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Resumen

El presente trabajo de titulacion analiza la implementacion del enfoque STEAM dentro
del curriculo por competencias en la Educacion Bésica ecuatoriana. El objetivo principal fue
examinar como esta metodologia contribuye al desarrollo de habilidades del siglo XXI en
estudiantes de la Unidad Educativa “La Dolorosa”. La investigacion se realizo bajo un enfoque
cualitativo con disefio no experimental, aplicando encuestas a docentes del subnivel de
Educacion Bésica Elemental. Los resultados evidencian que la aplicacion de STEAM favorece
un aprendizaje activo, significativo y contextualizado, desarrollando competencias como el
pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion. Se concluye que, aunque existen
limitaciones como la falta de formacion docente y recursos, la metodologia STEAM representa

una via eficaz para transformar la practica educativa y responder a los desafios actuales.

Palabras claves: STEAM, curriculo por competencias, educacion basica
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Abstract
This thesis analyzes the implementation of the STEAM approach within the competency-based
curriculum in Ecuadorian Basic Education. The main objective was to examine how this
methodology contributes to the development of 21st-century skills among students at “La
Dolorosa” Educational Unit. The research used a qualitative approach with a non-experimental
design, applying surveys to teachers in the Basic Education sublevel. Results show that the
application of STEAM promotes active, meaningful, and contextualized learning, developing
skills such as critical thinking, creativity, and collaboration. The study concludes that, despite
limitations such as lack of teacher training and resources, the STEAM methodology is an

effective path to transforming educational practice and addressing current challenges.

Keywords: STEAM, competency-based curriculum, basic education



INTRODUCCION

En el contexto de la educaciéon contemporanea, los enfoques pedagdgicos que
integraron las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas (STEAM,
por sus siglas en inglés) promovieron las competencias del siglo XXI. Es necesario
recalcar que estas competencias incluyeron el desarrollo del pensamiento critico, la
resolucién de problemas, la creatividad, entre otras habilidades fundamentales. Por
ello, la Unidad Educativa “La Dolorosa”, del cantén Naranjito, en el presente afio
lectivo, tuvo como objetivo implementar el enfoque STEAM en el curriculo por
competencias, con el fin de fomentar un aprendizaje significativo y potenciar las

habilidades en los educandos.

Es verdad, que la educacion tradicional se enfoca en solo transmitir el
conocimiento, es decir que dentro del proceso de ensefianza los estudiantes solo
tenian la funcion de recibir el conocimiento, no de cuestionar, solamente escuchar lo
que manifestaban los docentes y aprender como ellos los dice, talvez la educacién en
esos tiempo era factible, sin embargo en la actualidad la sociedad se ve envuelta en
la globalizaciéon, dicho en otra palabras, se trata de la interconexién e
interdependencia entre diferentes sociedades y culturas a nivel mundial, es por esto
que el enfoque de la educacién debe estar en formar personas que no solamente
tengan conocimientos técnicos, sino también habilidades y actitudes, para que su

desempefio personal sea eficiente y eficaz.

Ante esta necesidad de formar ciudadanos con destrezas y habilidades
funcionales, es irrefutable la aplicacion de la metodologia STEAM en el Marco
Curricular Ecuatoriano, no solamente en el nivel de bachillerato sino también desde
el inicio de estudio de los nifios en este caso desde el nivel inicial mas aun en
Educacién Basica, como ciudadanos criticos, creativos y competentes, capaces de

contribuir de manera efectiva a la sociedad.

El objetivo del estudio fue analizar la implementacion de la metodologia
STEAM en el Marco Curricular Ecuatoriano para la Educacién General Basica en la
Unidad Educativa particular "La Dolorosa", bajo un enfoque cualitativo, que permitié
el analisis de variables como el nivel de conocimiento docente sobre STEAM; la



disponibilidad de recursos tecnolégicos y la percepcion estudiantil respecto a su

implementacion.

Con un disefio no experimental y una muestra compuesta por docentes del
subnivel de educacién basica elemental, se buscé aportar datos significativos que
permitieran visibilizar el impacto de STEAM en la educacién que brinda la Institucién
motivo de estudio. Los resultados permitieron plantear conclusiones vy
recomendaciones que pueden aplicarse para la toma de decisiones en politicas

educativas y para la adopcién de practicas pedagogicas mas innovadoras y eficaces.
DESARROLLO
Estado del arte

En 2023, el Ministerio de Educacion emitié la guia de la metodologia STEAM
para implementar en todas las Instituciones Educativas, en la que sugiere la utilizacién
de saberes cientificos, matematicos, técnicos e ingenieriles para solucionar
problemas de la vida diaria o sociales. La autoridad Nacional con el firme propésito
que se el aprendizaje de la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas fuera mas

eminente y contextual (p. 12).

Antes de mencionar a esta metodologia se debe indicar que primero existio la
STEM, que la diferencia es un aprendizaje del arte, ambas integrar nucleos de
aprendizaje cientificos con la tecnologia, la ingenieria y las matematicas para abordar
problematicas cotidianas, haciendo que el aprendizaje fuera mas relevante y practico.
STEM promovié el desarrollo de competencias como el pensamiento critico, la
creatividad, la colaboracién y la resolucién de problemas, esenciales para el éxito en

cualquier ambito.

La importancia de esta cita radicé en que la metodologia combiné areas de
aprendizaje cientifico con la tecnologia, la ingenieria y las matematicas, lo que
fomento en los educandos habilidades, estrategias o destrezas que les permitieron
abordar situaciones facticas comunes. Es asi que STEAM foment6é un aprendizaje

significativo y duradero.

En el marco de la Guerra Fria, la NSF estadounidense (National Science

Foundation) creé el acrénimo STEM para impulsar las areas de Ciencia, Tecnologia,



Ingenieria y Matematicas. La idea fue posicionar a Estados Unidos como lider mundial
en estos campos, considerando su importancia estratégica para el desarrollo

econdmico y de seguridad nacional.

Inicialmente fue concebido como una estrategia para impulsar ciertas areas
profesionales, el enfoque STEM evoluciond hacia una propuesta pedagogica que
fomento la integracién de la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas. Buscando
en equipar a los estudiantes con las herramientas necesarias para que ellos se
puedan desenvolver en la actualidad, es imperioso de incorporar conocimientos y
habilidades para el siglo XXI.

Si bien es cierto STEM surgié como una alternativa a la educacién tradicional,
sin embargo, fue objeto de criticas por su enfoque técnico y utilitario. Es ahi que nace
la nueva propuesta de STEAM que como se ha mencionado anteriormente integra las
artes y las humanidades, con miras a una educacion integral y centrada a los

estudiantes sin olvidar la contextualizacion del mismo.

La expansion del conocimiento cientifico generd una antinomia: por un lado,
impulsé la especializacion para escudrifiar en areas especificas, pero por otro, revelé
la necesidad de una vision mas amplia y sintética para comprender la complejidad del
mundo.

Otra caracteristica de la metodologia es de cuestionar las problematicas
sociales y ambientales, promovié una educacién que fue mas alla de la mera
transmision de conocimientos técnicos. STEAM ofrecié a los nifios y nifias las
herramientas para comprender y abordar los desafios de su entorno, foment6 su
curiosidad y creatividad. En este mismo sentido, instituciones internacionales como la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) también destacé a STEAM como "un abordaje adecuado en el contexto
de la Educacién para el Desarrollo Sostenible (EDS)" (UNESCO, 2015, p. 8).

Una realidad ineludible fue que el avance tecnol6gico acelerado redefinié las
exigencias del mercado laboral. Para enfrentar estos retos, fue indispensable contar
con trabajadores flexibles, capaces de adaptarse y de integrar saberes diversos.
Considerando la integracién de STEAM, fue necesario indicar que, en la actualidad,

afo 2025, uno de los avances tecnolégicos que cambio6 la vida de los seres humanos



fue la inteligencia artificial, que se implementdé en diferentes ambitos como el
educativo, personal e incluso laboral, porque ayudd a las personas a analizar grandes
datos en menor tiempo. Sin dudar, STEAM proporcioné la base para que el educando
comprendiera el desarrollo tecnolégico. (Arias Villalba et al., 2024)

Todavia cabia sefialar que el pensamiento critico y analitico fue la base para
que los estudiantes STEAM pudieran adaptarse a contextos cambiantes, innovaran y
contribuyeran con soluciones creativas y fundamentadas en la realidad. Se recordé
que STEAM fue un enfoque practico, es decir, el estudiante fue aprendiendo
haciendo; esto no permitié que el estudiante solo aprendiera conocimiento teérico,
sino también fomenté la innovacién y la capacidad para manejar situaciones
impredecibles, habilidades fundamentales en cualquier ambito laboral. (Gorosito
Gbmez, 2024)

De igual manera, los desafios actuales rara vez se limitaron a una sola
disciplina, sino a varias, lo que los volvié complejos; por tal motivo, se requirié una
solucién interdisciplinaria, es decir, que se integraran conocimientos y métodos de
varias areas. STEAM integro diferentes disciplinas de manera colaborativa, reflejando
la interconexion real entre ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. (Prada-
Nufiez et al., 2024)

Todo esto se da, por el motivo que actualmente se vive una sociedad que
diariamente y para las diferentes actividades se vincula con la tecnologia, y que
conlleva a una interconexién entre los seres humanos, por aquello se necesita
individuo proactivo y versatiles. Hay que resaltar que esto cambios son constante de
esta manera exige una formacion integral que le permita a las personas adaptarse a
nuevo contexto, a cuestionar status quo y desarrollar soluciones innovadoras. Fue
imperativo fomentar una cultura del aprendizaje continuo, donde la educacion se

concibiera como un proceso vitalicio y no solo como una etapa inicial.

Del mismo modo, STEAM respondié a la exigencia de la demanda laboral en
los diferentes &mbitos como la ingenieria, la biotecnologia y la tecnologia, que fueron
ramas donde fue necesario un profesional con conocimientos en STEAM. Por esta
razén, fue importante que los docentes, en sus clases magistrales, aplicaran esta

metodologia para que su alumnado adquiriera competencias practicas y teéricas en



ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas. Los graduados estuvieron mejor
preparados para enfrentar los retos profesionales y adaptarse a entornos laborales

dinamicos y tecnoldgicos. (Arias Villalba et al., 2024)

Es asi que la incorporacion de estas nuevas metodologias no debi6 entenderse
como una sustitucién de otras ya existentes, sino como una complementariedad que

permitiera enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

De acuerdo con la perspectiva de Celis Cuervo y Gonzalez Reyes (2021), que
alineé el proceso metodologico de STEAM propuesto por Doyle (1996), articulando
todo el disefio, desarrollo y evaluacién del curriculo. Este proceso consiste en un
analisis de las necesidades y caracteristica de los educandos, esto le va a permitir
que el proceso del aprendizaje sea pertinente y de acuerdo a la demanda especifica
del grupo. Es decir, el docente debe adaptar el contenido y estrategia de acuerdo al
contexto de los estudiantes. Luego de haber realizado esto, se realiza el disefio
donde se establece las bases teoricas del curriculo STEAM, se define sus
componentes y se seleccionaron las metodologias de ensefianza mas adecuadas,
con una contemplacion introspectiva sobre qué, como y por qué ensenfar, resaltando

la interdisciplinaria de las areas que conforma el STEAM.

Y, de la misma manera, en la aplicacién, como su nombre lo indica, se
implementaron los contenidos y actividades previamente disefiadas, involucrando

activamente a los estudiantes en su proceso de ensefianza.

Por ultimo, se contemplé la medicién de los niveles en que se alcanzaron los
objetivos propuestos y el nivel de conocimientos y competencias adquiridas por los
estudiantes. Estas evaluaciones fueron formativas y continuas, valorando durante

todo el proceso de aprendizaje habilidades criticas, creativas y colaborativas.

A juicio de Ortiz Carranza et al. (2024), que dentro de su investigacion
menciond los beneficios que tuvo la implementacion de STEAM en la educacién
basica, se destaco el trabajo colaborativo y el aprendizaje en equipo. Al momento del
desarrollo del proyecto interdisciplinario, los estudiantes aprendieron a comunicarse,
negociar, planificar y tomar decisiones conjuntas, habilidades clave para el trabajo

grupal efectivo. De la misma manera, se estimul6 la curiosidad y la exploracion en los



educandos, gracias a que se presentaron contenidos de manera interactiva y
dinamica.

Através de actividades y proyectos en equipo, los alumnos no solo adquirieron
conocimientos, sino que también desarrollaron habilidades sociales y cognitivas que
es son bases sélidas para los trabajos grupales, esto va inferir en la vida de los
educandos en la etapa de adultez, ya que ellos van a integrarse en entornos laborales,
donde tendran la necesidad de trabajar con sus comparieros, por eso motivo nuestros
estudiante debe tener habilidades como la comunicacién efectiva, la negociacion, la

planificacion y la toma de decisiones conjuntas.

Se resalta que durante estos procesos donde los estudiantes se ven vinculados
con un grupo comparten no solamente conocimiento si no también habilidades y
destrezas que van enriquecer el proceso de aprendizaje. El intercambio que se
genera en esos momentos, también fomenta la responsabilidad y compromiso para
poder cumplir con cada una de las actividades que se le asigne y lograr cumplir con
lo solicitado por el docente, dicho en otras palabras, fomenta la internalizacidén valores

que son pilares para el desarrollo personal y social.

Enrelacién ala metodologia STEAM, es reconocida porque implemento el arte,
que forma parte del desarrollo integral de los estudiantes. Es evidente que el proceso
de formacién de los nifios comprendido entre 8 afios hasta 11 afios no debe ser
restrictivo en el ambito cognitivo, si no también emocional, social y ético, que son
demanda del siglo XXI. Por ende, STEAM represent6é un modelo educativo holistico
e integrador, que superé la vision fragmentada y tradicional que separé los saberes
cientificos de los artisticos y humanisticos.

Indiscutiblemente, el uso de la metodologia STEAM en la educacién basica
crea un ambiente donde los estudiantes van a desarrollar el pensamiento critico a
través de la resolucion de problema, de esta manera los educandos van a vivir la
experiencia donde ellos van abordar situaciones problematicas en un espacio seguro,
al mismo tiempo ellos van a tener error, sin embargo esto es parte de su proceso de
aprendizaje que va a provocar de fomentar la confianza de sus propias capacidad

contribuyendo al éxito escolar y también al desarrollo personal.



Ahora bien, en el Acuerdo Nro. MINEDUC-MINEDUC-2023-00086-A, emitido
por el Ministerio de Educacién (MINEDUC) el 21 de noviembre de 2023, se establecio
el Marco Curricular Competencial de Aprendizajes para el Sistema Nacional de
Educacién, que fue implementado de manera obligatoria, progresiva y por fases en
todas las instituciones educativas del pais, sin importar su sostenimiento, nivel o

modalidad.

Fue importante analizar el significado de la palabra curriculo. El término
“curriculo” provino del latin curriculum, que significd “camino” o “curso”, y se interpretd
como el trayecto que se recorrié hacia una meta u objetivo. En este sentido, el
curriculo representé el conjunto de experiencias, aprendizajes, competencias y
valores que los estudiantes debieron transitar a lo largo de su formacién para alcanzar

un perfil de salida definido.

En Ecuador, el perfil de salida del Subnivel de Educacién General Basica
Elemental abarcd aspectos comunicativos, sociales, ambientales, tecnoldgicos y
actitudinales. Ellos al termino de cuarto afio de educacién basica elemental ellos
deben ser capaz de expresar sus ideas, sentimientos, emociones, y pensamiento de
una manera elocuente. Ademas, que reconozca factores sociales y ambientales en
contextos histoéricos y geopoliticos de acuerdo a su etapa de desarrollo, ademas el
reconocimiento de la importancia del Estado de derecho, por tal motivo ellos deben
conocer sobre las leyes, derechos y responsabilidad, esto se va a lograr si desde el
inicio de su etapa se fomenta los valores civicos y éticos para poder convivir en una

sociedad, respetando los derechos de los demas.

Ademas, que ellos tengan conciencian ambiental por eso es necesarios que
ellos identifiguen soluciones sustentables para la regeneracion y sostenibilidad del
medio ambiente, lo que reflej6 un compromiso con la conservacion y el cuidado del

planeta.

Ademas, se consideré el uso seguro de herramientas digitales, evidenciando
la inclusion de habilidades tecnolégicas que permitieron al estudiante desenvolverse

en un mundo cada vez mas digitalizado.

De manera conclusiva, el Ministerio de Educacién desde el afio 2016, busca

articular todos los actores de la educacién para captar el interés del educando en la



adquisicién del nuevo conocimientos y habilidades mediante una actitud proactiva y
motivada para aprendizaje durante la etapa de escolaridad obligatoria desde que

inicia de los 5 hasta los 18 afios, que es considerada la educacién secundaria.

Es por eso que, en el afio 2023, el Ministerio de Educacidén emite el Curriculo
por Competencia, que innegablemente esta orientado al desarrollo integral de
habilidades, capacidades y actitudes que los estudiantes, transferible a contexto
reales. Disimil a los modelos tradicionales, que solamente se centraba en la
memorizacién de contenidos tedricos. En virtud de lo expuesto esta nueva propuesta
curricular busca que el aprendizaje fuera significativo, funcional y orientado a la

resolucién de problemas.

La competencia que estuvo presente en este curriculo fue la comunicacional y
lingliistica, como la capacidad de comprender y producir textos en diversos contextos,
asi como la habilidad para realizar acciones comunicativas efectivas (pedir, explicar,
persuadir); también la competencia digital, como el uso ético y responsable de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién, asi como la gestion adecuada de
dispositivos electronicos y el acceso a informacion. Como se ha mencionado
anteriormente en la sociedad que se desenvuelve actualmente nuestro estudiante es
digitalizado, por tal motivo es necesario desarrollar la competencia necesaria para
que ellos puedan utilizar la tecnologia con seguridad y para su beneficio, sin

exponerse a ningun tipo de peligro.

La tercera competencia, la socioemocional, traté del conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes para identificar, expresar y regular emociones
de manera adecuada. Estas competencias contribuyeron al bienestar emocional, la
empatia, la resolucién pacifica de conflictos y la construccion de relaciones
interpersonales saludables.

Y, por ultimo, estuvo la competencia de razonamiento légico-matematico, que
permitié interpretar datos, manejar situaciones cotidianas y disefiar proyectos,
utilizando las matematicas como una herramienta aplicada y funcional, no solo como
teoria abstracta.

En criterio de Mullo Chochos et al. (2025), hace referencia al curriculo de

competencia mencionando los beneficios en términos de la consolidacién del



aprendizaje significativo, con una retencién a lo largo plazo esto se da porque se
conecta los contenidos con contexto auténticos; Ademas consigna sobre las
habilidades del siglo XXI, tales como la resolucién de problemas, el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracién, que es inherente para la actualidad y porque
no para el futuro de nuestros nifios; y repercuta en la motivacién cuando ellos conocen

la importancia de aprender y lo relaciona con el contexto actual.

Aparte de todo esto, también fue necesario mencionar la teoria de Ausubel,
que en el estudio realizado por Baque-Reyes & Portilla-Faican (2021), “es la
adquisicién de nuevos conocimientos con significado, comprensién, criticidad y
posibilidades de usar esos conocimientos en explicaciones, argumentaciones y
solucién de situaciones o problemas”. Se entendié que el aprendizaje surgié cuando
el nuevo conocimiento se conecté de manera sustancial y no arbitraria con los

conocimientos previos del estudiante.

La labor de docente es de disefiar actividades, pero esta debe estar enfocada
a la necesidad de los estudiantes y con la realidad por esto es necesario de
implementar experiencia donde simularan a problemas reales, esto infiere
directamente en la motivacién y el interés de ellos donde se vincule las habilidades
tanto las de trabajo de equipo, proyectos u otras actividades donde los educandos

promueven la participacién en cada una de ellas.

Através de esta experiencia los estudiantes no solo adquirieron conocimientos,
sino que los construyeron a partir de la exploracion, la experimentacion y la resolucién
de problemas reales. Esto favorecié la comprensién profunda y la retencién duradera
de los contenidos, ya que el aprendizaje se conectd con experiencias auténticas. Para
Celis Cuervo & Gonzalez Reyes (2021), se refirié que esta metodologia descrita se
caracteriz6 por ofrecer a los actores educativos, estudiantes y docentes, la posibilidad
de involucrarse activamente en actividades que resultaron motivadoras e

interesantes.

Resulté inobjetable que el aprendizaje significativo debié ir mas alla del aula
tradicional, integrando experiencias que respondieran a problemas reales y
fomentaran la motivacion y el interés genuino de los estudiantes. A través de

estrategias activas como el trabajo en equipo, proyectos, debates y actividades
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participativas, los alumnos no solo adquirieron conocimientos, sino que los
construyeron mediante la exploraciéon, la experimentacion y la resolucion de

situaciones auténticas.

En la investigacién realizada por Roman & Gonzalez (2024), se identificaron
algunas estrategias que se involucraron en la educacién basica, en el marco de la
metodologia activa. Entre ellas estuvo el aprendizaje basado en proyectos, que
incentivo la participacion de los estudiantes y mejoré su percepcién sobre el proceso
de aprendizaje. Esta estrategia permiti6 que los alumnos trabajaran en problemas
reales o simulados, fomentando la colaboracion, la creatividad y la aplicacién practica

de conocimientos en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.

En palabras de Zulunga Serna & Agudelo Velasquez (2022): “aprendizaje
significativo; pues se generan espacios de integracion de ideas a partir de la
interaccidén social y el analisis del entorno real convirtiendo a las estudiantes en

protagonistas”.

En la teoria del aprendizaje del constructivismo, se sostuvo que el aprendizaje
fue mas efectivo cuando los estudiantes pudieron conectar conceptos nuevos con
experiencias o saberes previos. Ademas, se resalté que las metodologias activas y
evaluaciones no solo premiaron la repeticion, sino la capacidad de razonar,

argumentar y transferir el conocimiento.

Es asi que, a través de la metodologia STEAM, se foment6 el pensamiento
critico, la creatividad, la colaboracion y la resolucién de problemas, lo cual implicé la

capacidad de analizar, evaluar y sintetizar informacién de manera reflexiva y objetiva.

De acuerdo al autor Cevallos (2024), el objetivo de su trabajo académico es de
analizar el impacto de la incorporacién del enfoque STEAM en la educacion primaria,
dando como resulta que tiene un impacto en fomentar el pensamiento critico y la
creatividad, esto se da por la integraciéon de varias ciencias que genera efecto en la
competencia analiticas y la resolucién de problemas. Del mismo modo, es perentorio
efectuar la debida alusiéon a Jiménez (2022) donde manifiesta que el enfoque de
aprendizaje por competencias se orientd hacia un plan de accién centrado en un tema

especifico, con la finalidad de alcanzar un resultado pragmatico.
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Para concluir que el enfoque STEAM, permite que los estudiantes trabajen de
una manera activa, la misma que pueden realizar en equipo, obteniendo beneficios y
si el conocimiento lo vincula con problemas reales ademas que ellos sean capaces

de presentar una solucion viable y factible, esto genera un aprendizaje significativo.

Durante la literatura, se ha mencionado por varias ocasiones que los
educandos deben participar en proyecto, entonces también el docente debe involucrar
la metodologia Aprendizaje Basado en proyecto (ABP), que consiste en los
estudiantes aprenda mediante la investigacidn y resolucién de problemas reales, que
instaurd un nexo efectivo entre los saberes tedricos y su aplicacién practica, formando
estudiantes que se desenvuelva bien en la vida. Y esta metodologia también es parte
de metodologia activa, por esto tiene esas caracteristicas donde el nifio es activo en

la construccion de su conocimiento.

Definitivamente, las metodologias activas mejoraron los resultados
académicos, dado que el aprendizaje practico y experiencial superé la ensefianza

tradicional basada en clases magistrales.

Fue necesario mencionar al pedagogo Jean Piaget, quien fue influyente en el
aprendizaje constructivista, y consider6 al docente como un facilitador y guia activo

que impulsé el aprendizaje significativo y contextualizado.

Segun Lam-Byrne (2023), menciona a tres pedagogos de las teorias de
aprendizaje; siendo el primero es Piaget, que se enfoca en el desarrollo cognitivo a
través de la interaccién con el entorno y la construccion activa del conocimiento. La
teoria del pedagogo Lev Vygotsky, él afirma que el educando aprende mediante la
interaccién social de su entorno, En disonancia con a Ausubel que los estudiantes
aprenden mediante la conexién de los nuevos conocimientos con los previos que ellos

tienen.

Es importante destacar al pedagogo Bruner, que los estudiantes aprenden por
descubrimiento, de esta manera ellos son agentes activos, ya que adquieren el
conocimiento mediante la exploracion. Y por ultimo tenemos a la teoria de
aprendizaje social del pedagogo Albert Bandura que desarrolla las competencias
valiéndose de observacion, imitando y modelando el comportamiento, actitudes y

reacciones emocionales de otros.
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De acuerdo con Lam-Byrne, los autores Jean Piaget, Lev VVygotsky y Bruner,
son los pedagogos que mas resalta en la teoria constructivista, que se basé el
enfoque STEAM, ya que consiste que el docente es el mediador, facilitador o guia del
aprendizaje, volviendo protagonista al estudiante en su conocimiento, contextualizado
y socialmente. De esta manera queda claramente la integracién del desarrollo
cognitivo, la interaccién social y el descubrimiento para construir conocimientos
significativos y aplicables. En correlacién del enfoque STEAM donde resalta que el
docente es la guia, también incluy6 la inspiracién y el acompafamiento en la
exploracion interdisciplinaria, posicionando al estudiante como protagonista de su

aprendizaje.

Es por esta razon, que el Ministerio de educacion, en el afio del 2021, remite
la guia para integrar la metodologia STEM/STEAM, de manera obligatoria en los
niveles educativos y al mismo tiempo hace referencia la integracién del arte dentro de
la educacion, transformando a los centros educativos en crear espacios colaborativos.
Es inevitable que durante todo el proceso de aprendizaje los estudiantes no comentan
error, si fuera el caso el rol de docente esta en guiar al docente, sin embargo, es
importante que también que el fallo que tiene sea parte del proceso de aprendizaje,

al mismo tiempo se aumenta la confianza en los educandos.

Al integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas, STEAM
foment6 el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién y la resolucién de
problemas. Estas habilidades permitieron a los estudiantes enfrentar los problemas
complejos de un mundo cada vez mas interconectado y globalizado. Sin embargo, fue
importante reconocer que la implementacion exitosa de STEAM requirié una
formacién docente adecuada y una reestructuracion de los curriculos escolares, para
garantizar que los estudiantes tuvieran oportunidades de aplicar estos conocimientos

en proyectos auténticos y significativos.

Pese a lo expuesto hasta el momento, existieron incidentes para su
implementacion. Uno de ellos fue la carencia de formaciéon de los docentes en la
metodologia activa, ademas de la relacién directa con la formacién digital, lo cual
repercutié directamente en la labor docente. Se debié mencionar que el aprendizaje

también debid ser contextualizado.
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Esto se agravé con la carencia de equipamiento tecnoldgico, materiales
didacticos y espacios adecuados. Sin lugar a dudas, esto dificult6 el trabajo en el aula.
Esta situaciéon generé que los educandos se centraran en una ensefianza tradicional

basada en contenidos y en la memorizacion.

Fue necesario indicar que la tecnologia resulté ser un componente
indispensable para formar estudiantes competentes, criticos y adaptativos. Su
integracién en los procesos educativos no solo facilité el acceso a la informacion y a
la innovacién, sino que también promovi6é habilidades que, hoy en dia, fueron

necesarias.

Con la integracion de STEAM, fue necesario fortalecer competencias como el
trabajo en equipo, la creatividad y la gestién emocional, areas que aun necesitaron

mayor atencion en la formacién docente y en el disefio curricular.

Por eso, fue necesario que, en la actualidad, el personal docente tuviera una
capacitacién continua y especializada en STEAM y competencias digitales; a su vez,
fue fundamental dotar de recursos tecnoloégicos y materiales adecuados que
permitieran un aprendizaje activo y experimental. En paralelo, el educador promovio
la curiosidad, la autonomia y la resiliencia del estudiante, aceptando el error como
parte del proceso de aprendizaje. De la misma forma, se formaron redes de
aprendizaje entre los docentes para enriquecer la experiencia. Igualmente, fue
importante resaltar que se debi6 realizar la contextualizacién de acuerdo con las
necesidades de los estudiantes, sin olvidar que ellos fueron los protagonistas de sus
aprendizajes.
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Elaboracion/modelaciéon/descripcion de una situacién problémica (caso

pedagdgico) extraido de sus propias experiencias y vivencias profesionales.

Durante el desarrollo de clases en el subnivel de Basica Elemental, se observé
que, a pesar del interés institucional por integrar STEAM en el curriculo competencial,

los educadores tuvieron dificultades que limitaron la aplicacién de la metodologia.

En la Unidad Educativa “La Dolorosa”, que oferté desde el nivel Inicial hasta la
Basica Superior, con una planta docente conformada por 12 profesionales, con
perfiles de tercer y cuarto nivel, se demostré que contaron con conocimientos teéricos
y pedagdgicos; sin embargo, presentaron un nivel limitado de capacitacién practica y
experiencia para su aplicacion. Durante el reconocimiento del salon de clases se
puede observar que existe una carencia de recursos tecnolégicos y materiales

didacticos.

Mediante la intervencion con los educandos es evidente que ellos mostraron
dificultades para desarrollar habilidades de pensamiento critico, creatividad y
resolucién de problemas. Esto se da por la falta de los recursos que provoca a los
docentes aplicar metodologia que no se activa para el educando a demas la falta de

formacion en las estrategias y metodologia en el personal del docente.

Es importante reconocer la labor del docente y al mismo tiempo resaltar que
vivimos en una sociedad constantemente a cambio, es por eso que debe existe un
aprendizaje continuo. Es decir, luego de obtener los titulos universitarios segui en
proceso de capacitacion, esto es porque lo que se aprendié hace 10 afios talvez hoy
en dia se convierta en un conocimiento obsoleto, lo mismo sucede en la educacién.
Por esto es importante, que los docentes siempre este en el proceso de capacitacion,
no solamente en los conocimientos tedricos también en la practica. En muchos casos
la teoria es facil, pero lo que se complica es en realizar en casos reales. Por esta
razon es importante que se disefien cursos practicos, donde se expongan casos para
aplicar las diferentes estrategias de la metodologia STEAM y de esta manera obligue
a los docentes a disefiar actividades, recursos entre otros elementos importantes de

una planificacién.

"Es menester indicar que la insuficiencia en los procesos formativos,

condiciona el desempefio académico de nuestros estudiantes. Ya que el el profesional
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de la ensefianza no va a poder implementar en sus clases metodologias activas,
desencadenando que los estudiantes no tengan una formacion integral y de acuerdo
a su contexto con las suficientes destrezas y habilidades para tener un desempefio

adecuado y coherente al siglo XXI

Se requirié una capacitaciéon continua y especializada para los docentes en
metodologias activas STEAM y competencias digitales, asi como la dotacién de
recursos tecnolégicos adecuados. Fue ineludible fomentar una cultura institucional
que promoviera la experimentaciéon, la aceptacion del error como parte del
aprendizaje y la contextualizacién de los contenidos segun las necesidades y

realidades de los estudiantes.
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Propuesta de solucion fundamentada para la posible solucién de dicha

situacion problémica (caso construido)

Como se ha detallado la problematica que tiene la Institucion Educativa, se
implementa la metodologia STEAM, como respuesta que estd sustentada en la

literatura y el contexto del Ecuador y buenas practicas educativas:
1. Capacitacion continua y especializada del personal docente

La formacion continua docente permite que adquirieran competencias
metodoldgicas en STEAM, que le va a permitir tener habilidades y aplicar en el salén
de clases mediante las actividades disefiadas para los estudiantes con el enfoque de
interdisciplinario. Los estudios citados anteriormente demostraron que existi6 una
predisposicion por parte del personal docente para implementar esta metodologia; no
obstante, carecieron de formacién practica para hacerlo de manera transdisciplinar y

efectiva. Por ello, se recomendo:

« Que el personal directivo y el area pedagdgica fomentaran programas de

capacitacién presenciales y virtuales.

e La creacion de redes de aprendizaje entre docentes para compartir

experiencias y estrategias.
2. Dotacion y gestion de recursos tecnoldgicos y materiales didacticos

La falta de equipamiento limit6 la experimentacién y el aprendizaje practico,
elementos fundamentales en STEAM. Se propuso a las autoridades educativas —
especialmente en instituciones de sostenimiento particular, es decir, aquellas que no

dependieron de los fondos estatales— que gestionaran lo siguiente:

e Inversién en laboratorios méviles, kits STEAM, software educativo y

dispositivos digitales.

« Disefio de espacios tipo makerspaces donde los estudiantes pudieran crear y

experimentar.

e« Uso de plataformas virtuales y recursos abiertos para complementar la

ensefanza.

3. Disefio curricular contextualizado y centrado en el estudiante
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Para que STEAM resultara significativo, las actividades debieron estar vinculadas a
la realidad local y a los intereses de los estudiantes, promoviendo la autonomia y la

resiliencia. Se sugirié:
« Integrar proyectos interdisciplinarios.
o Fomentar el trabajo colaborativo.
« Contextualizar el curriculo
Planificacion curricular

Nivel: Cuarto Grado

Tema: La célula

1. Diagnéstico
Objetivo: Identificar los conocimientos previos y estilos de aprendizaje.
Acciones:

e Lluvia de idea
o ¢Qué crees que hay dentro de tu cuerpo?
o ¢Has oido hablar de la cedula?
e Dibuja ;,Cémo imaginas lo que hay dentro de ti?”.
o Juego: “Detectives del cuerpo humano” (con tarjetas o imagenes).

e Observacion del lenguaje, participacion, creatividad e interaccion grupal.
2. Planificacién

Objetivo: Disenar actividades interdisciplinarias que integren las areas de

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas.
Contenidos:

e Concepto de la célula.
e Estructura de la célula.

e Tipos de la célula.

Actividades interdisciplinarias:
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Ciencias:

Lectura de un cuento sobre la célula curiosa.

Observar imagen sobre la célula.

Identificar la estructura de la célula.
Tecnologia:

Observar videos de la célula animal y vegetal.

Implementar simuladores de microscopio para ver una celula.
Ingenieria:

Hacer una maqueta células con materiales reciclados
Arte:

Elaborar un dibujo sobre células

Creacion de collage sobre organizacion de los seres vivos.
Matematicas:

Clasificacion y comparacion de tipos de células.

Crear graficos estadisticos sobre tipos de células y diversidad de organismos.
Recursos:

Lapiz, cuaderno, internet computadora, imagen, proyector, libro del Ministerio de
educacion
3. Aplicacién
Objetivo: Ejecutar actividades STEAM que promuevan la participacién activa, el
trabajo colaborativo y el aprendizaje significativo.

Desarrollo de actividades:

¢ Inicio motivador: Presentar el reto: ;Puedes crear una célula gigante que
explique como funciona?”

e Trabajo en equipos: Formar grupos de cinco estudiantes. Cada grupo
elige entre célula animal o vegetal y construye una maqueta tridimensional.
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e Expresion artistica: Elaboracion un collage.

e Aplicacion tecnolégica: Integral una app de microscopio para observar
células reales.

e Discusion cientifica: Exponer sobre funciones y partes. Ademas, los
comparfieros deben cuestionar sobre la explicacion del grupo.

¢ Reflexion matematica: La evaluacion del tamafio celulary su comparacion

con objetos de uso diario
Evaluacion.
Objetivo
Evaluar el proceso y la evolucién de las competencias integradas a través de
actividades de la disciplina STEAM.
Instrumentos:
Rubrica:

e Comprender conceptos cientificos, especificamente las funciones vy
componentes de la célula.

¢ Innovacién, exactitud y presentacién del modelo.

e Aplicacién apropiada y responsable de instrumentos tecnologicos.

e Colaboracion y grado de implicacién en el equipo.

e Competencia para el analisis, la comunicacién y la argumentacién de

conceptos.
Autoevaluacion y coevaluacion:

o Los estudiantes reflexionan sobre ;Como trabajé mi comparfero en el

grupo?
Observacion directa:

e El docente registra participacion, creatividad, resolucién de problemas y
actitudes durante las actividades.

5. Cierre
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e Exposicion final: Organizacién de una feria cientifica escolar donde los
estudiantes presenten sus modelos y aprendizajes a la comunidad
educativa (padres, compafieros de otros grados, autoridades).

¢ Reflexién grupal: Diadlogo guiado sobre la importancia de la célula y como
la integracion de ciencia, tecnologia, arte y matematicas enriqueci6 el

aprendizaje, haciéndolo mas interesante, util y significativo para la vida.
5. Evaluacion formativa y seguimiento del proceso de aprendizaje

La evaluacién debié ir mas allda de la memorizacion, valorando la creatividad, el

pensamiento critico y la capacidad de resolucién de problemas. Se recomendo:

« Implementar evaluaciones continuas, asi como procesos de autoevaluacion y

coevaluacion.

« Utilizar rdbricas que consideraran tanto las competencias STEAM como las

actitudes demostradas por los estudiantes.
6. Fortalecimiento del liderazgo institucional y alianzas estratégicas

La gestion educativa debié respaldar la innovacion pedagégica y facilitar tanto
recursos como tiempo para la formacién docente y la planificacion de actividades
STEAM. EI personal directivo pudo haber establecido alianzas con universidades
cercanas, como la Universidad Agraria del Ecuador (sede Milagro) o la Universidad
Estatal de Milagro, con el fin de que estas aportaran conocimientos, recursos y

experiencias para fortalecer el trabajo del cuerpo docente.

Esta propuesta respondi6 a hallazgos de investigaciones recientes realizadas
en Ecuador, las cuales evidenciaron que la principal barrera para la implementacién
efectiva de la metodologia STEAM fue la formacion insuficiente del profesorado y la
carencia de recursos adecuados. Asimismo, se resalto la necesidad de trabajar con
curriculos contextualizados y con un enfoque centrado en el estudiante, a fin de lograr

aprendizajes significativos y el desarrollo integral de competencias.

En términos generales, se plante6 que una solucién integral, que combinara
formacion docente continua, provisién de recursos, curriculo flexible, evaluacién

pertinente y liderazgo institucional efectivo, permitiria superar las restricciones
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existentes y potenciar una incidencia favorable de la metodologia STEAM en la

Educacién General Basica, tal como se sustentd en la presente investigacion.
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CONCLUSION

A lo largo de la investigacion se puede concluir que la implementacién del
enfoque STEAM, en los estudiantes de cuarto afio de Educacion de la Unidad
Educativa “La Dolorosa”, potencia el desarrollo cognitivo, destrezas y habilidades de
los estudiantes, esto evidencia que el STEAM influye en el proceso de adquisicion de
conocimiento y al mismo tiempo ayuda en promover las habilidades que estan en el
perfil del bachillerato ecuatoriano que son digitales, matematica, socioemocionales y
comunicativas en los alumnos, contribuyendo a una educacién holistica vy

contextualizada para el siglo XXI.

Categéricamente la actualizacién constante del docente afecta directamente
en la practica de ellos, uno de las actividades que ellos deben realizar es la
planificacidbn que consiste en una guia para impartir sus clases, este documento es
tan importante que se elabore con teorias de aprendizaje constructivista debido a que
los alumnos construyen su aprendizaje, ademas con enfoque que permita desarrollar
las habilidades del siglo XXI, este es STEAM.

Y de la misma manera es necesario que la institucién educativa proporcione a
los docentes recursos didacticos, es asi que los docentes no solamente tengan el
conocimiento también tenga los recursos pertinentes para aplicar cada uno de las
metodologias activas al mismo tiempo formar un cuente con espacio seguro y confort
para los estudiantes y de esta manera los educadores, pueden aplicar diferentes
actividades del STEAM.

En resumen, la evaluacion de la metodologia STEAM por parte de los
estudiantes fue abrumadoramente positiva, destacando su potencial para inspirar a
los estudiantes y fomentar el aprendizaje significativo. Los hallazgos destacaron la
necesidad de apoyar politicas educativas que prioricen la formacién docente, el
acceso a recursos tecnolégicos y la participacion activa de la comunidad en proyectos
STEAM.
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Anexo

Figura 1: Socializacién dirigida a los estudiantes de la Institucion Educativa
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Figura 2: Socializacion dirigida a los docentes de la Institucion Educativa
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ENTREVISTA A DOCENTES SOBRE LA IMPLEMENTACION DE LA
METODOLOGIA STEAM EN LA EDUCACION GENERAL BASICA

Tema: Aplicacion de la metodologia STEAM en el curriculo competencial de la
Educacion General Basica

Autora: Ana Lucia Hernandez Quintufia

Contexto: Unidad Educativa “La Dolorosa” — Cantén Naranjito

Objetivo: Recoger la percepcion docente sobre la integracion de la metodologia STEAM
en la practica educativa, considerando los lineamientos del nuevo Marco Curricular por

Competencias (2023).

DATOS GENERALES DEL DOCENTE

e Nombre completo:
e Asignatura que imparte:
e Afos de experiencia docente:
e Nivel educativo:

1. (Como considera usted que esta integrada la metodologia STEAM en el actual Marco
Curricular Ecuatoriano para la Educacion General Basica?

Totalmente integrada
Parcialmente integrada

Poco integrada

I I

. No integrada en absoluto
2. (Qué tan preparado se siente usted para aplicar la metodologia STEAM en sus clases?
Muy preparado

Algo preparado

Poco preparado

R I

. Nada preparado

3. (Qué tipo de recursos tecnoldgicos y materiales didécticos tiene disponibles en su institucion
para implementar la metodologia STEAM?

[= .
. Muchos recursos y materiales

o I Algunos recursos y materiales
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[5 .
. Pocos recursos y materiales

o I Ningun recurso ni material disponible

4. (En qué medida considera usted que la metodologia STEAM contribuye a mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes en las areas de ciencias, tecnologia, ingenieria, arte
y matematicas?

Mucho
Bastante
Poco

. Nada

I N I

5. (Cuales considera usted que son los mayores retos que enfrenta la implementacion de la
metodologia STEAM en el curriculo ecuatoriano?

(Marque solo los que considere pertinentes)

Capacitacion docente insuficiente
Recursos tecnologicos limitados
Resistencia al cambio metodolégico

Falta de tiempo en el curriculo escolar

I B A

. Otros (especifique):

6. (Como evalua el impacto de la inclusion de la metodologia STEAM en el desarrollo de
habilidades del siglo XXI en los estudiantes?

Muy positivo
Moderadamente positivo

Poco positivo

I I

. Ninguin impacto
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