta fundamental para comprender cómo las actividades

STEAM, cuando están bien diseñadas y adecuadamente mediadas por los docentes, pueden

convertirse en poderosas herramientas para el desarrollo integral en la primera infancia.

Método y sus fases

Método fenomenológico –hermenéutico

El método utilizado en la investigación fue el fenomenológico hermenéutico, en el cual se

concentra en la interpretación de la experiencia humana y los textos de la vida. No sigue reglas

específicas, pero considera que es producto de la interacción dinámica entre las siguientes

actividades de indagación: definir un fenómeno o problema de investigación, estudiarlo y

reflexionar sobre éste, descubrir categorías y temas esenciales del fenómeno describirlo e

interpretarlo (Creswell, 2014).

Los estudios realizados mencionan que algunos de los métodos empíricos propuestos son:

la descripción de experiencias personales, las experiencias de otros u obtención de descripciones

en fuentes literarias; la entrevista conversacional, y la observación de cerca. Cada una de estas

actividades, en apariencia comunes a otros enfoques de investigación de corte cualitativo.

En este sentido, este método abarca tres aspectos fundamentales que son: la búsqueda; que

se realizó mediante la revisión de la literatura, la interpretación; que se obtuvo mediante los

instrumentos de recolección de datos (ficha de observación y entrevista) y comprensión de un

significado; que están implementados en la codificación a base de redes semánticas de los

resultados obtenidos de los instrumentos mencionados. Todo esto con el objetivo de analizar la

contribución de la metodología steam en el desarrollo del aprendizaje activo en niños de 4 a 5 años

(Otzen & Manterola, 2017).
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Fases del método Fenomenológico - Hermenéutico

A continuación, se presentan las cuatro fases de este método fenomenológico

hermenéutico, los mismos que especifican a detalle de los datos recogidos (Arias, 2006).

Fase 1 Etapa previa o clarificación de presupuestos: En esta fase, el investigador

reflexiona sobre sus saberes e ideas previas relacionadas con el tema de estudio. De este modo,

durante las observaciones realizadas en la institución educativa, fue posible reconocer diversas

causas y efectos a través del uso de las fichas de registro la cual estableció el interés en analizar

cómo la metodología steam contribuye al desarrollo del aprendizaje activo en niños de 4 a 5 años.

Fase 2 Recoger la experiencia vivida: El investigador se centra en recolectar datos

directamente de quienes han obtenido la experiencia que se quiere analizar. Por lo tanto, la

recopilación de datos fue obtenidos mediante la observación directa que fue dirigida niños de 4 a

5 años y la entrevista a la docente del subnivel II del área de educación inicial.

Fase 3 Reflexionar acerca de la experiencia vivida – etapa estructural: En esta etapa

se realiza una meditación profunda sobre lo que se ha recogido. No se trata solo de analizar, sino

de ir más allá de los detalles para descubrir el sentido esencial de la experiencia. Por lo cual se

utilizó el Software ATLAS. Ti 24 para la codificación de datos y poder obtener resultado de cómo

los niños desarrollan el aprendizaje activo con la contribución de la metodología steam.

Fase 4 Escribir y reflexionar sobre la experiencia vivida: En esta última etapa concierne

en detallar por escrito todo lo percibido, es decir un texto que invite a reflexionar, sentir y

relacionar con la experiencia. Por tal razón, este estudio presenta un texto reflexivo que describe

las vivencias observadas dándole la valoración apropiada de la metodología steam en el desarrollo

del aprendizaje activo en niños de 4 a 5 años.
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Técnicas de recolección de información

Un aspecto muy significativo en el proceso de una investigación tiene relación con la

obtención de la información, de ello dependen la validez y fiabilidad del estudio, para obtener

información confiable y válida se requiere de cuidado y dedicación, los datos deben ser

transparentes, es decir, deben ser pertinentes y suficientes, para lo cual es necesario definir las

fuentes y técnicas adecuadas para su recolección. A esta técnica también se la conoce también

como un trabajo de campo donde se les considera que son el medio a través del cual se prueban

las hipótesis, se responden las preguntas de investigación y se logran los objetivos del estudio

originados del problema de investigación.

Según Piza et al. (2019) resalta que la metodología cualitativa dispone de métodos con

sus correspondientes técnicas entre los cuales se encuentran la observación donde implica a todos

los sentidos, no tiene un formato propio, solo las reflexiones y la sensatez del investigador sin

embargo suele ser de uso cuando se quiere explorar contextos, culturas o aspectos de la vida social

en general, describir las actividades en las que queremos indagar a profundidad. Mediante aquello

podemos dar el paso a las técnicas de recolección de información como:

Técnica: Observación directa

Esta técnica nos ayudará a que el investigador forma parte activa del grupo observado y

asume sus comportamientos; recibe el nombre de observación participante. Cuando el observador

no pertenece al grupo y solo se hace presente con el propósito de obtener la información, la

observación recibe el nombre de no participante o simple. La observación se realizó en el subnivel

inicial II para recopilar información y analizar las causas y efectos que originaron esta

investigación sobre el desarrollo del aprendizaje activo mediante la contribución de la metodología

steam (Piza et al., 2019)
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Técnica: Prueba piloto

Esta técnica consiste en una evaluación preliminar de los instrumentos con la finalidad de

identificar posibles errores de formulación o dificultades en su aplicación. En el contenido de esta

investigación, se llevó a cabo una prueba piloto con 8 niños y 1 docente de educación inicial

subnivel II, el instrumento planteado fue la ficha de registro de la observación prueba piloto que

involucra las categorías emergentes, esto permitió ajustar los indicadores de observación de la guía

de observación y reformular algunas preguntas de la entrevista semiestructurada para ser más clara

y apropiada (Mayorga Ponce et al., 2020).

Instrumento: Ficha de observación

Esta herramienta según Arias et al. (2016) enfatizan que la observación es una técnica

que consiste en visualizar o captar mediante la vista, en forma sistemática, cualquier hecho,

fenómeno o situación que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en función de unos

objetivos de investigación preestablecidos.

Técnica: Entrevista semiestructurada

La entrevista cualitativa es más íntima, manejable y abierta, se define como una reunión

para intercambiar información entre una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otros

(entrevistados), donde el contenido, orden profundidad y formulación se hayan sujetos al criterio

del investigador, en este tipo de entrevista el investigador puede adicionar otras preguntas, y por

último las preguntas abiertas, las interrogantes se deben direccionar y formularse de lo general a

lo particular, las cuestiones de mayor complejidad deben ir primero para dar paso a las

interrogantes que susciten sensibilidad en los entrevistados y por último las preguntas de cierre

(Piza Burgos et al., 2019).
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La entrevista semiestructurada permite adaptar las preguntas según las respuestas del

entrevistado facilitando la comprensión de temas complejos y fomentando una comunicación más

abierta, la entrevista se llevó a cabo bajo un cuestionario de 10 preguntas conformada por 5

preguntas de la primera categoría (metodología steam) y 5 de la segunda categoría (desarrollo del

aprendizaje activo), preguntas que fueron dirigidas a 1 docente de la Escuela de Educación Básica

Bilingüe “Alfa y Omega”.

Técnicas de interpretación de la información

La interpretación de la información constituye en sí misma el “momento hermenéutico”,

donde al momento de realizar correctamente este proceso interpretativo se ve considerablemente

facilitado cuando partimos de elementos teóricos de base, que nos permiten pensar orgánicamente

y, con ello, ordenar de modo sistematizado y secuencial la argumentación (Cabrera, 2005).

Para ello se realiza el análisis de la interpretación de información, en el cual se utilizó el

software ATLAS. Ti, incorporando su funcionalidad de inteligencia artificial para el

procesamiento de las entrevistas.

Al respecto de la utilidad de ATLAS. Ti, es considerada una herramienta que tiene como

objetivo facilitar los resultados de estudios cualitativos donde señala que trabaja de una manera

eficiente para localizar, etiquetar, anotar y visualizar conexiones entre los datos, los mismos que

pueden ser cualitativos como: texto, gráficos, audios y vídeos logrando que la organización y

codificación de la información sea más práctica e innata (Justicia, 2003).

A través del software ATLAS. Ti se definieron categorías que se estructuraron durante la

investigación, por medio del análisis cualitativo se identificaron temas centrales partiendo de la

codificación. Esto se realizó para diseñar la ficha de observación, entrevista semiestructurada, la

entrevista fue transcrita y después interpretada por el software ATLAS. Ti. Mediante el análisis de
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ENTREVISTAFICHA DE OBSERVACIÓN

los datos, se logró la identificación de los aspectos más relevantes que fueron coincidentes con la

codificación.

Categorización y Triangulación

Para Cabrera (2005) define a la categorización como uno de los elementos básicos,

referente a la elaboración de tópicos que recogen y organizan la información, distinguiendo entre

las categorías que denotan del mismo tópico y las subcategorías que detallan a dicho tópico en

micro aspectos, que son construidas antes del proceso de recopilación de información.

La categorización efectúa la clasificación conceptual de las categorías apriorísticas que son

acorde a el mismo tópico. La triangulación utilizada es tipo teórica que abarca la reflexión y

discusión de la revisión de literatura sobre la temática abordada, aspectos específicos del marco

referencial que contribuyen a la investigación como proceso de la construcción del conocimiento.

La Triangulación es llamada también "convergencia metodológica", "método múltiple" y

"validación convergente", pero en todas estas nociones subyace el supuesto de que los métodos

cualitativos y cuantitativos deben ser considerados no como campos rivales, sino como

complementarios (Cabrera, 2005).

Figura 1 Triangulación de datos

Elaborado por: Rodríguez Floreano (2025)

METODOLOGÍA STEAM EN EL
DESARROLLO DEL

APRENDIZAJE ACTIVO
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En este sentido realizó bajo a las categorías y subcategorías de esta investigación con los

instrumentos de recolección de datos necesarios como las preguntas y respuestas de la docente

como también los registros de evaluación de los niños.  Se realizó el análisis de las categorías y

subcategorías apriorísticas que tiene relación con los instrumentos empleados: la observación

directa dirigida a niños y la entrevista semiestructura realizada a la docente del área de educación

inicial.
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Tabla 2

Construcción de categorías y subcategorías apriorísticas

Ámbito
temático

Problema de
investigació
n

Preguntas de
investigación

Objetivo General Objetivos
Específicos

Categorías
Apriorísticas

Subcategorías
Apriorísticas

Instrumentos

Metodología
STEAM

Aprendizaje
activo

¿Metodologí
a STEAM
como
estrategia
para
promover el
aprendizaje
activo en
niños 4 a 5
años?

Inquietudes
del
investigador

¿Cóm
o contribuye
la
metodología
STEAM en el
desarrollo del
aprendizaje
activo en
niños de 4 a 5
años de la
Unidad
Educativa
Bilingüe
“Alfa y
Omega”?
Preguntas
Secundarias

¿Bajo
qué criterios
teóricos la
metodología
STEAM
desarrolla el

Analizar la
contribución de la
metodología STEAM
en el desarrollo el
aprendizaje activo en
niños 4 a 5 años.

Sistematizar los
referentes
teóricos que
sustentan la
metodología
STEAM con
relación al
aprendizaje
activo.

Identificar el
estado actual de
los niños con
respecto al
desarrollo del
aprendizaje
activo.

Describir
actividades
basadas en la
metodología
STEAM que

Metodología
STEAM

Aprendizaje
activo

•Concepto y
origen.
•Fundamentos
teóricos.
•Técnicas y
ejercicios
•Aplicación
Educativa en niños
de 5 años
•Efectividad y
evidencia
científica
• Definición
•Tipos de
concentración
•Bases
neuropsicológicos
•Factores que
influyen
• Importancia en el
proceso
aprendizaje

Entrevista
Semiestructurada

Guía de
observaciones
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aprendizaje
activo de los
niños de 4 a 5
años?

¿Cuál
es el estado
actual en el
aprendizaje
activo en los
niños de 4 a 5
años
aplicados en
la
metodología
STEAM?

¿Qué
actividades
basadas en la
metodología
STEAM
contribuyen al
fortalecimient
o del
aprendizaje
activo en
niños de 4 a 5
años?

contribuyan al
aprendizaje
activo en niños
de 4 a 5 años.

Elaborado por: Rodríguez Floreano (2025)
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CAPÍTULO IV

PRESENTACIÓN DE LOS HALLAZGOS
Reflexiones críticas

En este apartado se presentan los resultados del proyecto investigativo, obtenidos

mediante la recopilación y análisis de datos. Para ello, se aplicó una ficha de observación

diagnóstica a los niños y niñas de 4 a 5 años de Educación Inicial Subnivel 2 de la Escuela de

Educación Básica Bilingüe “Alfa y Omega” con el propósito de identificar cómo se desarrolla el

aprendizaje activo durante las actividades vinculadas a la metodología STEAM.

Así mismo, se realizó una entrevista semiestructurada a una docente del nivel, con el fin

de profundizar en su percepción, prácticas y experiencias relacionadas con la implementación de

estrategias STEAM en el aula.

El estudio se desarrolló de manera presencial y permitió obtener resultados claros y

coherentes con los objetivos planteados. La información recopilada fue procesada mediante el

software Atlas. Ti 24, lo que facilitó la generación de nubes de palabras y redes semánticas. Estas

herramientas permitieron identificar patrones, similitudes y diferencias en los datos analizados,

reforzando la comprensión del rol de la metodología STEAM en la promoción del aprendizaje

activo en los niños y niñas observados.

Análisis de ficha de observación

La nube de palabras generada a partir de la ficha de observación, evidencia relativamente

que, los conceptos más frecuentes dentro del aula están relacionados en si con el uso de materiales

y el entorno, elementos centrales en la metodología STEAM. La presencia destacada del término

materiales sugiere que los niños interactúan de forma constante con objetos concretos, recursos

de reciclaje, elementos naturales y diversos insumos que favorecen en si lo que es la exploración

y el descubrimiento. Esta manipulación directa de materiales en si es un componente esencial, del
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aprendizaje activo ya que permite que los estudiantes construyan sus propios conocimientos a

partir de la experimentación.

Así mismo, la palabra “entorno” refleja que las actividades observadas integran el

ambiente natural y los recursos del aula, lo cual es coherente con los principios STEAM donde el

contexto en sí, es un medio para lograr investigar fenómenos, resolver problemas, y desarrollar

curiosidad científica. En conjunto, la nube de palabras demuestra que en el aula se desarrollan

experiencias acordes con los principios de la metodología STEAM y que estas favorecen procesos

activos de exploración, experimentación y construcción de conocimiento.

Figura 2 Nube de palabra de la ficha de observación

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24

Análisis de la red conceptual Ficha de observación inicial

La red conceptual elaborada a partir de la ficha de observación inicial permite visualizar

de manera clara el nivel de desarrollo del aprendizaje activo en los niños de 4 a 5 años dentro del

enfoque STEAM. Los tres niveles identificados logrado, en proceso y no logrado, muestran el

grado de participación y desempeño de los estudiantes frente a actividades que requieren

curiosidad, experimentación, colaboración y uso de materiales diversos.
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En la categoría logrado, se observan comportamientos asociados directamente a los

principios STEAM, estas acciones reflejan que un grupo de niños demuestra iniciativa y capacidad

para interactuar con su entorno, analizarlo y trabajar cooperativamente, lo cual es fundamental

para el aprendizaje activo. En el nivel en proceso, indica que los niños se encuentran desarrollando

habilidades de expresión, creatividad y autonomía, aunque aún requieren acompañamiento y más

oportunidades de experimentar libremente con materiales y propuestas educativas abiertas.

Estos resultados se relacionan directamente con la teoría presentada en el marco

conceptual, donde el aprendizaje activo se entiende como un proceso basado en la participación

del niño, la exploración y el trabajo cooperativo. Tal como indican Campozano et al. (2024) el

docente cumple un rol fundamental al promover actividades prácticas y colaborativas que

favorecen la participación activa. De igual manera, el Ministerio de Educación (2022) señala que

la experimentación con materiales concretos y la resolución de problemas contextualizados son

pilares esenciales del aprendizaje activo en Educación Inicial.

Figura 3 Red conceptual de ficha de observación inicial

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24.
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Análisis de la entrevista al docente

El análisis realizado a partir de la entrevista aplicada a la docente, permitió identificar

varias percepciones de suma relevancia sobre lo que es la metodología STEAM, y su eficiente

aporte al aprendizaje activo, en niños de 4 a 5 años. La información obtenida, evidencia que, la

docente posee un entendimiento claro en si sobre lo que son principios fundamentales de este

enfoque destacando su potencial para fomentar la creatividad, la curiosidad y el desarrollo de

diversas habilidades a través de actividades prácticas e interdisciplinares.

A lo largo de la entrevista se reconoció que la docente, considera muy relevante el uso de

integrar experiencias educativas que, combinen diferentes áreas del conocimiento y promuevan

la participación activa de los estudiantes mediante la exploración, la resolución de problemas y el

uso de diversos recursos pedagógicos. Así mismo mostro que estas actividades contribuyen

significativamente al desarrollo de competencias cognitivas y al fortalecimiento del pensamiento

crítico desde edades tempranas.

Sin embargo, también se identificó que, aunque la docente reconoce los beneficios de la

metodología STEAM, su aplicación dentro del aula aún es limitada. Esta restricción se relaciona

con factores como la frecuencia con la que se incorporan este tipo de actividades, el tiempo

disponible durante la jornada escolar y la necesidad de adaptar mejor los recursos para que sean

utilizados de manera constante y efectiva. De manera general la entrevista muestra que la docente

valora de manera positiva la metodología STEAM, comprende así mismo su gran importancia

para lo que es el aprendizaje activo, también muestra la necesidad de fortalecer su implementación

para aprovechar plenamente su potencial en el desarrollo integral de los niños.
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Figura 4 Nube de palabras de la entrevista al docente

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24.

Análisis de red conceptual: “Metodología STEAM”

En la red conceptual sobre la “Metodología STEAM” se muestra que este enfoque integra

diversas áreas del conocimiento con el propósito de fortalecer el desarrollo integral de los

estudiantes. La articulación entre ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas permite

fomentar habilidades como el pensamiento crítico, la creatividad, la resolución de problemas y el

razonamiento lógico.

La red evidencia que la metodología STEAM impulsa procesos de aprendizaje más activos

donde los estudiantes participan mediante actividades lúdicas, proyectos prácticos,

experimentación y exploración. Estos elementos contribuyen a promover un aprendizaje

significativo, ya que los niños pueden relacionar lo aprendido con situaciones reales y desarrollar

competencias cognitivas y creativas de manera natural.
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Se destaca el uso de diversos recursos educativos que facilitan la implementación de

actividades STEAM y permiten que los estudiantes interactúen con materiales que estimulan su

curiosidad y su capacidad de creación. Esto favorece las habilidades cognitivas juntamente con

las expresivas, además del trabajo colaborativo.

Lo evidenciado en la red conceptual, se relacionan con lo expuesto según Camacho &

Bernal (2024) quienes sostiene que, el enfoque STEAM potencia el aprendizaje cuando los

estudiantes participan en experiencias integradas, manipulativas y orientadas a la resolución de

problemas reales. Afirman así mismo que, la creatividad, la experimentación y el pensamiento

crítico surgen con mayor fuerza cuando el niño interactúa con materiales variados y desarrolla

proyectos prácticos, elementos que coinciden con lo observado en esta red. De esta manera, los

hallazgos confirman que la metodología STEAM no solo promueve un aprendizaje activo, sino

que también fortalece habilidades cognitivas expresivas y colaborativas, tal como lo plantea la

literatura reciente.

Figura 5 Red conceptual de la Metodología STEAM

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24.
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Análisis de la red conceptual: “Aprendizaje activo”

La red conceptual presentada sobre el Aprendizaje activo, muestra en si, que este enfoque

se fundamenta en la participación directa del estudiante quien asume un rol central en la

construcción de su propio aprendizaje. Este modelo educativo se sostiene en la ejecución de

actividades lúdicas, prácticas y colaborativas que permiten al niño experimentar, manipular y

explorar su entorno de manera significativa.

El análisis evidencia que el aprendizaje activo se apoya en lo que son pilares tales como:

la experimentación; con materiales concretos, el trabajo cooperativo, elementos que favorecen en

si el descubrimiento, la interacción y la comunicación entre los estudiantes. Del mismo modo, se

identifica que, la resolución de problemas contextualizados constituye un componente esencial,

ya que permite que los niños conecten lo que aprenden con situaciones reales, generando así

aprendizajes más significativos y duraderos.

La red resalta la importancia de la participación del niño, a través de acciones como

manipular, explorar y cuestionar su entorno, procesos que fortalecen el desarrollo de habilidades

cognitivas juntamente con las socioemocionales. Esto resulta muy fundamental en la educación

inicial, donde los aprendizajes se construyen, a partir de experiencias activas y del

acompañamiento del docente.
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Figura 6 Red conceptual del Aprendizaje Activo

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24.

Análisis de la ficha de observación final

El análisis de la ficha de observación final permite identificar el nivel de desempeño de

los niños en relación con los aspectos evaluados dentro de la metodología STEAM en el

aprendizaje activo. La red conceptual evidencia que algunos estudiantes alcanzan los indicadores

planteados, mientras que otros aún se encuentran en proceso de desarrollo de dichas habilidades.

En el nivel logrado, se observa que los niños participan con mayor autonomía en las

actividades STEAM, toman decisiones, explican con claridad sus descubrimientos, colaboran con

sus compañeros y muestran curiosidad al explorar fenómenos naturales. También clasifican

objetos según sus características, emplean materiales de construcción para resolver problemas

sencillos y utilizan recursos concretos del entorno de manera intencional. Además, algunos

expresan sus ideas mediante representaciones creativas relacionadas con la experiencia STEAM.

Por otro lado, en el nivel “en proceso”, se evidencia que ciertos niños requieren apoyo

adicional para actuar con autonomía, expresar lo observado o emplear materiales de forma
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intencional. Su participación en actividades cooperativas es ocasional y necesitan guía para

clasificar objetos, explorar fenómenos naturales o crear estructuras mediante materiales de

construcción y reciclaje. También se observa que sus manifestaciones artísticas aún son básicas y

asistidas.

En general, la ficha de observación final muestra avances en el desarrollo de habilidades

cognitivas, exploratorias y colaborativas, aunque persisten aspectos que deben fortalecerse

mediante experiencias más constantes que permitan a los niños manipular, descubrir y resolver

problemas de manera significativa.

Figura 7 Red conceptual de ficha de observación final

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24

Aportes del investigador (casuística)

A partir del análisis de las redes conceptuales, las fichas de observación y la información

obtenida en la entrevista, se concluye que la metodología STEAM aplicada dentro del

aprendizaje activo constituye un aporte significativo para el desarrollo cognitivo de los niños de
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educación inicial, especialmente en el rango de 4 a 5 años. Los resultados evidencian que,

aunque los estudiantes realizan la mayoría de sus actividades dentro del aula y poseen un acceso

limitado a entornos recreativos, la incorporación de experiencias manipulativas y exploratorias

favorece su avance en habilidades esenciales.

Se identificó que los niños muestran progresos en la comprensión de fenómenos

naturales, la clasificación de objetos, la expresión creativa y la resolución de problemas

contextualizados. El uso de materiales concretos, recursos del entorno y elementos propios de

STEAM como construcción, experimentación, observación y trabajo cooperativo contribuye de

manera directa a fortalecer la atención, la memoria, la percepción y el pensamiento lógico.

Asimismo, la participación activa del niño en su proceso de aprendizaje permite que estas

experiencias tengan mayor significado y se traduzcan en aprendizajes duraderos.

No obstante, también se reconoce que ciertos aspectos continúan en proceso. Algunos

niños requieren acompañamiento para actuar con autonomía, expresarse con claridad o utilizar

materiales de manera intencional. Estas dificultades responden, en parte, a la falta de espacios

adecuados fuera del aula, así como a la escasa frecuencia con la que previamente se empleaban

estrategias lúdicas y exploratorias.

En síntesis, la evidencia recopilada demuestra que la implementación de estrategias

basadas en el aprendizaje activo y en los principios STEAM aporta de manera significativa a las

capacidades cognitivas de los niños. Por ello, se sugiere continuar fortaleciendo estas prácticas

pedagógicas, asegurando su continuidad en la planificación docente y adaptándolas al contexto

institucional para potenciar el desarrollo integral de los estudiantes.
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REFLEXIONES FINALES

El presente trabajo de investigación titulado “Metodología STEAM en el desarrollo del

aprendizaje activo en los niños de 4 a 5 años” se fundamentó en una revisión teórica y en el

análisis de información obtenida mediante fichas de observación, entrevistas y la interpretación

de comportamientos observados en el entorno educativo. Este proceso permitió reflexionar sobre

el aporte del enfoque STEAM y su relación con el aprendizaje activo en la educación inicial.

Los resultados muestran que la metodología STEAM favorece significativamente el

aprendizaje activo, ya que propone experiencias centradas en la exploración, la experimentación

y la manipulación de materiales. Estas características fortalecen la creatividad, la resolución de

problemas, la curiosidad y el pensamiento crítico, aspectos que son esenciales en el desarrollo de

los niños de 4 a 5 años.

En relación con los objetivos planteados, se puede afirmar que todos se cumplieron

satisfactoriamente. El primer objetivo, orientado a sistematizar los referentes teóricos de la

metodología STEAM, se logró a través del análisis de diversos documentos académicos que

explican cómo este enfoque integra ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas para

estimular un aprendizaje más activo y significativo. El segundo objetivo, relacionado con

identificar el estado actual de los niños respecto al aprendizaje activo, también fue cumplido

mediante la interpretación de la ficha inicial y la observación, que permitieron reconocer

fortalezas y dificultades en aspectos como la iniciativa, la creatividad y la exploración.

Finalmente, el tercer objetivo se cumplió a través de la descripción de actividades basadas

en la metodología STEAM obtenidas desde la revisión bibliográfica. Si bien no fueron aplicadas

directamente, se analizaron como propuestas pedagógicas que pueden contribuir al aprendizaje

activo. Entre estas actividades destacan la construcción de estructuras con materiales simples, la
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experimentación con mezclas y colores y la clasificación de objetos naturales. Según la teoría

revisada, estas experiencias permiten que los niños exploren, comparen, experimenten y resuelvan

problemas, generando un impacto positivo en su participación, su motivación y su desarrollo

cognitivo.
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ANEXOS

ANEXO A: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
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ANEXO B: HOJA DE REGISTRO PARA VALIDACIÓN DE EXPERTOS
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ANEXO C: INSTRUMENTOS

Ficha de observación

Niño A
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Niño B

Niño C
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Niño D
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Niño E

Niño F



91

Niño G

Niño H
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ANEXO D: SOLICITUD DE APLICACIÓN DE INSTRUMENTOS
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ANEXO E: RESULTADO COMPILATIO



94

ANEXO F: EVIDENCIAS FOTOGRÁFICAS

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.
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Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.

Nota: Actividades en la Escuela de
Educación Básica “Alfa y Omega”.
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