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RESUMEN EJECUTIVO 

 

El enfoque STEAM es una metodología moderna que, al vincularse con diferentes 

disciplinas, fomenta el pensamiento crítico, la creatividad, prepara a los estudiantes para ser 

ciudadanos activos, adaptables e innovadores en la sociedad actual y futura. El estudio se 

realizó en la Unidad Educativa “Juan Montalvo” con el objetivo de proponer el Enfoque 

STEAM como metodología activa para el aprendizaje de los estudiantes de Quinto Año de 

Educación Básica en la Unidad Educativa “Juan Montalvo”. La investigación se realizó 

mediante un enfoque mixto, considerando referencias bibliográficas que permitieron 

sustentar y comprender los conceptos de las preguntas de investigación, seguido de un 

análisis e interpretación cuidadosa de las entrevistas a la rectora, vicerrector y docente de 

grado, y la encuesta aplicada a dieciséis estudiantes de Quinto Año de Educación General 

Básica. Como principal resultado los docentes están de acuerdo en la importancia de utilizar 

metodologías activas dentro del aula, aunque se evidencia el desconocimiento del enfoque 

STEAM. Por otro lado, se comprobó que los estudiantes requieren de proyectos 

interdisciplinarios donde desarrollan habilidades fundamentales para su futuro, a la vez que 

genera una mentalidad abierta y creativa que les permite enfrentar los desafíos del mundo 

de manera innovadora y efectiva. Se concluye que el enfoque STEAM para la educación es 

una estrategia efectiva para promover el aprendizaje significativo y desarrollar las 

habilidades básicas de los estudiantes. 

Palabras clave: Enfoque STEAM, metodologías activas, indagación, interdisciplinariedad, 

proceso enseñanza-aprendizaje. 
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ABSTRACT 

 

The STEAM approach is a modern methodology that, when linked to different disciplines, 

may foster critical thinking and creativity, as well as prepare students to be active, adaptable, 

and innovative citizens in the current and future society. The study aimed to propose the 

STEAM Approach as an active methodology for the learning process of fifth-grade students 

of Basic Education at the "Juan Montalvo" Educational Unit. The research was carried out 

through a mixed approach, considering bibliographic references that allowed to support and 

understand the concepts of the research questions, followed by careful analysis and 

interpretation of the interviews administered to the principal, vice principal, and the grade 

teacher; the survey was administered to sixteen fifth-grade students of General Basic 

Education. As the main result, the teachers agree on the importance of using active 

methodologies in the classroom, although there is evidence of a lack of knowledge of the 

STEAM approach. On the other hand, it was found that students require interdisciplinary 

projects where they may develop fundamental skills for their future while generating an open 

and creative mentality that allows them to face the challenges of the world in an innovative 

and effective way. It is concluded that the STEAM approach to education is an effective 

strategy to promote meaningful learning and develop students' skills and abilities. 

Keywords: STEAM Approach, active methodologies, inquiry, interdisciplinarity, teaching-

learning process.  
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INTRODUCCIÓN 

 

Motivaciones para la investigación  
 

La principal motivación de este trabajo de investigación es la necesidad de aportar 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las materias del tronco común como las 

complementarias a los estudiantes en esta etapa crucial de formación disciplinar, de manera 

que los métodos de enseñanza que se impartan sean innovadores e interdisciplinarios en su 

capacidad para desarrollar las competencias de los estudiantes. También brinda a los 

docentes la oportunidad de crecer y formarse según los nuevos requerimientos del proceso 

educativo, mediante nuevas metodologías activas y de medios tecnológicos, para mejorar su 

desempeño profesional. 

Problema 
 

La enseñanza debe tener un enfoque interdisciplinario, que permita a los estudiantes 

comprender el campo en el sentido de que múltiples disciplinas están articuladas en lugar de 

aisladas. Es adecuado utilizar una metodología activa como el enfoque STEAM que es un 

sistema innovador diseñado para derribar las barreras impuestas por la educación tradicional 

para el desarrollo de habilidades tales como: resolución de problemas, razonamiento lógico 

y abstracto, desarrollo de habilidades personales e integradoras, pensamiento creativo, 

oportunidades, desafíos digitales y equipos de trabajo. 

Es necesario señalar que en la actualidad existe escaso conocimiento sobre el enfoque 

STEAM como una metodología activa en el aprendizaje en la Unidad Educativa “Juan 

Montalvo” ubicada en el cantón Mira, en donde aún es limitada la aplicación de estrategias 

innovadoras en el proceso de enseñanza-aprendizaje y predominan las metodologías 

tradicionales, ello conlleva a que no se apliquen todas las herramientas educativas en el 

desarrollo de destrezas, habilidades, el pensamiento crítico  y la aplicación adecuada de un 

modelo pedagógico en los estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica. 

Según el sondeo a los docentes del subnivel de la básica media, no saben cómo 

implementar adecuadamente las herramientas pedagógicas activas y que aún no lo saben, 

por lo que sería pertinente crear una guía que explique los componentes del enfoque STEAM 

en sus aspectos importantes. 

Los estudiantes quienes se encuentran entre los 9 y 10 años de edad aún no cuentan 

con todas las herramientas de apoyo pedagógico para mejorar el desarrollo de su curiosidad 

y su imaginación, la búsqueda de soluciones diversas a los problemas cotidianos que motiven 

su participación activa se ve relegada a concepciones tradicionalistas limitando la 

construcción de su conocimiento apartándoles de la globalización en la educación. 
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Justificación  
 

En la actualidad la educación a nivel mundial se ha transformado y adaptado a un 

mundo globalizado en donde es necesario hacer uso de las oportunidades tecnológicas con 

base en una pedagogía no convencional, que fundamente y oriente la puesta en marcha de 

ambientes educativos interactivos, lúdicos, creativos y colaborativos formando seres 

humanos integrales (Galvis, 1998). Como refiere Senplades (2017, como se citó en Instituto 

Nacional de Evaluación Educativa, 2018): 

La educación ecuatoriana ha atravesado diversos cambios que deben entenderse 

como la aplicación progresiva de un nuevo modelo regulatorio, enmarcado en la 

concepción de que un buen sistema educativo es la mejor garantía para conseguir la 

igualdad y la inclusión social para las futuras generaciones, y es una condición 

indispensable para el Buen Vivir. (p.9) 

Con lo antes expuesto es necesario aplicar nuevos paradigmas educativos como nos 

menciona March (2016) las metodologías activas se pueden utilizar dentro del aula de entre 

ellas tenemos: “el aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en proyectos, contrato de 

aprendizaje, aprendizaje basado en problemas (ABP), estudio de casos, simulación y juego, 

Aula invertida y STEAM”.  

La presente investigación pretende dar a conocer la metodología STEAM en el 

aprendizaje de los estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica como 

herramienta metodológica para los docentes que imparten clases en el subnivel básica media, 

a través de la aplicación de una guía de actividades que los docentes podrán utilizar y adaptar 

a su realidad, creando un ambiente cálido y mejorando en el proceso enseñanza-aprendizaje.  

En el sistema educativo actual, se están aplicando diferentes metodologías para 

mejorar la formación tradicional emisor-receptor. Se debe hacer hincapié en los métodos 

activos destinados a cambiar el papel pasivo de los estudiantes en el proceso de enseñanza-

aprendizaje y hacerlos protagonistas de la educación. Según Díaz & Serna (2013) expresa 

que:  

Una metodología activa es un proceso que indica que, para realizar un aprendizaje 

significativo, el alumno debe ser el protagonista de su propio aprendizaje, mientras 

el docente asume el rol de facilitador de este proceso. Para atenuar el desarrollo de 

las competencias, el docente propone a sus alumnos actividades de clases, tareas 

personales o grupales, que desarrollen una reflexión crítica, un pensamiento creativo, 

y una comunicación efectiva en el proceso de aprendizaje; y para lograr esto, se 

anima a la experimentación. (p.22)  

La investigación informa y capacita a los docentes sobre los componentes y 

beneficios que aplica la metodología STEAM, se diseñó para que los estudiantes adquieran 

habilidades necesarias incorporando las diferentes disciplinas para enfrentar los desafíos de 

una sociedad universal y cambiante. Aguirre et al. (2019) señala que:  
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El “STEM”, es el acrónimo bajo el cual se engloban las siglas Science, Technology, 

Engineering, Mathematics, actualmente conocida como STEAM, donde se le añade la letra 

A, referida a las Artes, lo cual da cabida a áreas del conocimiento relacionado con el arte y 

el diseño.   

Al referirse a la metodología con enfoque STEAM Yakman (2008 citado en Sánchez, 

2018) menciona que es “un aprendizaje estructurado que abarca varias disciplinas, pero no 

realza ninguna en particular, sino que se da importancia a la transferencia de los contenidos 

entre las materias” (p.10).  

El trabajo de investigación aportará contenidos fundamentales para mejorar la 

asimilación de destrezas, habilidades y conocimientos en los estudiantes, por otro lado, los 

docentes y personal administrativo tendrán instrucción clara, adaptadas a su realidad 

pedagógica con estrategias de aprendizaje basadas en el enfoque STEAM, participan 

activamente en el aprendizaje y al tener material de apoyo adhiere importancia al 

cumplimiento de sus objetivos.   

Impacto de la investigación  

Impacto académico 
 

Facilitará el aprendizaje de las materias del tronco común y las complementarias 

mediante un enfoque interdisciplinario, utilizando innovaciones pedagógicas, ofreciendo 

una nueva metodología activa aplicada según las necesidades de los estudiantes actuales, 

para reemplazar los métodos tradicionales que aún existen en el proceso educativo, que no 

permiten a los alumnos ser protagonistas de su educación, desarrollar más habilidades y 

competencias basadas en la cooperación, la indagación y el aprendizaje experimental. 

Impacto social 
 

Permitirá tanto al docente con al estudiante desarrollar habilidades y aprenderán a 

resolver diferentes desafíos que se les presentará a lo largo de esta vida, alentando a los 

estudiantes a explorar, diseñar y crear, ya que, al utilizar una metodología activa y basada 

en proyectos, el enfoque STEAM puede aumentar la participación y el interés de los 

estudiantes en el aprendizaje, formando una sociedad más informada y crítica. 
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Objetivos  

 

Objetivo general   
 

Proponer el Enfoque STEAM como metodología activa para el aprendizaje significativo en 

Ciencias Naturales de los estudiantes de Quinto Año de Educación Básica en la Unidad 

Educativa “Juan Montalvo”, Año Lectivo 2022-2023.   

Objetivos específicos   
 

Diagnosticar el uso de metodologías utilizadas para el aprendizaje significativo en las 

materias básicas y complementarias de los estudiantes del Quinto Año de Educación Básica 

General de la Unidad Educativa Juan Montalvo  

Sustentar los fundamentos teóricos y científicos con base al tema Enfoque STEAM como 

metodología activa del aprendizaje.   

Diseñar una guía de actividades creativas utilizando el Enfoque STEAM para su 

implementación en el aula.  
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 
 

1.1. El enfoque STEAM 
 

El Enfoque STEAM es con es un modelo es holístico, flexible basado en estándares, 

adaptable a las ciencias, las artes, las humanidades y la tecnología, y satisface cada vez más 

las necesidades de la educación en todos los niveles, mejorando las habilidades de resolución 

de problemas sociales que incentivan a los docentes a actuar en sus áreas de competencia 

para crear actividades, estrategias y programas educativos significativos (Santillán et al., 

2020). El enfoque STEAM incorpora la Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas 

para formar a las nuevas generaciones mediante una educación integral y práctica.  

STEAM como enfoque fomenta la innovación, evalúa las aplicaciones del mundo 

real, desarrolla el conocimiento del contenido y brinda a los estudiantes oportunidades de 

aprendizaje práctico. A través de STEAM, los educadores pueden despertar la imaginación 

y capacitar a los estudiantes para explorar infinitas posibilidades (Santillán et al., 2019). 

STEAM como metodología Según Yakman (2008), es un estudio estructurado que 

abarca múltiples disciplinas sin enfatizar ninguna disciplina en particular, enfatiza la 

transferencia de contenido entre disciplinas. Esta metodología tiene como objetivo equipar 

a los estudiantes con las habilidades necesarias en todas las disciplinas científicas para 

abordar problemas globales en una sociedad globalizada y cambiante. 

STEAM como modelo es un estilo de aprendizaje fundamentado en la resolución de 

conflictos de la vida cotidiana, la formulación de preguntas y la indagación de nuevas 

respuestas. Por lo tanto, crea un desafío para el aprendizaje. Según Genwords (2020), la 

importancia del modelo STEAM radica en la forma de pensar que promueve (lógica, 

matemática, crítica, etc.) y las habilidades que se desarrollan en el mundo adulto: trabajo en 

equipo, autoconfianza y evaluación de la discusión. De igual manera replica la forma en que 

la ciencia se desarrolla en el aula: realizando preguntas, examinando objetos, rastreando el 

contexto, identificando necesidades. Se hacen hipótesis, se especulan respuestas y vuelven 

a empezar. 

Cuando hablamos de STEAM, nos referimos a la educación basada en un enfoque 

de aprendizaje que tiene como objetivo eliminar las barreras tradicionales que separan las 

cuatro disciplinas (Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Matemáticas y Lengua y 

Literatura), donde debemos de integrarlas firmemente en el mundo real y brindar a los 

estudiantes experiencias de aprendizaje relevantes, ya que Perkins (2008 citado en Guerra-

Reyes & Naranjo, 2020), menciona que el aprendizaje es el resultado del pensamiento. La 

retención, la comprensión y la aplicación activa del conocimiento solo es posible a través de 

la reflexión de los estudiantes sobre lo que han aprendido y experiencias de aprendizaje en 

las que reflexionan sobre lo que han aprendido. 

El método STEAM se puede explicar como un enfoque de enseñanza de ciencia, 

tecnología e ingeniería de manera interdisciplinaria promoviendo amplias oportunidades 

para la práctica pedagógica y la construcción ideológica de manera integrada e 
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interdisciplinaria, incluyendo diversos métodos y lecciones (Celis & González, 2021). 

Igualmente contribuye al desarrollo de competencias que fortalecen en el aula, donde los 

estudiantes fortalecen el conocimiento teórico y experimentan el aprendizaje en problemas 

sociales. 

Este enfoque permite mejorar el aprendizaje, la innovación y la creatividad de niños 

y maestros; adquiriendo conocimientos significativos basados en la investigación científica 

y con implicaciones interdisciplinarias y complejas, para el desarrollo cognitivo y social de 

los estudiantes en todas las áreas de la educación. Al mismo tiempo, desarrollarás 

habilidades como el trabajo en equipo, la toma de decisiones, la resolución de problemas y 

la experimentación (Costantino, 2018). 

1.1.1. Disciplinas y competencias del enfoque STEAM 
 

Este método es un proceso interdisciplinario desarrollado por la National Science 

Foundation (NSF). Su primer significado es STEAM (del acrónimo en inglés de Science, 

Technology, Engineering, Art and Mathematics) que corresponde Ciencia, Tecnología, 

Ingeniería, Arte y Matemáticas, la idea es integrar estos 4 campos de conocimiento para 

desarrollar un nuevo modelo de aprendizaje que los combine de manera efectiva, 

desarrollando el pensamiento crítico y reflexivo para resolver problemas (Celis & González, 

2021). 

Tabla 1 

1 Disciplinas y competencias STEAM 

Disciplinas Competencias 

Ciencias/Matemáticas Uso de simuladores para los diversos 

estudios de la naturaleza. 

Tecnología Herramientas Digitales para la 

comunicación. 

Ingeniería Uso de robótica, internet de las cosas para 

soluciones innovadoras. 

Artes Uso de narrativas digitales integrando el 

lenguaje multimedia. 

Tomado de De Luises & Tabarez (2019 citado en Monroy et al., 2021). 

1.1.2. Elementos representativos de la educación STEAM 
 

Es preciso comprender y describir los diferentes principios fundamentales que 

representan la educación STEAM que se entienden como componentes de desarrollo para 

implementar este enfoque en el aula a continuación: Ver figura 2 

Figura 1 

1 Perfiles de Interés en la Educación STEAM 
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Fuente de Santillán et al. (2019). 

1.1.2.1 Enfoque interdisciplinario 
 

Se relaciona con el aprendizaje basado en problemas y da oportunidades para el 

aprendizaje significativo de los estudiantes y utiliza la interdisciplinariedad para 

implementar proyectos educativos para encontrar respuestas y soluciones a los problemas de 

la vida cotidiana (Santillán et al., 2019). Por ende, se debe dar la debida importancia a la 

interdisciplinariedad, ya que vincula las disciplinas para impedir que el aprendizaje se 

produzca de forma aislada y fragmentada. 

1.1.2.2. Habilidades sociales para resolver problemas 
 

En cuanto a habilidades sociales, te permiten adquirir actitudes y conocimientos 

esenciales para ganar experiencia en diferentes relaciones, que se convertirán en 

conocimientos básicos y luego serán útiles para aprender nuevos conocimientos (Santillán 

et al., 2019). Implica el trabajo colaborativo, ya sea entre estudiantes o profesores, dando 

lugar a diferentes perspectivas y múltiples posibles soluciones a un mismo problema. De 

acuerdo con Guerra-Reyes (2015), menciona que la resolución de problemas consta en 

cuatro etapas: 1. Comprensión del problema; 2. Análisis de soluciones (basado en métodos 

lógicos, físicos y matemáticos); 3. Resolución de problemas; y, 4. Confirme la solución. 

1.1.2.3. Estrategias creativas 
 

En las estrategias creativas, el objetivo es desarrollar diferentes contenidos basados 

en el pensamiento creativo de acuerdo con los requisitos del sistema educativo actual con la 

ayuda de la educación artística y creativa (Santillán et al., 2019). Para este propósito es muy 

útil usar paratexto, imágenes, diagramas, es decir. todos los recursos visuales ya que 

completará el proceso de enseñanza y aprendizaje de una forma interesante y motivadora. 

1.1.2.4. Oportunidades y desafíos digitales 
 

Hoy la sociedad está en la era digital y las oportunidades y desafíos aumentan cada 

día según las necesidades tecnológicas actuales, por lo que el enfoque STEAM pretende 

desarrollar su práctica para satisfacerlas, donde el docente será el mentor. y liderar personas 

de contenido interdisciplinario a partir de la complejidad de sus conocimientos profesionales 

en diferentes proyectos (Santillán et al., 2019). Todo lo anterior se basa en la investigación 

científica o la integración artística. 

1.1.2.5. Capacidades integrales del equipo humano 
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La educación STEAM fomenta la colaboración y reúne disciplinas como el arte y las 

matemáticas como una forma intuitiva de superar las barreras de múltiples referencias para 

crear instrucciones y colaborar para el aprendizaje, fomentando el crecimiento profesional 

compartido (Santillán et al., 2019). De esta forma, se utilizarán las habilidades de docentes 

y estudiantes de acuerdo con los conocimientos previos, el tiempo dedicado al proyecto, los 

recursos y las instalaciones requeridas para la ejecución de los diversos proyectos. 

1.1.3. Implementación del enfoque STEAM en la educación  
 

Es fundamental que las instituciones se implementen las metodologías activas 

especialmente el enfoque STEAM, de igual manera el docente debe estar dispuesto a conocer 

más metodologías que faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje del educando. Es 

necesario conocer el grado de Educación General Básica del estudiante para diseñar 

proyectos que les beneficien. El aprendizaje que el aprendizaje STEAM estimula 

significativamente la creación de conocimiento, es decir, el aprendizaje profundo de 

diferentes actores, como estudiantes y profesores. 

Según Ocaña (2015 citado en Azcaray, 2019), el enfoque STEM trata de aportar 

todos los conocimientos de forma multidisciplinar, partiendo de dos conceptos diferentes: 

 Enseñanza de la ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas en áreas 

temáticas comunes.  

 Aplicar todos los conocimientos adquiridos en la teoría desde el punto de 

vista de la ingeniería, es decir, desde el punto de vista de la resolución de 

problemas. 

Las aulas se han convertido en espacios donde los docentes pueden desarrollar 

estrategias activas para transformar el aprendizaje y convertirlo en una conquista personal 

para cada estudiante. Acuña (2018), nos menciona algunas recomendaciones que debemos 

tener en cuenta para aplicar el modelo educativo STEAM: 

 Los estudiantes deben ser vistos como actores clave, por lo que se debe 

fomentar su contribución y papel activo en el aprendizaje. 

 Es fundamental promover el aprendizaje cooperativo para adquirir 

conocimiento significativo. 

 Los docentes serán facilitadores del aprendizaje que generarán conocimientos 

y estrategias motivacionales, sin olvidar las emociones. 

 Comprender el conocimiento previo de nuestros estudiantes es esencial para 

comenzar con STEAM. 

 El enfoque STEAM debe alentar el trabajo arduo, ya que la idea es brindar 

grandes desafíos para todos los estudiantes, en lugar de caer en excesos. 

 Las estrategias de enseñanza y evaluación deben incluir retroalimentación 

para apoyar el aprendizaje. 

 Se debe buscar una actividad o proyecto cuyo desarrollo incluya conexiones 

entre campos de conocimiento y diferentes disciplinas, así como con la 

sociedad y su entorno. 
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Por lo tanto, los docentes tienen un papel muy importante en la adopción de la 

educación STEAM, ya que, si bien el conocimiento en estas materias es muy relevante, sus 

contenidos y métodos de enseñanza tienen que despertar la motivación y curiosidad de los 

estudiantes. 

1.1.4. Ventajas del enfoque STEAM 
 

El enfoque STEM fomenta la creatividad de los estudiantes para crear innovaciones 

y conectar el pensamiento lógico con la creatividad y, por lo tanto, estimular un mayor 

interés de los estudiantes en la ciencia. Por eso es importante conocer las ventajas de incluir 

la metodología STEAM en el proceso de aprendizaje ya que es un maravilloso enfoque 

interdisciplinario que ayuda a dar forma el futuro de los estudiantes. 

1.1.4.1. Genera experiencias prácticas de aprendizaje. 
 

Con la ayuda de los programas educativos STEAM, aumenta el interés y la 

motivación de los niños en la investigación científica y tecnológica. La exposición temprana 

aumenta la oportunidad de explorar estos campos de estudio a medida que crecen y 

encuentran algo que realmente les apasiona (Organización de los Estados Americanos 

[OEA], s.f.). Son proposiciones organizadas que contienen los contenidos, habilidades y 

objetivos educativos a desarrollar a través de nuestras lecciones. Esta experiencia puede 

tomar muchas formas: un proyecto, una unidad de aprendizaje, una ruta, etc. 

1.1.4.2. Desarrolla el pensamiento crítico. 
 

Los proyectos STEAM ayuda a los estudiantes a que piensen en el problema 

sistemáticamente. El objetivo es obtener una solución óptima basada en información 

obtenida teóricamente (OEA, s.f.). Con estos proyectos, se estimula constantemente el 

pensamiento crítico, de modo que cada razonamiento sea a través de una lente diferente, 

prestando atención a los detalles, pero sin perder la capacidad de dar un paso atrás y ver el 

panorama general. 

1.1.4.3. Motiva el trabajo en equipo. 
 

Muchos proyectos STEAM requieren un equipo, y el diálogo entre los estudiantes es 

esencial para resolver problemas. Durante estas actividades, aprenden a compartir el trabajo, 

asumir responsabilidades, escuchar a los socios y animarse unos a otros para seguir adelante 

(Torreles et al., 2011). Esta experiencia es fundamental para construir las bases del trabajo 

en equipo (cooperación y comunicación), que los niños necesitarán en el futuro en todos los 

ámbitos de la vida y el trabajo. 

1.1.4.4. Prepara para los trabajos del futuro. 
 

El aprendizaje STEAM expone a los niños a la tecnología y la innovación, 

asegurando que no tengan miedo de experimentar y se sientan cómodos aprendiendo cosas 
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nuevas desde una edad temprana (Vásquez, 2021). Esto crea una ventaja en un entorno global 

cada vez más centrado en la tecnología. 

1.1.4.5. Mejora la capacidad creativa y la comunicación de los estudiantes. 
 

Los proyectos STEAM fomentan las habilidades de liderazgo de nuestros estudiantes 

a través de un aprendizaje flexible y personalizado donde construyen su conocimiento y 

trazan su propio camino (Vásquez, 2021). De igual manera, los proyectos ayudan a 

desarrollar su imaginación, parte integral de la creatividad, mediante actividades y recursos 

diversos y abiertos adaptados a diferentes estilos intelectuales y de aprendizaje. 

1.1.5. Dificultades del enfoque STEAM 
 

Este enfoque se ha visto frenado por varios obstáculos al intentar ponerlo en práctica, 

y estos obstáculos deben superarse antes de que pueda implementarse con éxito en el proceso 

de enseñanza. Algunas de estas barreras incluyen: 

1.1.5.1.  Cambios con los sistemas de evaluación  
 

El sistema de calificación actual para cada materia no tiene sentido con este enfoque, 

por lo que es necesario crear nuevas formas de medir el desempeño de los estudiantes 

(Vázquez, 2022). Las evaluaciones deben centrarse en los procesos en los que será útil 

trabajar con rubricas y preguntarse algunas incógnitas como esta: ¿Ponen en práctica las 

ideas aprendidas? ¿Reconocen los nuevos desafíos que se presentan? ¿Les gusto el trabajo 

en equipo? 

1.1.5.2. Desafío para los docentes 
 

La aplicación de los métodos STEAM se ha convertido en un reto para los docentes 

debido a que no utilizan la innovación y creatividad pedagógica en sus métodos de 

enseñanza. Vázquez (2022), menciona que la educación actual de los docentes no tiene en 

cuenta esta colaboración entre disciplinas, por lo que los profesores deben hacer un esfuerzo 

extra para adaptarse a este nuevo paradigma. 

1.1.5.3. Diseño de actividades y proyectos 
 

El diseñar actividades y proyectos que integren todas las disciplinas. También se 

necesitan esfuerzos en el sector educativo para meditar el modelo de enseñanza actual 

(Vázquez, 2022). Los proyectos y actividades STEAM deben promover el aprendizaje activo 

para que los estudiantes puedan trabajar a partir de experimentos y prácticas. 

1.1.6. STEAM y el Currículo escolar ecuatoriano 
 

 Este enfoque permite el desarrollo de una gama de competencias y facilita la 

dimensión del desarrollo integral dentro de estas competencias en el proceso de 

transformación del currículo. Es importante saber que el currículo son los principios de un 
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programa educativo y una serie de estudios y prácticas diseñadas para ayudar a los 

estudiantes a desarrollar todo su potencial (Stenhouse, 1975; Guerra-Reyes, 2011). 

El STEAM se integra como un enfoque interdisciplinario implementado en 

diferentes contextos, demostrando su eficacia y adaptabilidad, y promueve educativamente 

experiencias que han impactado en los procesos curriculares. 

El enfoque STEAM permite desarrollar los componentes del proceso curricular 

propuesto por Doyle (1995 citado en Celis & González, 2021), como: 1) la meta o metas a 

alcanzar, 2) las condiciones para lograrlo. que incluyen: información, recursos y 

herramientas de evaluación, 3) acciones realizadas dentro del currículo (actualmente 

llamadas estrategias) y 4) uso de recursos para lograr metas establecidas. Por tanto, se puede 

decir que el método STEAM es un proceso curricular. 

Según el Ministerio de Educación (2021), menciona que el STEAM se enfoca en 

desarrollar las siguientes habilidades en los estudiantes: investigación, pensamiento 

sistémico, resolución de problemas, creatividad y colaboración. Donde el STEAM significa 

fortalecer el proceso interdisciplinario en el que se enseñan las ciencias y las matemáticas. 

Al fortalecer el proceso de diseño y la resolución de problemas a través de la ingeniería, las 

humanidades contribuyen de manera ética, estética, creativa y comunicativa. 

1.1.7. La indagación en el STEAM 
 

La indagación es una práctica más cercana al desarrollo de la ciencia y la tecnología 

y, por lo tanto, se considera apropiada para la gestión de proyectos dentro del tema STEAM. 

De acuerdo con Hodson (2003 citado en la OEA, s.f.) “la educación STEAM y mediada por 

procesos de indagación, implica: aprender ciencia, aprender a hacer ciencia y aprender sobre 

la ciencia” (p.18). 

La enseñanza de las ciencias basada en la indagación (ECBI) significa que los 

estudiantes desarrollan gradualmente ideas científicas clave a medida que aprenden a 

explorar y desarrollar el conocimiento y la comprensión del mundo que los rodea (Greca & 

Meneses, 2018 citado en Guerra-Reyes et al., 2023). Esto significa que, al participar en el 

aprendizaje basado en la indagación, el nivel de indagación debe determinarse teniendo en 

cuenta la participación del alumno y del docente. 

Según Guerra-Reyes et al. (2023), expresa que, desde una perspectiva indagadora, 

los estudiantes retoman su rol de liderazgo como creadores de su propio proceso de 

aprendizaje. De esta forma, sus intereses educativos serán satisfechos y su nivel de 

contribución de calidad se resolverá adecuadamente en un contexto interactivo. 

Por ende, la indagación se basa en la creencia de que las personas que trabajan juntas 

y en diálogo crean una comprensión del mundo, ya que estas personas plantean y resuelven 

problemas, descubren y examinan críticamente los descubrimientos realizados en el proceso 

de su aprendizaje. 

1.2. Metodologías activas 
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La educación necesita mejorar y continuar gradualmente, ya que el sistema educativo 

lo necesita para satisfacer las necesidades de los estudiantes. Por ello se debe de incluir las 

metodologías activas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. A través de la metodología 

activa, entendemos los métodos, técnicas y estrategias que utilizan los docentes para 

transformar el proceso de aprendizaje en una actividad que fomenta la participación activa 

de los estudiantes e impulsa el aprendizaje (Labrador & Andreu, 2008). Las metodologías 

activas significan que el aprendizaje centrado en el estudiante requiere un mayor nivel de 

compromiso, donde el trabajo del estudiante promueva la autonomía y desarrolle habilidades 

para enseñar y aprender en colaboración con sus compañeros. 

El propósito de toda enseñanza es crear un proceso de aprendizaje en un entorno 

específico (recursos disponibles, características de los estudiantes, etc.) y en un momento 

específico de acuerdo con las metas establecidas a nivel de una materia específica y el nivel 

del currículo global. Para hacer esto se requiere un enfoque que puede definirse como un 

conjunto de oportunidades y condiciones ofrecidas a los estudiantes, organizadas de manera 

sistemática y deliberada, que, incluso si no promueven directamente el aprendizaje, es 

probable que no ocurra (De Miguel, 2005). 

Sin duda, una de las principales actividades en el proceso de aprendizaje es dar a los 

estudiantes un sentido de autoexpresión al comunicar sus ideas o estándares. Al respecto, 

cabe señalar que es la pedagogía y la psicología, han creado una experiencia más duradera 

en todas las etapas del desarrollo humano; considerando que aún hoy en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje el aula estimula el trabajo integrado y las exigencias de los docentes 

en el aula son fundamentales para generar aprendizajes significativos y un desarrollo 

holístico (Sango & Fernández, 2019). 

Las metodologías activas contribuyen a la pedagogía actual reuniendo métodos que 

han sido inventados e investigados para que forme un atractivo e interesante sistema 

educativo donde hacen analizar al estudiante y lo hacen protagonista de su propio 

aprendizaje. La implementación de métodos de aprendizaje activos en un contexto 

multicultural, donde las innovaciones pedagógicas serán constantes y enfocadas al desarrollo 

de habilidades técnicas humanas y globales (Díaz & Serna, 2013). 

Estas estrategias de aprendizaje se centran en los estudiantes y logran su capacitación 

en determinadas disciplinas, utilizando un proceso positivo y constructivo. Estos métodos se 

oponen drásticamente a la enseñanza tradicional donde los estudiantes se limitan a recibir 

varios conceptos y conocimientos de una manera muy pasiva. Donde los estudiantes son un 

personaje activo en su aprendizaje y social donde aprenden mucho más de la interacción 

mutua que de exposiciones. El aprendizaje debe ser significativo, realista, procesable y 

desafiante para que los estudiantes encuentren sentido en la entrega de dicho contenido 

(Bernal & Martínez, 2009). 

Todos los métodos deben estar vinculados a evaluaciones que se adapten a ellos y 

estén basados en el mismo paradigma pedagógico. El éxito de la escuela se relaciona con los 

buenos logros de aprendizaje del centro educativo y la reducción de los fracasos de 

aprendizaje, entendiendo por el número de estudiantes que desertan y/o no asisten a la 



 

 

25 

 

escuela alcanzan los objetivos del curso (Mirete,2020). Por eso se deben implementar en el 

aula diferentes modelos y programas educativos de acuerdo con las competencias y 

habilidades que los estudiantes necesitan desarrollar para alcanzar el logro. 

1.2.1. Implementación de las metodologías activas en la educación   

 

La enseñanza basada en la metodología activa es una forma de enseñanza centrada 

en el estudiante que mejora el conocimiento de la materia por parte de los estudiantes. Estas 

estrategias ven el aprendizaje como un proceso constructivo y no perceptivo.  Donde se 

enfocan en actividades más que en contenidos, lo que significa un cambio fundamental en 

el comportamiento de profesores y estudiantes. Esto significa revisar la planificación de las 

materias, diseñar actividades de aprendizaje y evaluar el aprendizaje para promover la 

coherencia constructiva (Quiroz & Castillo, 2017). Permitiendo que los maestros puedan 

lograr una cualidad mediadora que se enfoque en el aprendizaje profundo a través de 

actividades que permiten a los estudiantes participar, colaborar, ser creativos y reflexionar 

sobre las tareas: Ver figura 1 

Figura 2 

2 Metodologías activas 

 

Tomada de Quiroz & Castillo (2017). 

El aprendizaje significativo está relacionado con los métodos de aprendizaje activo, 

porque los estudiantes esperan más que nunca que lo que aprenden sea coherente con lo 

aprendido antes, pero lo más importante, que sea un contenido relevante, verificable y 

aplicable a la vida cotidiana. Llanga & López (2019), determina una metodología de 

aprendizaje es un conjunto de decisiones sobre los procedimientos que los docentes utilizan 

de manera coherente con base en el desarrollo mental de los estudiantes, caracterizado por 
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la acumulación de información que les ayuda a desarrollar habilidades y destrezas para que 

puedan aprender valores, conocimientos, actitudes y procedimientos. 

Para crear un proceso educativo completo, se debe comenzar con la identificación de 

concepciones alternativas, que a veces integran ideas, mitos, conceptos erróneos e incluso 

percepciones sociales. Por lo tanto, esta puede ser una oportunidad para mejorar nuestra 

comprensión y apoyar activamente a algunos de los restos de la OMS que están tratando de 

evaluar las percepciones y concepciones erróneas que surgen durante nuestra educación 

(Guerra-Reyes et al., 2023). 

1.2.2. Componentes de las metodologías activas 
 

Estos principios pedagógicos, comunes a los métodos de aprendizaje activo, dan 

lugar a un conjunto de componentes en los que los estudiantes deben organizarse y trabajar 

para encontrar soluciones significativas con la ayuda de los profesores. Estos componentes 

se pueden sintetizar de la siguiente manera (Asunción, 2019; Guerra-Reyes, 2017): 

Escenario: Consiste en un lugar donde se imparten el conocimiento del docente 

como pueden ser aula, quirófanos, recintos, empresas, entre otros. 

Autores: Personas que son parte de proceso de enseñanza como puede ser: personal 

administrativo, docentes, estudiantes, padres de familia, entre otros. 

Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan juntos en pequeños grupos, 

proporcionan un marco en el que los estudiantes pueden probar y desarrollar su nivel de 

comprensión, simulan un entorno de trabajo real, donde la complejidad de los problemas 

puede llegar a ser tal que los miembros del grupo tendrán que dividir las tareas para poder 

avanzar, donde los estudiantes son responsables de desarrollar un trabajo en equipo efectivo 

y un aprendizaje individual (Asunción, 2019). 

Realidad que afrontar: Las preguntas formuladas en un entorno metodológico 

activo suelen ser complejas y suelen requerir razonamiento e investigación. En muchos 

sentidos, estas preguntas son indicativas de los problemas que enfrentan los profesionales. 

La complejidad del problema, caso o proyecto debe evaluarse junto con las instrucciones 

para la resolución del problema de acuerdo con el plan de estudios universitario. 

Organizadores gráficos: Son una herramienta antigua que favorece el conocimiento 

y la comprensión de la realidad y mejora los resultados del aprendizaje tanto cualitativa 

como cuantitativamente, más ahora, en pleno siglo XXI.  Igualmente ayuda a reflexionar 

sobre los orígenes y el sustento académico, de igual manera es una estrategia del aprendizaje 

que puede implementarse mediante programas informáticos y socializarse por redes 

informáticas (Guerra-Reyes, 2017). 

1.2.3. Características de las metodologías activas 

El método activo mira a los estudiantes y la comunidad educativa de manera 

holística, enfocándose en el desarrollo humano e integral que va más allá de las cuatro 

paredes del aula para incluir y considerar otras áreas del desarrollo del estudiante como 

personas. Educación que ofrezca y promueva modelos curriculares funcionales, renovados 
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y enfocados a educar y formar estudiantes que los hagan aptos y competentes para trabajar 

por su desarrollo y una vida mejor. Del mismo reemplaza a las metodologías tradicionalistas 

según Naranjo & Guerra-Reyes (2021), menciona que las demandas de una sociedad 

globalizada y los cambios conmovedores en la forma de aprender en la sociedad digital han 

superado el dominio de los modelos tradicionales de aprendizaje. 

Se desarrolla en actividades motivadoras donde los niños y niñas se sientan bien y 

seguros, donde sientan que lo que hacen es valioso e importante, que sean tratados y 

respetados como individuos, que sus opiniones y sugerencias sean tenidas en cuenta, que no 

sean marginados u oprimido En cambio, reciben apoyo para ayudarlos a desarrollar sus 

habilidades y destrezas. Algunas características que incluyen Sango (2019): 

 Con el liderazgo estudiantil, los niños se convierten en actores clave en el 

proceso. 

 Expresión de las habilidades, potencialidades, cualidades y capacidades de 

los estudiantes. 

 Estimular la participación y organización activa de los estudiantes.  

  Los docentes como facilitadores del aprendizaje alientan a los estudiantes a 

aprender haciendo, lo cual es un nuevo principio de la educación.  

 Los materiales utilizados son específicos, naturales y derivados del contexto 

mencionado: frijoles y granos de elote, piedrecitas, astillas de madera, hojas 

de plantas, latas, recipientes, cajas, carteles, alambre, semillas, sombreros, 

periódicos de papel, etc.  

  Utilice un buen programa de entrenamiento de calentamiento.  

 Fomentar la participación activa de los estudiantes, convirtiéndolos en sujetos 

de su propia formación, naturalmente con el apoyo y orientación de los 

docentes. 

 Ayudar a los maestros a cambiar los principios y estándares educativos 

tradicionales, rígidos y obsoletos a través de métodos de enseñanza más 

dinámicos, activos y participativos. 

1.2.4. Rol del docente y estudiante en las metodologías activas 

Los docentes son facilitadores y guías, y los estudiantes son participantes activos y 

protagonistas del aprendizaje, pero también debe haber un punto de referencia para apoyar 

el desarrollo o las mejoras que deben realizarse. 

1.2.4.1.Rol del docente  

Enseñar a través de la indagación es un ideal para un aprendizaje significativo. Por 

ello, el papel de los profesores no es adquirir un amplio conocimiento de una materia 

concreta y compartirlo con los alumnos, sino ser guía y facilitador de las cinco materias. Por 

lo tanto, es muy importante utilizar una pedagogía que promueva la construcción gradual de 

ideas científicas, los docentes como facilitadores y guías generarán conflictos cognitivos, y 

la satisfacción de la curiosidad es la mejor motivación para los estudiantes (Ochoa et al., 

2018 citado en De la Torres & Martínez, 2020). 
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Además de comprender el contenido, los educadores deben utilizar diferentes 

recursos o diferentes métodos, técnicas y herramientas para conectar otras materias al 

entorno educativo. Los docentes deben conectar las dimensiones pedagógicas del currículo 

(conocimientos, actitudes y habilidades) con los cuatro pilares de la educación: aprender a 

conocer, aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser (Delors, 2014 citado en 

Guerra-Reyes et al., 2023). 

De acuerdo con Guerra-Reyes & Naranjo (2012), el papel más importante de un 

maestro moderno es permitir que los estudiantes aprendan a encontrar información, usar 

información, crear bases de información, evaluar información, aplicar información y crear 

nuevos conocimientos. 

1.2.4.2.Rol del estudiante  

De igual manera, el rol del estudiante debe ser un participante activo y protagonista 

del aprendizaje, y debe comenzar con el proceso de alfabetización STEAM que promueva 

la iniciativa de los estudiantes en ciencia y tecnología (Robinson, 2017). El proceso de 

indagación se centra en el aprendizaje activo y, con ese fin, los estudiantes son responsables 

de su aprendizaje, ven a sus maestros como mentores y no expertos en solucionar sus 

problemas cognitivos, pero también se sienten respaldados al ver a sus maestros socios de 

investigación. 

1.2.5. Ventajas y desventajas de las metodologías activas 

1.2.5.1. Ventajas metodologías activas  

Las metodologías activas, cuando se utilizan en el aula tienen excelencias que ayudan 

a tener un aprendizaje significativo. A continuación, según Mejías (2019) y Rodríguez 

(2020), representan las ventajas:   

 Transformar el aprendizaje en resultados educativos reales y efectivos.  

 El cambio conceptual se crea a través del compromiso y la participación.  

 La enseñanza se convierte en una función didáctica.  

 Aprender a buscar y descubrir la verdad a través del descubrimiento. Él es un 

graduado.  

 Se basa en la observación y evaluación de hechos y acciones.  

 Contiene todas las habilidades mentales.  

 Crear y/o generar conocimiento de forma autónoma.  

 No incluye la enseñanza dogmática.  

 Mejora de la retención de conceptos.  

 Los estudiantes tienen sus propios estándares.  

 Crea motivación porque da la oportunidad de utilizar diferentes enfoques 

proactivos. 

 Reflexionar sobre lo que hacen, cómo lo hacen y qué resultados consiguen. 

1.2.5.2. Desventajas de las metodologías activas 

Las metodologías activas, cuando se utilizan en el aula tienen desventajas. A 

continuación, según Mejías (2019) y Rodríguez (2020), representan los contras que tienen 

estos métodos:   
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 El ritmo de la clase del profesor es difícil.  

 Es difícil cubrir todo el material del curso.  

 Resistencia del alumno a los métodos activos, especialmente al inicio.  

 Cambiar el modelo de evaluación de la imaginación de los alumnos.  

 Si las instrucciones se dan y ejecutan incorrectamente, se genera confusión e 

indisciplina. 

 Las malas relaciones mutuas entre los estudiantes pueden afectar 

negativamente el desempeño de las actividades.  

 Trabajo deshonesto.  

 Pérdida de tiempo si las actividades están mal estructuradas. 

1.2.6. Tipos de metodologías activas 

1.2.6.1. Aprendizaje STEAM 

Uno de los métodos de enseñanza más conocidos en este campo es el método 

STEAM (abreviatura de Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas), que 

promueve la formación en ciencias técnicas y artes en todas sus etapas. Eso sí, con enfoques 

diferentes, integrados y transversales. La educación STEAM proporciona una mayor 

disposición a innovar porque, al romper la uniformidad del campo, abre todo un campo de 

interacción educativa no solo a nivel conceptual sino también práctico (Martínez et al., 

2021). 

1.2.6.2. Aprendizaje basado en Proyectos 

Es un conjunto de tareas basadas en la resolución de dudas o problemas mediante la 

participación de los estudiantes en procesos de investigación de manera relativamente 

autónoma, culminando en un producto final que se presenta a los demás (Sánchez, 2013). 

Esto significa crear equipos de personas, que trabajen juntos para implementar proyectos 

para resolver problemas reales. Para que el resultado del trabajo en grupo sea exitoso durante 

el aprendizaje. El ABP se requiere un diseño con conocimientos claras, una definición de 

roles y una base para el diseño del proyecto. 

1.2.6.3. Aprendizaje basado en Problemas 

Un método de aprendizaje que utiliza preguntas como punto de partida para adquirir 

e integrar nuevos conocimientos. Según Landa & Moralez, 2014, expresa que el aprendizaje 

basado en problemas: 

Se caracteriza por un aprendizaje centrado en el estudiante que promueve el 

aprendizaje significativo y desarrolla una gama de habilidades y competencias 

esenciales en el entorno profesional actual. El proceso se desarrolla sobre la base de 

pequeños grupos de trabajo, que aprenden a resolver las preguntas iniciales, 

complejas y desafiantes planteadas por los docentes en cooperación, con el fin de 

estimular el autoaprendizaje en los estudiantes. El docente es un guía en el proceso 

de aprendizaje. (p.148) 

1.2.6.4. Aprendizaje Cooperativo 

El aprendizaje cooperativo está diseñado para construir relaciones e interacciones 

entre los estudiantes para que, mientras aprenden contenidos académicos, puedan desarrollar 
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un sentido de pertenencia, aprobación, apoyo y cooperación en un grupo, así como mantener 

mutuamente las habilidades y roles sociales necesarios en el proceso de la realización de su 

trabajo (García et al., 2019). Los estudiantes que trabajan juntos se involucran más 

activamente en el proceso de aprendizaje, porque los métodos del aprendizaje cooperativo 

permiten que los estudiantes tomen acción en su propio proceso de aprendizaje y se 

involucren más en las actividades y en sus compañeros. También fomenta la participación 

de todos los estudiantes. 

1.2.6.5. Aprendizaje por Descubrimiento 

Este tipo de aprendizaje es más común y útil en las ciencias, donde la comprensión 

del conocimiento surge de los descubrimientos de los propios individuos, más que de la 

repetición directa de la información. Según Cortes (2009) menciona que:  

Es un método diseñado para que los estudiantes puedan conectar conceptos, buscar 

conocimiento y asimilar esta información e incorporarla a su aprendizaje previo. Con 

todo esto, los niños crearán las herramientas necesarias para construir su 

conocimiento. Así, el docente se convierte en guía en el desarrollo del alumno, 

orientándolo en su empeño por resolver las dudas y problemas. (p.10) 

1.2.6.6. Aprendizaje basado en Tecnología de la Información y la Comunicación 

Cada vez hay más pruebas de que las TIC ayudan a fomentar la creatividad y la 

innovación, habilidades de especial importancia en el mercado laboral. El uso de las TIC es 

importante en el ámbito social. Serna & Díaz (2013), menciona que integrar tecnologías 

relacionadas con la telemática, multimedia y diversos medios que se desarrollan a un ritmo 

constante del desarrollo científico y en el marco de la globalización, lo que conduce a una 

constante renovación del conocimiento y cambia nuestras estructuras económicas, sociales 

y culturales. De igual manera Basantes et al. (2018), manifiesta que el uso de las TIC es 

sumamente importante en el proceso de desarrollo inclusivo y no debe verse como una 

actividad opcional sino como un requisito para facilitar el aprendizaje y evitar nuevas formas 

de exclusión y discriminación social. 

1.2.6.7. Estudio de casos  

Guerra-Reyes & Guerra-Davila, 2022 manifiesta que el estudio de caso o análisis de 

casos (inglés: case study) es una herramienta o método de investigación con origen en la 

investigación médica, psicológica y educativa, centrándose en un solo individuo o en un caso 

de grupo específico. El enfoque principal de la enseñanza del estudio de casos no es la 

transferencia de información, sino desarrollar habilidades del estudiante y sus perspectivas 

de desarrollo, análisis y resolución de problemas, este enfoque no se trata de encontrar la 

respuesta correcta, sino de investigar la situación y usar los hechos reales y las habilidades 

analíticas para tomar la decisión correcta. Las características básicas de un estudio de caso 

pueden ser: objeto de investigación, método, pero lo más importante, estrategia de 

investigación (Guerra-Reyes & Guerra-Davila, 2022). 

1.2.6.8. Aula invertida 

Este es una metodología de última generación porque anima a los estudiantes a 

estudiar y prepararse fuera del aula de clase, acceder al contenido de la materia en casa para 



 

 

31 

 

tareas posteriores, para crear un ambiente más atractivo en el aula, donde interactúan y 

participan en las actividades mediante lluvia de ideas, debates, trabajo en grupo, entre otros. 

Según Fidalgo et al. (2020), indica que el enfoque de aula invertida consiste en actividades 

para docentes y estudiantes, tecnología utilizada y contenido (principalmente audiovisual). 

Para garantizar un enfoque global, las actividades relacionadas deben ser aplicables a 

cualquier campo de la educación y el conocimiento. 

1.2.6.9. Gamificación 

La gamificación se ha convertido en una herramienta importante para el desarrollo 

de los sistemas educativos porque utiliza ciertos elementos de los juegos para desarrollar 

determinados comportamientos o acciones. Según Pereira (2017 citado en Velasco et al., 

2020), afirma que la gamificación surgió como un método para apoyar los planes de estudio 

tradicionales, donde el proceso de aprendizaje promueve la participación activa de los 

estudiantes a través de juegos y recompensa la motivación para lograr una calificación alta 

o avanzar a un nivel más alto y desafiante. 

1.3 Aprendizaje de las Ciencias Naturales 

 

1.3.1 Aprendizaje de las Ciencias Naturales en el currículo ecuatoriano 

 

Personalizar el aprendizaje de las Ciencias Naturales implica comprender las 

fortalezas y debilidades de cada estudiante a través de la evaluación formativa, el desarrollo 

de habilidades científicas y cognitivas, el uso de estrategias, técnicas y herramientas 

apropiadas, y la adaptación a diferentes velocidades, estilos de aprendizaje y entornos. 

El proceso de aprendizaje en esta asignatura se define como un diálogo e intercambio 

de ideas, donde se requiere la presencia de un líder o mediador en este proceso educativo 

(Ministerio de Educación, s.f.). En otras palabras, los docentes tienen la oportunidad de 

buscar con precisión científica estrategias creativas que generen y estimulen el desarrollo 

del pensamiento crítico, reflexivo y sistemático teniendo en cuenta el desarrollo evolutivo 

del pensamiento de los estudiantes. 

Las perspectivas de los estudiantes en las Ciencias Naturales deben contener 

excursiones, observaciones de plantas y animales e incluso prácticas de laboratorio en las 

instituciones, donde ellos exploren y conozcan todos los temas que aborda esta asignatura. 

Sin embargo, las lecciones que parecen interesantes al comienzo de la escuela primaria se 

vuelven aburridas con el tiempo debido a la complejidad que brindan (Guerra-Reyes, 2019). 

La enseñanza de las Ciencias Naturales se orienta hacia el conocimiento y la 

indagación científica de los seres vivos y su interrelación con el medio ambiente, el ser 

humano y la salud, la materia y la energía, la tierra y el universo y las ciencias en acción 

(Ministerio de Educación, 2016), tiene el objetivo de desarrollar la comprensión conceptual 

y el aprendizaje sobre la naturaleza científica y reconoce la importancia de adquirir las ideas 

más relevantes del conocimiento sobre el medio natural, su organización y estructura de 

forma clara y coherente. 
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1.3.2. Aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Básica Media 

 

Según Tacca (2011), menciona que la enseñanza de las ciencias es una prioridad en 

el desarrollo de los niños, ya que promueve el desarrollo del pensamiento crítico y creativo. 

En este nivel, deben recopilar contenido relacionado con el conocimiento y la exploración 

del mundo, y sucesivamente adoptar algunos modelos y/o teorías científicas para comenzar 

a explicar e interpretar la naturaleza. 

La idea es que los estudiantes aprendan sobre ciencia de la misma manera que lo 

hacen los científicos: investigando, haciendo preguntas, observando, recopilando datos, 

realizando mediciones, analizando información actual y reconstruyendo experimentos en un 

intento de integrar la información conocida (Estrada, 2022). 

En el aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Educación Básica Media, muchos 

docentes usan el dictado y la demostración de contenidos, lo que hace que los educandos no 

se desarrollen intelectualmente y no aprendan nada relevante para su preparación 

profesional. En este sentido, cabe mencionar que el docente para tener un aprendizaje 

significativo debe ser una guía para los alumnos y ayudarlos a preparar los preparativos 

necesarios, sobre todo en este nivel donde la enseñanza de las ciencias es muy importante 

porque tiene que ser consciente de que está enseñando. Personas que quizás no estudien 

ciencias en el futuro, pero que quieren entender el significado de la ciencia y lo que significa 

la ciencia en general. 

Tabla 2 

2Aprendizaje de las Ciencias Naturales 

Proceso Palabras claves 

Elección y motivación por el problema ¿Qué sabemos?, ¿qué queremos saber? 

Planificación ¿Qué tenemos que hacer para investigarlo? 

Trabajar en equipo Asumiendo responsabilidades en la 

planificación y realización de las 

actividades experimentales. 

Desarrollo Actividades que desarrollen una capacidad 

crítica 

Experimentación Vincula los conocimientos teóricos y 

prácticos 

Fomenta la interdisciplinariedad Diseña de un planteo que resuelva el 

problema de forma ingeniosa y creativa 

integrando varias ciencias.  

Afianzar la comunicación oral y escrita Emplea correctamente el vocabulario 

científico y tecnológico. 

Evaluación Qué resultados hemos obtenido. 

Tomado de Estrada, 2022. 
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1.3.3. Importancia de las Ciencias Naturales 

 

Las ciencias naturales se caracterizan por ser fuentes inagotables de conocimiento, 

ya que las observaciones conducen a la búsqueda de información y datos que inician nuevas 

investigaciones. Originalmente, la ciencia se entendía como una suma de hechos regida por 

leyes determinadas por la metodología científica (Mateu, s.f.). 

Según Salvador (2011) menciona que la importancia de las Ciencias Naturales es 

promover el pensamiento lógico, resolver problemas específicos, mejorar la calidad de vida, 

preparar para una mayor integración en el mundo de la tecnología, promover el desarrollo 

intelectual, permitir un estudio lógico y sistemático del entorno y explicar la realidad, y 

ayudar a resolver problemas relacionados. 

Los beneficios de la educación científica que utiliza métodos experimentales y de 

investigación incluyen estrategias para resolver problemas sociales. La naturaleza es 

percibida como un laboratorio de ciencias naturales sobre la vida, donde las preguntas 

aportan profundidad, sentido, coherencia y diversidad de ideas sobre la naturaleza; tiene 

tantas dimensiones que es necesario acudir a otras disciplinas para estudiarlas y 

comprenderlas (Estrada, 2022). 

1.3.4. Didáctica de las Ciencias Naturales 

 

El método de enseñanza de las ciencias naturales toma como objeto de estudio en el 

proceso de aprendizaje los contenidos relacionados con los cambios físicos, químicos y 

biológicos en el sistema y el universo, teniendo en cuenta la situación del hombre en la 

sociedad y la naturaleza (Caballero y Recio, 2007). 

Según Estrada (2018), la didáctica como una actividad integral e inclusiva, el método 

de enseñanza ha establecido herramientas de capacitación para lograr con éxito tareas en la 

escena de aprendizaje. En el plan de aprendizaje, la estructura armoniosa ha creado varias 

ideas, desarrollando como una didáctica de los artístico. Esta es una propuesta del ser, hacer 

y saber hacer que sitúe a estudiantes y docentes en posiciones distintas a las tradicionales, 

mencionadas en tres períodos. 

a. Transformar el proceso de enseñanza tradicional en una etapa de aprendizaje para 

que los estudiantes puedan convertirse en héroes de varios métodos de 

investigación científica. 

b. Integrar el conocimiento para avanzar en la ciencia experimental. 

c. Los docentes desarrollan sentimientos por la pedagogía integrada y reformulada, 

partiendo de la pedagogía tradicional a la pedagogía lúdica, experimental y 

contextualizada. 

Los objetos de investigación descubiertos y desarrollados con los años para las 

Ciencias Naturales son muy efectivos y significativos, ya que promueven esperanzas en el 

proceso de desarrollo interdisciplinar en los centros educativos, considerando que el estudio 
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de las Ciencias Naturales es algo más que una materia, sino que a través de ella se puede 

aprender. y vive. 
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CAPÍTULO II: METODOLOGÍA 

2.1 Tipo de investigación  
 

La presente investigación se va a desarrollar con un enfoque mixto en esta línea 

Ortega (2018) menciona que “la investigación mixta implica la recopilación, el análisis y la 

interpretación de datos tanto cualitativos como cuantitativos que el investigador considere 

necesarios para el estudio” (p. 19). En la investigación cuantitativa se utilizó la encuesta a 

los estudiantes, igual que diferentes métodos de recolección de datos entre tablas, gráficos y 

figuras para realizar un análisis y discusión, que permitan obtener resultados adecuados. La 

investigación cualitativa de acuerdo con Guerra-Reyes (2019), dice que este enfoque se 

popularizó como una alternativa desarrollada y utilizada para el estudio comprensivo e 

interpretativo de los hechos humanos, que incluía métodos narrativos biográficos (historias 

de vida). En este enfoque se empleó la entrevista, ya que podrá estudiar el entorno real en el 

que se desarrollará la investigación recopilando datos sobre la percepción de los 

participantes. 

Este estudio también es propositivo en el sentido de que se presenta una propuesta 

como alternativa efectiva para incluir el enfoque STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art and Mathematics) como método activo de aprendizaje, fomentando así el 

desarrollo de la creatividad, la innovación y el trabajo en equipo entre los estudiantes. 

2.2 Métodos, técnicas e instrumentos de evaluación 

2.2.1 Métodos generales 
 

En la elaboración del proyecto de investigación sobre el enfoque STEAM como 

metodología activa del aprendizaje se utilizaron métodos de la siguiente manera: 

2.2.1.1 Analítico 
 

El método se aplicó en todos los capítulos del informe de investigación, y cabe 

señalar que se aplica de manera sencilla en un marco teórico, con el objetivo de entender el 

enfoque STEAM como una metodología activa del aprendizaje, permitiendo un análisis de 

las variables en el marco teórico, facilitando el desglose del proyecto de manera ordenada y 

eficaz, logrando resultados que favorece la investigación.  

2.2.1.2 Deductivo 
 

El propósito de utilizar este método es implementar la presentación de la propuesta 

presentada en el Capítulo IV en Quinto Año de Educación General Básica, a partir del 

conocimiento general de la estructura y teoría general de la guía sobre la temática planteada.  

2.2.1.3 Inductivo 
 

Fue utilizado para la formulación del problema, los objetivos y en el análisis y 

discusión de los resultados. Al comprender las variables e indicadores estudiados, se 
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identificó la problemática y así se pudo sacar las conclusiones generales sobre el tema en 

cuestión.  

2.2.1.4 Estadístico 
 

Fue empleado para la gestión y organización de los datos recopilados mediante la 

encuesta administrada a los estudiantes de la Unidad Educativa. 

2.2.1.5 Sintético 
 

Para elaborar la propuesta se empleó este método que consiste en crear una guía 

creativa, útil para el estudiante y el docente para incluir el enfoque STEAM como 

metodología activa dentro de los proyectos interdisciplinarios del aula.   

2.2.2 Técnicas de investigación 

2.2.2.1Revisión bibliográfica 
  

Resultó indispensable en la elaboración del marco teórico y en el respaldo de las 

variables e indicadores propuestos. Las temáticas tratadas fueron: metodologías activas y 

enfoque STEAM. Asimismo, se empleó en el análisis y discusión de los resultados, las 

conclusiones y en la elaboración de la propuesta. 

2.2.2.2 Encuesta 
 

Para ello, se solicitó la debida autorización de la autoridad de la unidad educativa 

"Juan Montalvo", se explicó claramente el propósito del instrumento. Además, se aplicó la 

encuesta en los estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” en la segunda semana 

de mayo, que consistía en 11 preguntas relacionadas con las características de STEAM, 

metodologías activas y el aprendizaje de las Ciencias Naturales. Este cuestionario fue 

validado por dos expertos de la institución de educación superior UTN.  

2.2.2.3 Entrevista 

 

Ara ello, se solicitud la correspondiente autorización de la autoridad de la unidad 

educativa “Juan Montalvo”, con una explicación clara del objeto del instrumento. Además, 

se llevó a cabo la entrevista a la rectora, al vicerrector y a la docente del Quinto Grado de 

Educación General Básica que consistía en 8 preguntas sobre las metodologías activas, 

STEAM y el aprendizaje en las Ciencias Naturales.  

2.2.3 Instrumentos de investigación 

2.2.3.1 Cuestionario 
 

Este instrumento se aplicó tanto a los estudiantes, como autoridades y docente del 

Quinto Grado de Educación General Básica, en el que consiste 11 preguntas para los 

estudiantes y 8 preguntas para las autoridades y docente donde se clasifico en dos variables: 

metodologías activas, enfoque STEAM y aprendizaje significativo en las Ciencias Naturales. 
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2.2.3.2 Fichas de Resumen Analítico Especializado (RAE)  
 

Este recurso me ayudo para sintetizar y estructurar ideas fundamentales de un 

documento, siguiendo una organización desde lo más básico hasta lo más complejo. Se 

empleó este recurso para sintetizar fuentes bibliográficas relevantes para la investigación. 

Se analizaron libros, artículos, tesis, revistas relacionados en STEAM, metodologías 

activas y aprendizaje de las Ciencias Naturales. 

2.3. Participantes 
 

Para la investigación se contará con 19 participantes, distribuidos de la siguiente 

manera: 1 rector, 1 vicerrector, 1 docente de Quinto Año EGB (Educación General Básica) 

y 16 estudiantes. De los cuales 6 de género masculino y 10 de género femenino, se 

encuentran en una edad de 9 a 10 años de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” ubicada en 

la parroquia Juan Montalvo, cantón Mira, zona Suroeste de la provincia del Carchi. 

2.4. Procedimiento 
 

Una vez desarrollada los instrumentos con base a las variables de la matriz de 

operaciones, fue revisado por dos expertos de la Universidad Técnica del Norte. 

Posteriormente se solicitó la autorización para realizar la investigación a la rectora 

de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” ubicada en la parroquia Juan Montalvo, cantón 

Mira, provincia del Carchi. Se aplicó una encuesta a los estudiantes de Quinto Año de EGB. 

De igual manera una entrevista al rector, al vicerrector y a la docente de Quinto Año EGB 

para conocer el uso del Enfoque STEAM y las metodologías activas. 

 Para darle validez al trabajo de investigación se utilizó las fichas RAE y la matriz 

de operación para la elaboración del marco teórico, donde se investigó autores de libros, 

artículos, revista, tesis, entre otros sobre el enfoque STEAM y las metodologías. 

Los datos se analizaron de la siguiente manera: los datos obtenidos de las encuestas 

se examinaron mediante el software Excel y SPSS versión 25.0 esto fue útil para crear los 

gráficos necesarios para la sección de análisis de resultados y discusión. El análisis de los 

resultados corroboró la revisión bibliográfica del contenido y marco teórico utilizado en el 

estudio.  

Finalmente, gracias a la investigación y resultados de los análisis de los cuestionados, 

se hizo una propuesta creativa para docentes y estudiantes en la asignatura de Ciencias 

Naturales considerando los 5 bloques: Los seres vivos y su ambiente, cuerpo humano y 

salud, materia y energía, Tierra y el Universo y ciencia en acción. De igual manera se utilizó 

la planificación método de Indagación-Enfoque STEAM. 

2.5. Matriz de operación de variables  
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La siguiente tabla de elaboración propia contiene los elementos esenciales vistos en 

el Capítulo I del mismo proyecto, esta matriz tiene las dos variables principales de la 

investigación. 

Tabla 3.  

3 Matriz de operacionalización de categorías  
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Objetivo investigativo Categorías  Definición Conceptual Indicadores Instrumentos Fuente de 

información 

 Proponer el Enfoque STEAM 

como metodología activa para 

el aprendizaje de los 

estudiantes de Quinto Año de 

Educación Básica en la 

Unidad Educativa “Juan 

Montalvo”, Año Lectivo 

2022-2023.  

 

Metodologías 

activas 

Las metodologías activas son 

una enseñanza centrada en el 

estudiante que entrena sus 

habilidades de conocimiento.  

Concepto 

 

Componentes 

 

Características 

 

Rol del docente 

y estudiante 

 

Ventajas y 

desventajas 

 

Tipos 

 

Encuesta 

Entrevista 

Recopilación 

bibliográfica  

Investigación 

de campo  

Docentes  

Estudiantes 
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Nota. Variables de la investigación. Creación propia (2023)  

  

Enfoque 

STEAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

El enfoque STEAM es un 

sistema innovador diseñado 

para romper las barreras de la 

educación tradicional al 

enfatizar los pilares de la 

ciencia, la tecnología, la 

ingeniería, las artes y las 

matemáticas. 

Concepto 

 

Disciplinas y 

competencias 

 

Elementos 

 

Ventajas y 

dificultades 

 

Currículo 

nacional 

ecuatoriano 

 

Indagación 

Encuesta 

Entrevista 

Recopilación 

bibliográfica 

Propuesta. 

Docentes 

Estudiantes 

 Aprendizaje de 

las Ciencias 

Naturales 

 Currículo 

nacional 

ecuatoriano 

 

Básica Media 

 

Importancia 

 

Didáctica 

Encuesta 

Entrevista 

Recopilación 

bibliográfica  

Investigación 

de campo 

Docentes 

Estudiantes 
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CAPÍTULO III: RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

3.1. Encuesta aplicada a los estudiantes 
 

Este instrumento fue aplicado a 16 estudiantes de Quinto Grado de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” en la cuidad de Mira, con la finalidad de 

recopilar información sobre el uso del enfoque STEAM como metodología activa del 

aprendizaje. El análisis se realizó de acuerdo a las dimensiones planteadas en la matriz de 

operaciones variables, se recomienda la sección de los anexos para ampliar la información. 

3.1.1. Datos informativos 
 

Los 16 estudiantes encuestados están entre los 9 a 10 años, de los cuales 6 son de género 

masculino y 10 femenino. 

Tabla 4 

4 Dinámicas antes de iniciar una clase 

Indicadores Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 15 93,8 93,8 93,8 

Frecuentemente 1 6,3 6,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 3 

3 Dinámicas antes de iniciar una clase 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 
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Interpretación: Realizar dinámicas antes de iniciar una clase es una actividad en la que se 

activan los conocimientos previos de los estudiantes sobre el tema que se abordará en la clase. 

Las dinámicas son una parte fundamental del enfoque STEAM, ya que fomentan la 

participación activa de los estudiantes, la creatividad y la colaboración. La respuesta positiva 

de la mayoría de los estudiantes indica que este enfoque podría ser beneficioso para su 

aprendizaje. De acuerdo con Barroso et al. (2013), las dinámicas ayudan a establecer entornos 

óptimos que promuevan satisfacer las necesidades durante los procesos de enseñanza-

aprendizaje, abarcando desde actividades en el aula hasta ejercicios experienciales en entornos 

externos, que implican desafíos en su práctica para evaluar, entre otros aspectos, y su capacidad 

de respuesta ante lo desconocido. Por lo tanto, el docente debe llevar a cabo dinámicas antes de 

iniciar una clase es importante porque contribuye a crear un ambiente favorable, motiva a los 

estudiantes, establece expectativas claras, conecta con los conocimientos previos y mejorar las 

relaciones entre estudiantes en el aula. 

Tabla 5 

5 El interés y la creatividad en las clases 

Indicadores Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 9 56,3 56,3 56,3 

Frecuentemente 2 12,5 12,5 68,8 

Ocasionalmente 4 25,0 25,0 93,8 

Raramente 1 6,3 6,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 4 

4 Su profesora despierta el interés y la creatividad en las clases 

 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 
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Interpretación: Según Asunción (2019), expresa que el docente tiene la 

responsabilidad de fomentar el desarrollo de la creatividad y despertar su interés de los 

estudiantes al presentarles en el aula actividades y dinámicas que faciliten el proceso de 

aprendizaje. Esto implica reflexionar sobre el propósito y el significado de la enseñanza para 

ser dueños de su propia práctica y estar preparado para adaptarse a cualquier cambio propuesto, 

ya sea resultado de la investigación o de las instituciones educativas.  Es esencial para fomentar 

su motivación, promover un aprendizaje significativo, desarrollando habilidades cognitivas y 

emocionales, prepararlos para el futuro y promover su desarrollo integral. El enfoque STEAM 

y las metodologías activas se alinean con el concepto de aprendizaje significativo, que se refiere 

a la construcción de nuevos conocimientos y la conexión con experiencias previas y 

conocimientos existentes. Cuando los estudiantes se sienten interesados y creativos en clase, es 

más probable que el aprendizaje sea significativo, ya que están involucrados activamente en el 

proceso y pueden ver la relevancia y aplicabilidad del contenido en su vida cotidiana. 

Tabla 6 

6 Uso de materiales llamativos  

Indicadores Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy Frecuentemente 5 31,3 31,3 31,3 

Frecuentemente 1 6,3 6,3 37,5 

Ocasionalmente 8 50,0 50,0 87,5 

Raramente 2 12,5 12,5 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 5 

5 Uso de materiales llamativos 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 
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Interpretación: Los datos sugieren que la profesora está utilizando materiales 

llamativos con cierta frecuencia en sus clases de Ciencias Naturales, lo que puede estar 

contribuyendo a la aplicación del enfoque STEAM y las metodologías activas. Estas estrategias 

tienen el potencial de promover un aprendizaje significativo al involucrar a los estudiantes en 

experiencias visuales y prácticas que les ayudan a conectar con los conceptos científicos de 

manera más profunda y significativa. Los elementos más significativos del entorno son aquellos 

que permiten la realización de actividades sistemáticas que involucran los sentidos y la 

inteligencia, en colaboración armoniosa con la personalidad psíquica y motriz del niño. A 

medida que avanza gradualmente, esto le permite afrontar con entusiasmo y energía las 

enseñanzas más desafiantes de la cultura, como la lectura, la escritura y las habilidades 

numéricas (Montessori, 1967 citado en Manrique & Gallego, 2013). Utilizar materiales 

llamativos dentro del aula resulta importante para captar la atención de los estudiantes, 

estimular el aprendizaje activo, mejorar la retención de la información, fomentar la creatividad 

y la imaginación, y crear un ambiente de aprendizaje positivo. Estos materiales desempeñan un 

papel clave en el proceso educativo al hacer que la experiencia de aprendizaje sea más atractiva, 

significativa y enriquecedora para los estudiantes. 

 

 

 

 

 

Tabla 7 

7 Frecuencia al trabajar en equipo 

Indicadores Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 12 75,0 75,0 75,0 

Frecuentemente 4 25,0 25,0 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 6 

6 Frecuencia al trabajar en equipo 
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Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: Los datos indican que los estudiantes están dispuestos a trabajar en 

equipo con sus compañeros de manera muy frecuente, lo cual es altamente beneficioso en el 

contexto del enfoque STEAM, las metodologías activas y el aprendizaje significativo. Fomentar 

el trabajo colaborativo en el aula puede crear un ambiente propicio para el desarrollo de 

habilidades clave y una comprensión más profunda y significativa de los conceptos aprendidos. 

Según Pérez et al. (2009), cuando los educandos trabajan juntos en equipo, tienen la 

oportunidad de aprender y, al hacerlo, no solo logran resultados excepcionales, sino que 

también experimentan un crecimiento personal acelerado. El aprendizaje en equipo implica 

fomentar la creatividad, la flexibilidad y el diálogo dentro de los equipos, lo cual resulta 

fundamental para determinar la capacidad de aprendizaje de la organización, ya que los equipos 

son las células o unidades fundamentales de la misma. Por lo tanto, trabajar en equipo en el aula 

no solo mejora el proceso de aprendizaje, sino que también promueve habilidades sociales y 

emocionales importantes que son clave en el desarrollo integral de los estudiantes. 

Tabla 8 

8 Frecuencia al explorar otros espacios que no sea el aula para recibir clases 

Indicadores Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 10 62,5 62,5 62,5 

Frecuentemente 6 37,5 37,5 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 7 
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7 Frecuencia al explorar otros espacios que no sea el aula para recibir clases 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: El valor de los espacios de aprendizaje fuera del aula está en su 

capacidad de abordar los temas escolares de manera distinta y promover un aprendizaje 

significativo. Estos entornos brindaran a los estudiantes la oportunidad de enfrentarse a la 

realidad desde un contexto específico y de interactuar con el conocimiento a través de la cultura, 

el arte, las experiencias personales, la admiración y la investigación. Como resultado, los 

estudiantes pueden adquirir una comprensión más profunda y enriquecedora de los conceptos, 

y aplicarlos de manera práctica en su vida cotidiana (Sánchez & Galvis, 2016). Recibir clases 

en espacios diferentes al aula brinda a los estudiantes oportunidades de aprendizaje más 

prácticas y estimulantes, promoviendo un mayor compromiso, comprensión y aplicación de los 

contenidos educativos, logrando un aprendizaje significativo. Es importante que la profesora 

considere incorporar actividades fuera del aula, como excursiones, visitas a laboratorios, 

museos o lugares de interés científico, para complementar las clases en el aula. Estas 

experiencias pueden enriquecer el aprendizaje de los estudiantes y fortalecer la aplicación del 

enfoque STEAM y las metodologías activas en el contexto de Ciencias Naturales. 

Tabla 9 

9 Frecuencia al aportar ideas para la realización de proyectos   

Indicadores Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 8 50,0 50,0 50,0 

Frecuentemente 1 6,3 6,3 56,3 

Ocasionalmente 4 25,0 25,0 81,3 

Raramente 3 18,8 18,8 100,0 
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Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 8 

8 Frecuencia al aportar ideas para la realización de proyectos 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: Al permitir que los estudiantes aporten con ideas en los proyectos, la 

profesora puede estar promoviendo el aprendizaje significativo interdisciplinario. En el enfoque 

STEAM, se busca integrar diferentes disciplinas para abordar problemas y proyectos de manera 

holística. Al dar a los estudiantes la libertad de aportar con ideas, se pueden conectar 

conocimientos y habilidades de diversas áreas para resolver problemas de manera más completa 

y creativa. Cuando los estudiantes participan activos aportando ideas en las clases es crucial en 

los entornos de aprendizaje, ya que tiene un impacto positivo en los procesos y logros 

educativos. Además, mejora la satisfacción de los alumnos con respecto a sus clases y enriquece 

sus experiencias positivas, lo que a su vez reduce las posibilidades de abandono o deserción 

(Flores & Durán, 2022). El aporte de ideas por parte de los estudiantes en el aula es importante 

para crear un entorno educativo participativo y enriquecedor. Estimulando su participación 

activa donde se promueva el desarrollo de habilidades como la creatividad, el pensamiento 

crítico, la innovación y la colaboración, preparándolos para enfrentar los retos del mundo real 

y convertirse en ciudadanos comprometidos y activos. 

Tabla 10 

10 Proyectos que incluyen varias materias 

Indicadores Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 5 31,3 31,3 31,3 
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Frecuentemente 2 12,5 12,5 43,8 

Ocasionalmente 6 37,5 37,5 81,3 

Raramente 3 18,8 18,8 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 9 

9 Proyectos que incluyen varias materias 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: Los proyectos interdisciplinarios generan importantes 

transformaciones en el ámbito educativo, ya que brindan a los estudiantes la oportunidad de 

reconocer las conexiones entre diversas disciplinas científicas y el entorno que los rodea. Este 

entorno se caracteriza por ser dinámico, desafiante, globalizado y avanza gracias a la 

colaboración de diferentes actores de las instituciones. Por lo tanto, resulta crucial comprender 

la necesidad de evolucionar de ser un individuo aislado a convertirse en alguien capaz de 

contribuir al bienestar de los demás a través de sus conocimientos. En consecuencia, estos 

proyectos implican un cambio genuino en la sociedad (Navarro,2023). Los proyectos 

interdisciplinarios permiten a los estudiantes establecer conexiones significativas entre las 

diferentes materias de tronco común y las complementarias desarrollando así el pensamiento 

crítico, en el cual el estudiante pone en práctica toda la teoría recibida por parte del docente, 

esto promueve un aprendizaje más profundo y significativo. 

Tabla 11 

11 Emociones durante la realización de proyectos 

Indicadores Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Motivado 6 37,5 37,5 37,5 
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Realiza otras actividades 2 12,5 12,5 50,0 

Concentrado 7 43,8 43,8 93,8 

Se distrae con facilidad 1 6,3 6,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 10 

10 Emociones durante la realización de proyectos 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: En este indicador la mayoría de los estudiantes se muestra motivado y 

concentrado durante los proyectos que realizan. Esto es coherente con el enfoque STEAM, que 

busca fomentar la motivación intrínseca y el compromiso activo de los estudiantes en su 

aprendizaje. El hecho de que algunos estudiantes mencionen que realizan "Otras actividades" 

también puede ser indicativo de una mentalidad creativa y exploratoria, que es valorada en el 

enfoque STEAM. Según Domínguez (2017) nos informa que es importante considerar las 

emociones en estos proyectos, ya que son fundamental en el aprendizaje. Las emociones pueden 

estimular la actividad de las redes neuronales en el cerebro, fortaleciendo las conexiones 

sinápticas y facilitando la retención y comprensión de la información. Al tener en cuenta las 

emociones, se crea un ambiente propicio para el aprendizaje significativo y se promueve la 

participación activa de los estudiantes en el proceso educativo. Por ello las emociones de los 

estudiantes son fundamentales en los proyectos interdisciplinarios, ya que influyen en la 

motivación, el compromiso, el aprendizaje, la colaboración, la creatividad y la resolución de 

problemas. 

Tabla 12 

12 Emociones después de la realización de proyectos 

Indicadores Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 
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Cansado mentalmente 3 18,8 18,8 18,8 

Estresado 1 6,3 6,3 25,0 

Motivado 7 43,8 43,8 68,8 

Feliz y creativo 5 31,3 31,3 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 11 

11 Emociones después de la realización de proyectos 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: Los datos muestran una variedad de respuestas emocionales después 

de realizar los proyectos STEAM. Algunos estudiantes se sienten motivados, felices y creativos, 

lo cual es coherente con el enfoque STEAM y el aprendizaje significativo. Es importante 

considerar las respuestas de aquellos estudiantes que mencionaron sentirse cansados 

mentalmente o estresados después de los proyectos.  Según Smith & Kossly (2007 citado en 

Elizondo et al., 2018), estos sentimientos positivos pueden indicar que los proyectos están 

siendo una experiencia enriquecedora para ellos y que están encontrando valor y relevancia en 

el proceso de aprendizaje, de igual manera puede ser una oportunidad para reflexionar sobre la 

complejidad de los proyectos y considerar cómo se pueden equilibrar los desafíos para asegurar 

que los estudiantes tengan una experiencia de aprendizaje positiva y significativa. En este tipo 

de aprendizaje, se forma una conexión entre un estímulo específico y una emoción a través del 

condicionamiento. Esta asociación resulta en el aprendizaje y, por lo tanto, los estímulos que 

antes carecían de una carga emocional adquieren un valor o significado emocional. 

Tabla 13 
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13 Proyectos creativos 

Indicadores Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy frecuentemente 7 43,8 43,8 43,8 

Frecuentemente 1 6,3 6,3 50,0 

Ocasionalmente 5 31,3 31,3 81,3 

Raramente 3 18,8 18,8 100,0 

Total 16 100,0 100,0  

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 12 

12 Proyectos creativos 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: La creatividad en los proyectos puede contribuir al aprendizaje 

significativo de los estudiantes. Cuando se les presenta la oportunidad de abordar problemas de 

manera creativa, los estudiantes pueden sentirse más involucrados y motivados en su 

aprendizaje. Además, la creatividad puede ayudarles a conectar conceptos y encontrar 

aplicaciones prácticas del conocimiento en situaciones del mundo real. Para ello Elisondo & 

Piga (2019), mencionan que los proyectos creativos es un proceso complejo que involucra 

diversos elementos subjetivos y contextuales. Requiere condiciones cognitivas, personales, 

sociales y culturales específicas para manifestarse en diferentes campos de conocimiento. 

Reconocer la creatividad como un proceso complejo y como una capacidad potencial de las 

personas es de gran importancia para el ámbito educativo, ya que contribuye a la búsqueda de 

espacios innovadores de enseñanza y aprendizaje. Así que los proyectos creativos en la escuela 

influyen en el aprendizaje y el desarrollo estudiantil, estimulando el pensamiento crítico, 

fomentando la autonomía, promoviendo el aprendizaje significativo, desarrolla habilidades y 
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destreza, estimulando la creatividad e innovación y preparando a los estudiantes para afrontar 

los retos del mundo.  

Tabla 14 

14 Creación de objetos en los proyectos interdisciplinarios 

Indicadores Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje acumulado 

Si 16 100,0 100,0 100,0 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Figura 13    

13 Creación de objetos en los proyectos interdisciplinarios 

 

Nota: Elaboración propia, encuesta mayo 2023 

Interpretación: Los estudiantes indica un fuerte interés en crear objetos o realizar 

actividades prácticas relacionadas con sus proyectos de aula. Este interés es altamente 

congruente con el enfoque STEAM y puede promover un aprendizaje significativo al permitir 

que los estudiantes apliquen y experimenten directamente los conceptos aprendidos en el aula. 

La creación de objetos también puede fomentar el desarrollo de habilidades prácticas y la 

capacidad para innovar y ser creativo. Según Serón (2020) señala que el enfoque STEAM, 

desde su concepción, abarca elementos que promueven la creatividad, involucrando diversas 

habilidades y competencias, así como el arte y el diseño. Esto permite que la creación de objetos 

desarrolle el pensamiento creativo y transforme la participación de los estudiantes, 

convirtiéndolos en agentes activos capaces de influir en su entorno social. Por ende, la creación 

de objetos en proyectos interdisciplinarios en la escuela tiene numerosas ventajas, como la 

aplicación práctica de conocimientos, el aprendizaje experiencial, el desarrollo de habilidades 

técnicas, la estimulación de la creatividad y la innovación, la integración de múltiples 
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disciplinas y el fomento del sentido de logro. Estos beneficios contribuyen a tener un 

aprendizaje significativo y relevante para los estudiantes. 

3.2 Entrevistas 
 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos de las opiniones frente a la 

entrevista estructurada, que consta de ocho preguntas, realizada a la docente tutora de quinto 

grado de EGB, la rectora y al vicerrector de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” 

La docente tutora se denomina “entrevistada A”, la rectora se denomina “entrevistado 

B” y el vicerrector se denomina “entrevistado C”. 

Pregunta 1. Con base en su experiencia ¿Considera importante utilizar 

metodologías activas dentro del aula de clases? ¿Por qué?  

La entrevistada A docente tutora menciona que, si es importantes utilizar las 

metodologías activas porque toda la teoría toca llevar a la práctica donde utilicen materiales 

reciclables, esto ayuda para que aprendan más y así captar la atención de todos los estudiantes. 

Por otra parte, la entrevistada B concuerda que es importante utilizar metodologías activas en 

todos los niveles de la educación porque se tendrá un aprendizaje significativo, donde el docente 

es un guía y los estudiantes generen su propio conocimiento. El entrevistado C coincide que las 

metodologías activas son herramientas que deberían usarse obligatoriamente en el aula, ya que 

son muy importantes porque permiten la participación activa de los estudiantes. 

Según el Ministerio de Educación (2021) expresa que la incorporación de metodologías 

activas en el entorno educativo es muy importante por su influencia en el aprendizaje de los 

estudiantes. La implementación de estas metodologías ha sido fundamental en la enseñanza y 

el aprendizaje, ya que se vinculan directamente con diversas áreas de conocimiento y fomentan 

en los estudiantes un pensamiento crítico y reflexivo. Además, usar metodologías activas en el 

aula es fundamental para promover un aprendizaje más participativo, práctico y significativo, 

preparando a los estudiantes para ser ciudadanos activos y capaces de resolver cualquier 

problema actual. 

Pregunta 2. ¿Hace uso de metodologías activas en sus clases? ¿Puede mencionar 

cuáles utiliza?  

La entrevistada A, manifiesta sí hace uso de las metodologías activas como el 

aprendizaje basado en proyectos y el trabajo colaborativo. Por otro lado, la entrevistada B 

expresa que cuando era docente al trabajar con inicial y preparatoria usaba la metodología 

lúdica, pero en los subniveles de básica y bachillerato le gusta aprender basado en proyectos o 

problemas. Con respecto al entrevistado C, menciona que sí utiliza ya que, dentro del currículo 

nacional está en el uso de metodologías activas. Emplea el aprendizaje basado en proyectos, el 

aprendizaje basado en problemas, pero el que más maneja es la gamificación. 

Durante el proceso educativo, el docente debe utilizar metodologías centradas en el 

aprendizaje, aplicadas en el aula para realizar clases participativas que fomenten la motivación 

de los estudiantes y que desarrollan habilidades de pensamiento autónomo. Esto facilita el 

proceso de adquisición de conocimientos, permitiendo que los estudiantes aprovechen y 
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apliquen dichos conocimientos para establecer interacciones positivas en su entorno (Vera, et 

al., 2022). Por ende, usar metodologías activas en el aula implica enfoques pedagógicos que 

involucran a los estudiantes en su aprendizaje. Las principales metodologías activas que se 

utilizan son el aprendizaje basado en proyectos (ABP), aprendizaje basado en problemas (ABP) 

y el aprendizaje cooperativo. 

Pregunta 3. ¿Según su experiencia cuál es el rol docente en una metodología 

activa?  

La entrevistada A, señala que el rol del docente es activar a los estudiantes en su 

aprendizaje, donde la interacción entre docente y estudiantes sea fundamental, con la ayuda de 

dinámicas y actividades creativas, para que así los estudiantes no se sientan aburridos y 

cansados. Además, la entrevistada B, indica que los docentes en las metodologías activas son 

guías y mediador entre el estudiante y el conocimiento. El entrevistado C expresa que el docente 

es sobre todo un guía, ya que guia a los estudiantes para adquirir el conocimiento, entregando 

herramientas y recursos necesarios. 

El papel del docente es crucial en todo el proceso, ya que demuestra que quiere lo mejor 

para su grupo de alumnos y está ahí para ellos en caso de duda, el docente se convierte en un 

facilitador del aprendizaje y se permite ser el mismo. nivel como estudiante, creando 

conocimiento. El docente controla el proceso de aprendizaje, es el docente quien permite la 

participación del alumno en el aula y aporta los elementos, por lo que la confianza entre el 

docente y el alumno es un factor transversal en todo aprendizaje (Quiroz & Castillo, 2017). 

Pregunta 4. Puede mencionar: ¿ventajas que tienen las metodologías activas en el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes? 

La entrevistada A, indica que el estudiante tiene un aprendizaje más significativo 

poniendo en práctica el diario vivir, realizan una “cochita amorosa” y expresan los estudiantes 

sus experiencias sobre el tema que están tratando. Por otra parte, la entrevistada B, expresa que 

les permite ser críticos analíticos, conocen su ritmo de aprendizaje, los estudiantes pueden 

reconocer si prefieren aprender: haciendo, escuchando o interactuando y buscan la forma de 

solucionar problemas cotidianos. Así también el entrevistado C, señala que una ventaja de las 

metodologías activas es el uso directo de los medios de tecnología como: el internet y la 

computadora, permitiendo que el estudiante se desenvuelva por sí solo, pueda dar su opinión, 

pueda decir lo que él piensa, lo que él siente y él vaya descubriendo su conocimiento. 

 Las ventajas que tiene las metodologías activan son muy variables ya que traduce el 

aprendizaje en resultados educativos reales y efectivos donde el cambio conceptual se crea a 

través del compromiso y la participación y la enseñanza se convierte en una función didáctica. 

A continuación, algunas ventajas: aprende a buscar y encontrar su conocimiento a través del 

descubrimiento, se basa en la observación y el juicio de hechos y acciones, tiene todos los 

poderes mentales, crea o generar conocimiento de forma autónoma, elimina la enseñanza 

dogmática, mejora la retención de conceptos, los estudiantes tienen sus propios estándares 

(Mejías, 2019). 
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Pregunta 5. ¿Conoce qué es el enfoque STEAM y por qué es importante en los 

proyectos interdisciplinarios de aula? 

La entrevista A menciona que sí conoce, ya que es un proceso metodológico que ayuda 

a conocer el estado de ánimo de los estudiantes en el proceso de su aprendizaje y la elaboración 

de los proyectos, enseñar a la docente con materiales reciclables para aprender para la vida. Por 

otro lado, la entrevistada B, explica que sí conoce el STEAM, utilizaba en el bachillerato, ya 

que la unión de la tecnología, la matemática y la ciencia ayuda a tener proyectos significativos, 

de la misma manera unían las materias del tronco común con las técnicas. De igual manera el 

entrevistado C, señala que no conoce mucho sobre el enfoque STEAM, pero al tratarse de 

desarrollar proyectos interdisciplinarios, debe tener un orden, buscar la participación activa de 

los estudiantes y que el rol del docente es de un guía. 

El enfoque STEAM es una metodología activa que ayuda en el proceso de enseñanza -  

aprendizaje, donde el desarrollo de proyectos interdisciplinarios STEAM tiene dos habilidades, 

por un lado, las habilidades cognitivas, donde los estudiantes interpretan, reflexionan y obtienen 

ideas utilizando los conocimientos y la experiencia adquirida y las habilidades 

socioemocionales que, se refieren a la capacidad de un individuo, expresada en patrones 

consistentes de pensamiento, sentimiento y comportamiento, para producir resultados 

socioeconómicos (Botero, 2018 citado en Jiménez, 2022). El enfoque STEAM ayuda a mejorar 

las habilidades de los estudiantes desde la educación primaria hasta la universidad, facilitando 

la construcción del aprendizaje interdisciplinario a través de la resolución de problemas, 

impactando positivamente otros ámbitos de la vida cotidiana. 

Pregunta 6. ¿Considera que el enfoque STEAM fomenta la creatividad y la 

innovación en los estudiantes?  

La entrevistada A, indica que sí fomenta la creatividad, porque ellos se sienten 

emocionados y les enseña muchas cosas para la vida. Por otro parte, la entrevistada B, menciona 

que sí porque siendo una metodología activa hace que los estudiantes sean críticos y analíticos. 

Además, el entrevistado C, expresa que sí, todas las metodologías activas nuevas incluido el 

STEAM fomenta la innovación porque usan herramientas tecnológicas y la creatividad porque 

el estudiante participa y es un investigador de su conocimiento. 

Según Lozano (2021) menciona que el STEAM es un método de enseñanza que 

promueve el pensamiento crítico y la resolución de problemas a través de la innovación. 

Recientemente, la letra "A" del arte ha comenzado a incluirse en estas actividades, dando lugar 

al método STEAM y permite promover la creatividad en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Por lo tanto, el enfoque STEAM tiene herramientas que ayudan a fomentar la creatividad y la 

innovación, donde los estudiantes desarrollen habilidad para enfrentar situaciones, responder 

de manera efectiva y ofrecer una variedad de respuestas para resolver problemas. 

Pregunta 7. ¿Según su experiencia, considera que el enfoque STEAM ayuda a los 

estudiantes a fortalecer las destrezas con criterio de desempeño?  

La entrevistada A, manifiesta que la metodología STEAM ayuda a fortalecer las 

destrezas porque todo lo teórico se debe de poner en práctica para que el estudiante alcance esa 
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destreza. De la misma manera, la entrevistada B señala que, cuando hablamos de metodologías 

activas, enfatizamos el currículo y las destrezas con criterio de desempeño. Por otra parte, el 

entrevistado C, indica que el enfoque STEAM permite que el estudiante logre alcanzar las 

destrezas. Sin embargo, la destreza que platean es general y no todos los estudiantes quizás la 

puedan alcanzar, pero este tipo de metodologías son un complemento para conocer el perfil del 

estudiante y trabajar de forma más individualizada para que adquieran el conocimiento. 

Como plantea el Ministerio (2021) afirma que el STEAM significa fortalecer el proceso 

interdisciplinario, afirmando la enseñanza de las ciencias y las matemáticas. Mejorando el 

proceso de diseño y resolución de problemas y aporta aspectos creativos y comunicativos entre 

otros. Combinar arte y ciencia aumenta el nivel de innovación y creatividad, desarrolla el 

pensamiento divergente y mejora la capacidad de crear múltiples soluciones a un problema. 

Esto significa que el enfoque STEAM si ayuda a fortalecer las destrezas con criterio de 

desempeño, ya que algunas de estas habilidades que tiene este enfoque STEAM se fortalece 

cuando se combinan con métodos y técnicas activas. 

Pregunta 8. ¿Le gustaría participar en procesos de formación sobre el uso del 

enfoque STEAM como metodología activa para fortalecer las competencias de 

aprendizaje de los estudiantes?  

La entrevistada A, menciona que sí le gustaría participar en este proceso para que los 

niños aprendan mucho más y estén muy activos en su aprendizaje. Por otro lado, la entrevistada 

B, explica que me gustaría mucho que la institución en general sea parte de este proceso porque 

es muy importante conocer y saber manejar el STEAM. De igual manera el entrevistado C, 

señala que sí ya que la capacitación profesional siempre es importante para la formación 

docente y estudiante. 

La formación docente debe ser permanente para ser un verdadero agente de cambio 

social. En el contexto actual, se requieren nuevas miradas en sus aspectos conceptuales más 

generales, donde el conocimiento práctico, instrumental y técnico soslaye el desarrollo humano 

de los docentes en el proceso de significación personal y social (Nieva & Martínez, 2016). Por 

ello es fundamental que los encuestados como docente y autoridades de la institución sean 

partícipes de procesos de formación para conocer las nuevas metodologías que ayudan a los 

estudiantes tener un aprendizaje significativo.  
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CAPÍTULO VI: PROPUESTA 

4.1. Título de la propuesta: 

 

“GUÍA CREATIVA PARA DOCENTES Y ESTUDIANTES SOBRE EL USO E 

IMPLEMENTACIÓN DEL ENFOQUE STEAM EN EL APRENDIZAJE DE LOS 

ESTUDIANTES DE QUITO AÑO DE EDUCACIÓN BÁSICA” 

4.2. Nombre de la propuesta: 
 

Aventura STEAM: Naturaleza y Salud 

4.3. Presentación de la guía: 
 

La presente guía propuesta es una invitación a transformar el aula en un espacio de 

descubrimiento, exploración y aprendizaje activo. Al incorporar el enfoque STEAM en el 

aprendizaje de los estudiantes se busca fomentar la curiosidad, la creatividad y el pensamiento 

crítico, formando a los estudiantes no solo como consumidores de información, sino como 

agentes activos de su propio aprendizaje y futuros ciudadanos preparados para enfrentar los 

retos de una sociedad cada vez más compleja y cambiante. 

La propuesta se estructura considerando tres bloques de la asignatura de Ciencias 

Naturales: Bloque 1. Los seres vivos y su ámbito con el proyecto de los animales invertebrados, 

bloque 2. Cuerpo y salud con el proyecto los aparatos del cuerpo humano y bloque 3. Materia 

y energía con el proyecto sustancias puras y mezclas. Cada proyecto busca abordar aspectos 

clave del currículo nacional de Ciencias Naturales de manera innovadora y atractiva. Los 

estudiantes se convierten en investigadores activos, utilizando la observación, la 

experimentación y la tecnología para adquirir conocimientos prácticos sobre la biodiversidad, 

la anatomía humana y las propiedades químicas. 

El enfoque STEAM guía la integración de disciplinas, donde la ciencia y la tecnología 

se combinan para la investigación y análisis de datos, la ingeniería se aplica para diseñar 

maquetas y representaciones visuales, el arte se utiliza para dar forma a la creatividad y 

expresión, y las matemáticas juegan un papel clave en el análisis numérico de datos y 

mediciones. La inclusión de la tecnología como recurso educativo potencia la comprensión de 

los temas, mientras que el arte despierta el sentido artístico y permite una conexión más 

significativa con el contenido estudiado. 

4.4 Objetivos de la guía  

4.4.1 Objetivo general 
 

Diseñar una guía creativa basada en el enfoque STEAM que fomente el aprendizaje 

activo y significativo en los estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica. 
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4.4.2 Objetivos específicos: 
 

Facilitar el aprendizaje colaborativo y la integración de conocimientos mediante 

proyectos STEAM. 

Estimular la creatividad, la expresión artística y el uso de la tecnología como 

herramienta educativa para los estudiantes, mediante la creación de representaciones visuales y 

artísticas que reflejen los conceptos aprendidos en cada proyecto STEAM, promoviendo así 

una comprensión más profunda y significativa de los temas estudiados. 

Socializar la guía didáctica a los docentes sobre la implementación del enfoque STEAM 

como metodología que permite la comprensión de los temas abordados, a través de 

simulaciones, aplicaciones interactivas y recursos digitales relacionados con cada proyecto. 

4.5 Datos informativos de la institución 
 

La Unidad Educativa “Juan Montalvo” está ubicada en la provincia del Carchi, cantón 

Mira, en la parroquia Juan Montalvo, en el barrio Santo Rosa, calle La Luz y avenida El 

Maestro, es una institución fiscal con modalidad presencial. 

4.6 Contenidos curriculares a tratarse  
 

La guía creativa en la que se optó por la asignatura de Ciencias Naturales aborda tres 

estrategias de enseñanza–aprendizaje basadas en el método de indagación–enfoque STEAM, 

divididas en tres temas de los diferentes bloques del currículo nacional, para llevar a la práctica 

durante el proceso de aprendizaje del estudiante en el periodo escolar. En relación con esto el 

Ministerio de Educación (2016), en el currículo de Ciencias Naturales menciona que la 

enseñanza de las ciencias naturales está orientada hacia el conocimiento y la investigación 

científica, lo que permite a los estudiantes desarrollar una comprensión conceptual y 

comprensión de la naturaleza de la ciencia y darse cuenta de la importancia de aprender las 

ideas más importantes sobre el conocimiento ambiental. 

Por ende, las estrategias se tomaron de los siguientes bloques y temas: bloque 1. Los 

seres vivos y su ámbito: Los animales invertebrados, bloque 2. Cuerpo humano y salud: Los 

aparatos del cuerpo humano y bloque 3. Materia y energía: Compuestos puros y mezclas. 

Resaltando los siguientes objetivos generales: O.CN.3.1, O.CN.3.4, O.CN.3.7.  los objetivos y 

la indagación propuestos representan una forma efectiva de incorporar el enfoque STEAM en 

la educación de Ciencias Naturales para estudiantes de Quinto Año de Educación General 

Básica. Al combinar ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas, se crea una experiencia 

educativa enriquecedora que desarrolla habilidades de investigación, pensamiento crítico, 

creatividad y trabajo en equipo, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafíos. 

La indagación es la mejor manera de enseñar ciencia ya que mejora las habilidades de 

investigación de los estudiantes y ayuda a internalizar nuevos conocimientos para encontrar 

respuestas a preguntas científicas formuladas anteriormente. Este método permite a los 

estudiantes un mayor control sobre su aprendizaje y permite explorar activamente vías que 

aumentan la comprensión y la motivación, mejoran su actitud hacia la práctica científica y 
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mejoran su autoestima y capacidad para hacer frente a cosas nuevas (Bevins y Price, 2016 citado 

en Romero, 2017). 

Según Darwin y Einstein (s.f. citado en Yaranga, 2015) establecieron una secuencia 

lógica en el proceso de la indagación las cuales son: 

 Formulación de preguntas: Los maestros hacen preguntas o animan a los 

estudiantes a hacer sus propias preguntas. 

 Formulación de hipótesis: El objetivo de este paso es que los docentes motiven 

a los estudiantes a desarrollar hipótesis, explicaciones o respuestas tentativas a 

hechos u observaciones usando todos sus sentidos. 

 Recolección y registro de datos: Son todas las herramientas con las que cuenta 

el estudiante, para recopilar información científica relevante que le lleve a 

responder preguntas sobre el tema de estudio. 

 Prueba de hipótesis: Implica probar o rechazar hipótesis utilizando fuentes de 

información o experiencia de laboratorio. 

 Generalización: En esta actividad concluyen la clase de indagación, los 

estudiantes hacen generalizaciones a partir de hallazgos basados en datos. 

Con respecto a los objetivos, destrezas con criterio de desempeño, indicador de 

evaluación y criterio de evaluación mencionados en cada proyecto están mencionados en el 

Currículo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matemática, digitales y 

socioemocionales – Educación General Básica Subnivel Medio (Ministerio de Educación, 

2021). 

Guía del docente
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Guía del estudiante 
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CONCLUSIONES  
 

Según los datos de la entrevista a las autoridades y docentes de la institución, se puede 

afirmar que la muestra investigada apoyó eficazmente con estrategias activas en el aula. 

Además, se debe mencionar el enfoque STEAM aún no se conoce, pero se lo usa y aplica 

indirectamente en la educación por el aprendizaje estudiantil y la formación continua del 

Docente. Los datos obtenidos mediante la encuesta aplicada a estudiantes demuestran que para 

ellos sería más interesante tener clases más dinámicas y aplicar proyectos donde les permitan 

explorar, descubrir y aplicar conocimientos en contextos reales fomentando el espíritu 

investigativo de cada persona. 

La investigación minuciosa basada en la importancia del enfoque STEAM como una 

metodología moderna mejora el proceso de enseñanza-aprendizaje, permitiendo a los 

estudiantes desarrollar su pensamiento crítico y creativo y también busca eliminar las barreras 

tradicionales para impartir conocimiento y construir sobre una base interdisciplinaria nuevos 

paradigmas educativos. 

Se diseña una guía creativa que representa un enfoque innovador y valioso para la 

enseñanza de temas fundamentales, donde a través de la interdisciplinariedad se ha buscado 

fomentar la creatividad, la participación activa y el pensamiento crítico de los estudiantes, 

brindándoles una experiencia de aprendizaje más significativa y enriquecedora. La 

combinación de ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas en el proceso educativo ha 

permitido abordar estos temas de manera interdisciplinaria, lo que ha potenciado el desarrollo 

de habilidades clave, como la resolución de problemas, la comunicación efectiva y la 

colaboración. Además, esta propuesta ha contribuido a la motivación y el entusiasmo de los 

estudiantes hacia el aprendizaje, al conectar los conceptos teóricos con aplicaciones prácticas y 

creativas. 
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RECOMENDACIONES 
 

Implementar la guía creativa que fue diseñada para su uso en las aulas de manera 

sucesiva y con flexibilidad, permitiendo a los docentes adaptar las actividades y recursos a las 

necesidades y características específicas de sus estudiantes.  De igual modo se recomienda a los 

docentes utilizar estrategias innovadoras en el aula y cambiar los métodos de enseñanza 

tradicionales. 

La investigación teórica es la base fundamental en la preparación docente por lo que es 

necesario que el profesional dentro del aula amplíe sus conocimientos a través del estudio, la 

capacitación y la autoformación, las herramientas tecnológicas aplicadas de forma adecuada 

son una pieza clave en el proceso enseñanza aprendizaje. 

Facilitar el acceso de la información, así como de experiencias en buenas prácticas de 

todos los procesos educativo empieza con las autoridades institucionales, docentes y 

estudiantes, además el incluir nuevas estrategias activas en las planificaciones macro y micro 

curriculares permitirá que la institución educativa innove en su área. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Encuesta dirigida a estudiantes de Quinto Año de EGB 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE   
Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología - FECYT  

Carrera Educación Básica  

 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE QUINTO EGB 

Objetivo del instrumento: Recolectar información pertinente sobre el uso de metodología activa en los 

estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”, en el 

año lectivo 2022-2023. 

INSTRUCCIONES: 

 

- La encuesta es anónima para garantizar la confidencialidad de la información proporcionada. 

- Los datos serán utilizados con fines académicos propios de esta investigación. 

 

 

CUESTIONARIO: 

  

Datos Informativos 

 

- Señale con una “X” en el paréntesis acorde a su realidad 

 Género: 

Masculino: (   ) 

Femenino: (   ) 

Autodefinición étnica: 

Blanco   (   )     

Mestizo   (   )     

Afrodescendiente (   )      

Indígena  (   )      

Nacionalidad:  

Ecuatoriana (   )       

Colombiana (   )       

Venezolana (   )     

Otra  (  ) ¿Cuál? ………………………. 

 

 

- En la tabla siguiente solicito marque con una “X” en cada pregunta señalando acorde con la escala 

propuesta según su mejor criterio considerando: Muy Frecuentemente cuando se refiere a la 

mayoría de las veces y Nunca cuando no se hace. 
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Indicadores 

 M
u

y
 

F
re

cu
e

n
te

m
e

n
te

 

F
re

cu
e

n
te

m
e

n
te

 

O
ca

si
o

n
a

lm
e

n
te

 

R
a

ra
m

e
n

te
 

N
u

n
ca

 

1 ¿Le gusta realizar dinámicas antes de iniciar una clase?      

2 ¿Las clases de su profesora despiertan su interés y creatividad?      

3 ¿Su profesora utiliza materiales llamativos dentro del aula?      

4 ¿Le gusta trabajar en equipo con sus compañeros?      

5 ¿Le gustaría recibir clases en otros espacios que no sea el aula?      

6 
¿Cuándo realiza proyectos su profesora permite que aporte con 

sus ideas? 

     

7 ¿Realiza proyectos que incluyen varias materias que usted estudia?      

8 

Durante los proyectos que realiza usted se muestra con frecuencia: 

a. Motivado      

b. Realiza otras actividades      

c. Concentrado      

d. Se distrae con facilidad      

9 

Después de realizar los proyectos que la profesora propone usted se siente con frecuencia: 

a. Cansado mentalmente      

b. Estresado      

c. Motivado      

d. Feliz y creativo      

e. Aburrido y con mal genio      

10 ¿Los proyectos que realiza con su profesora son creativos?      

 

11. ¿Le gustaría hacer o crear objetos con sus compañeros que tengan que ver con los proyectos 

que realizan en el aula de clase que además incluyan varias materias? 

 

Sí                    No  

Agradezco por su tiempo y gentileza 
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Anexo 2. Entrevista dirigida para autoridades y docente del Quinto Año de EGB 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE  
Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología - FECYT  

Carrera de Educación Básica  

 

ENTREVISTA DIRIGIDA A AUTORIDADES Y DOCENTE DE 

QUINTO AÑO DE EGB 

Objetivo: Recopilar información sobre el criterio de las autoridades y docente frente al uso de 

metodologías en el proceso de aprendizaje con los estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica 

de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”, en el año lectivo 2022-2023. 

Guía de Entrevista  

Nombre del entrevistado:  

Cargo del entrevistado: 

Fecha de la entrevista: 

Hora de inicio: 

Hora de finalización: 

 

Instrucciones: 

 

Por favor considerar las siguientes indicaciones: 

 Es importante contar con su consentimiento para grabar la entrevista. 

 Se garantiza la identidad anónima del entrevistado por la confidencialidad de la 

información proporcionada. 

 La información recopilada será estrictamente confidencial y se usa con fines académicos. 

 La duración aproximada de la misma es entre 10 y 20 minutos. 

 

CUESTIONARIO: 

1. Con base en su experiencia ¿Considera importante utilizar metodologías activas dentro del 

aula de clases?  ¿Por qué? 

 

2. ¿Hace uso de metodologías activas en sus clases?  ¿Puede mencionar cuáles utiliza? 

 

3. ¿Según su experiencia cuál es el su rol docente en una metodología activa? 

 

4. Puede mencionar: ¿ventajas que tienen las metodologías activas en el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes? 
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5. ¿Conoce qué es el enfoque STEAM y por qué es importante en los proyectos 

interdisciplinarios de aula?   

 

6. ¿Considera que el enfoque STEAM fomenta la creatividad y la innovación en los 

estudiantes? 

 

7. ¿Según su experiencia, considera que el enfoque STEAM ayuda a los estudiantes a 

fortalecer las destrezas con criterio de desempeño? 

 

8. ¿Le gustaría participar en proceso de formación sobre el uso del enfoque STEAM como 

metodología activa para fortalecer las competencias de aprendizaje de los estudiantes? 

 

 

Agradezco por su tiempo y gentileza 
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Anexo 3. Validación de instrumentos  
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Anexo 4. Oficio autorizado para la investigación en la institución educativa 
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Anexo 5. Informe Abstract 
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Anexo 6. Informe Turnitin 
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Anexo 7. Fichas RAE 
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Anexo 8. Evidencias  

 

 

 


