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RESUMEN  

Actualmente la innovación educativa se encuentra en auge debido a las exigencias y 

necesidades que en los educandos se hace presente, por lo tanto, es vital realizar cambios en 

la metodología de enseñanza de tal modo que se logre potencializar el proceso educativo, 

para esto se ha planteado la implementación del Enfoque STEAM en el área de Matemáticas 

con el fin de colaborar en una forma de aprendizaje interdisciplinar evitando su impartición 

de manera aislada y logrando desarrollar distintas habilidades asociadas a problemas de la 

vida cotidiana. El objetivo de la investigación es examinar las competencias del Enfoque 

STEAM como propuesta de innovación educativa para la asignatura de Matemáticas en los 

niños del Quinto Grado de la Unidad Educativa “Rebeca Jarrín”, Año Lectivo 2021-2022. 

La investigación posee un enfoque mixto; dentro de la investigación cuantitativa es de 

alcance descriptivo, su diseño es no experimental y su tipo es transversal y en el marco de la 

investigación cualitativa posee un diseño de investigación acción, con una muestra de 11 

docentes de EGB Media utilizando como instrumentos la encuesta y la entrevista. 

Obteniendo como resultados que los docentes están de acuerdo con la importancia de 

estrategias innovadoras en el proceso de enseñanza más sin embargo un porcentaje no hace 

uso de estas en sus clases, así también se evidencia el desconocimiento acerca del Enfoque 

STEAM. Finalmente se concluye que el Enfoque STEAM potencia el proceso de aprendizaje 

permitiendo que el estudiante desarrolle su pensamiento crítico y creativo, buscando 

eliminar las tradicionales barreras que imparten el conocimiento.  

Palabras clave: Enfoque STEAM, innovación educativa, Matemáticas, proceso de 

enseñanza-aprendizaje, interdisciplinariedad.  
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ABSTRACT 

Currently, educational innovation is booming due to the demands and needs of students, 

therefore, it is vital to make changes in the teaching methodology in order to enhance the 

educational process, for this purpose, the implementation of the STEAM approach in the 

area of Mathematics has been proposed in order to collaborate in a form of interdisciplinary 

learning, avoiding its isolated teaching and achieving the development of different skills 

associated with problems of everyday life. The objective of the research is to examine the 

competencies of the STEAM Approach as a proposal of educational innovation for the 

subject of Mathematics in the children of the Fifth Grade of the Educational Unit "Rebeca 

Jarrín", School Year 2021-2022. The research has a mixed approach; within the quantitative 

research it is descriptive in scope, its design is non-experimental, and its type is transversal 

and within the framework of the qualitative research it has an action research design, with a 

sample of 11 teachers of EGB Media using as instruments the survey and the interview. The 

results show that teachers agree with the importance of innovative strategies in the teaching 

process, however, a percentage of them do not use them in their classes, and there is also 

evidence of a lack of knowledge about the STEAM approach. Finally, it is concluded that 

the STEAM Approach enhances the learning process by allowing students to develop their 

critical and creative thinking, seeking to eliminate the traditional barriers that impart 

knowledge.  

Keywords: STEAM approach, educational innovation, Mathematics, teaching-learning 

process, interdisciplinarity. 
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INTRODUCCIÓN 

Motivación para la investigación 

La principal motivación del presente trabajo investigativo radica en la necesidad de apoyar 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas de los niños en etapa crucial de 

formación de dicha asignatura con el fin de que la metodología de enseñanza que sea 

impartida sea innovadora y desde un enfoque interdisciplinar, logrando desarrollar las 

habilidades de los estudiantes. Asimismo, permita el crecimiento y capacitación docente de 

acuerdo con las nuevas exigencias del proceso educativo, partiendo del uso de herramientas 

tecnológicas en función de la mejora de su desempeño profesional.  

Problema de investigación 

Se puede afirmar la existencia de una necesidad de innovación educativa en las metodologías 

actuales de enseñanza específicamente en el área de las Matemáticas, necesidad que merece 

ser satisfecha por los docentes en beneficio de la formación de los discentes. Ruiz (2017), 

menciona que en los últimos años la educación Matemática está siendo participe de cambios 

significativos, esto desde el surgimiento de nuevas metodologías eficaces, que buscan ser 

implantadas en el aula de clase. Donde la labor del educador es crucial ya que, de él depende 

insertar nuevas estrategias que vayan enmarcadas hacía la mejora del aprendizaje, por medio 

de capacitaciones constantes en función de las exigencias del nuevo mundo educativo.  

Es así que, partiendo desde la recolección de datos de los docentes de EGB Media de la 

Unidad Educativa “Rebeca Jarrín”, en el cantón Cayambe, se evidenció las dificultades 

existentes en el desempeño docente en el área de Matemáticas, las cuales se fundamentan en 

el desconocimiento de metodologías activas, seguido de limitadas estrategias innovadoras 

en el proceso de enseñanza, uso medido de herramientas digitales, reducido nivel de 

actualización y capacitación, uso permanente de metodologías tradicionales. Todo esto 

detiene el desarrollo de habilidades y destrezas de los estudiantes, condicionando la fluidez 

de pensamiento crítico y creativo.  

Debido a esto es esencial que se aplique una nueva metodología que mejore el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, para lo cual se ha planteado la implementación 

del Enfoque STEAM mismo que pretende crear en los estudiantes independencia y 

autoformación con el fin de que se aproveche las herramientas de aprendizaje y hacer del 

lugar de estudio una comunidad de aprendizaje significativo, así como el desarrollo de 

competencias como: resolución de problemas, razonamiento lógico y abstracto, desarrollo 

de capacidades individuales e integrales, pensamiento creativo, oportunidades y desafíos 

digitales y trabajo en equipo (Santillán et al., 2020). Seguido del aprendizaje de las 

Matemáticas desde un enfoque interdisciplinar lo que les permite a los educandos 

comprender dicha área partiendo desde la articulación de varias disciplinas en lugar de un 

sentido aislado. Cabe recalcar que en su mayoría los docentes investigados desconocen de 

cómo implementar o en que consiste dicho enfoque, es por eso por lo que se pretende crear 
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una guía donde se explique el enfoque STEAM y sus más importantes aspectos para de esta 

manera brindar una herramienta innovadora que les permita mejorar su desempeño docente.  

Justificación 

El adecuado desempeño del proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas requiere 

del cumplimiento de múltiples exigencias educativas que se van desarrollando acorde al 

sistema actual, para lo cual es necesario que la Unidad Educativa “Rebeca Jarrín” se apoye 

de la innovación educativa. Ya que aún se hace uso de las metodologías tradicionales razón 

por la cual la formación del educando se ve limitada, surgiendo así una barrera que impide 

el desarrollo pleno de sus habilidades y destrezas, siendo de suma importancia la articulación 

del enfoque STEAM como una metodología que promueve la independencia de los 

estudiantes basándose en el trabajo colaborativo, la solución de problemas, búsqueda de 

nuevas respuestas a distintas interrogantes en beneficio de toda la comunidad educativa, 

logrando contribuir en gran manera al desarrollo del pensamiento creativo de los niños de 

básica media mediante espacios de aprendizaje significativo e inclusión, siendo estos los 

beneficiarios indirectos. Por otro lado, los docentes como beneficiarios directos son los 

encargados de garantizar una educación de calidad y calidez a los educandos se encuentran 

en el deber de recibir una capacitación constante para lo cual el Enfoque STEAM permitirá 

que los discentes posean habilidades en distintas áreas en un sentido interdisciplinar lo que 

colaborara en la mejora de su desempeño docente por medios de innovación educativa, 

evitando así un estancamiento en el tradicionalismo. 

La puesta en práctica de dicho enfoque permitirá la incorporación de conocimientos de 

manera integrada, facilitando la comprensión y aprendizaje articulado entre áreas partiendo 

desde la enseñanza de las Matemáticas, así como el desarrollo de habilidades 

interpersonales, creatividad y talentos, evitando así perder de vista las necesidades a las que 

se enfrentan las actuales generaciones en dependencia del nuevo mundo. Cabe recalcar que 

la realización de esta investigación colaboró al cambio de metodologías de enseñanza que 

en la actualidad se fundamentan en el tradicionalismo con el único fin de innovarlas de tal 

manera que los docentes puedan mejorar su nivel profesional, logrando responder a las 

necesidades y exigencias del presente. Es decir, el Enfoque STEAM “facilita el ejercicio del 

aprender haciendo y la capacidad de idear e implementar artefactos y prototipos, 

materializando lo aprendido” (Asinc & Alvarado, s.f, pág. 5). Tomando en cuenta los 

recursos con los que se contaba para su realización se dispuso de recursos humanos 

(docentes), recursos materiales (guía de trabajo) y recursos tecnológicos (internet y redes de 

comunicación) es decir, logrando un grado de factibilidad bastante alto para su consecución.   

Antecedentes 

En el presente tema de investigación denominada Enfoque STEAM como propuesta de 

innovación educativa; es preciso señalar que existen investigaciones previas de diferentes 

autores que permiten argumentar las variables de investigación y ampliar el análisis de esta 

temática en el tiempo actual. 
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En investigaciones realizadas de carácter internacional se presenta a Ramírez (2020), quien 

en su investigación realizada en Colombia buscó diseñar una propuesta de innovación 

pedagógica, por medio de la implementación del método STEAM, que contribuya al 

desarrollo del pensamiento creativo de un niño de ocho años de una institución educativa de 

carácter privado; para realizar este estudio el autor señalado trabajo con un tipo de 

investigación bajo el paradigma cualitativo y con el diseño metodológico de estudio de caso. 

El autor utilizó como instrumentos de investigación un test de Torrance. Como resultado de 

esta investigación se encontró que la propuesta basada en la educación STEAM realmente 

permitió el desarrollo del pensamiento creativo del estudiante, dado que se evidenció un 

avance en las características de este y, que planear experiencias basadas en la educación 

STEAM, posibilita un trabajo interdisciplinar entre las áreas a trabajar, y transversal en las 

dimensiones del desarrollo. 

Del mismo modo, en el proceso de búsqueda de información de carácter internacional sobre 

el tema propuesto se presenta a Arguello et al. (2020), quienes en su investigación realizada 

en Colombia buscó diseñar una propuesta de innovación pedagógica, a través de la 

educación STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y 

niñas de 3 a 6 años de edad en una institución educativa de carácter privado; para realizar 

este estudio las autoras trabajaron con un tipo de investigación de enfoque cualitativo. Las 

autoras utilizaron como instrumento de investigación inicialmente una a encuesta llamada 

Test del Pensamiento Creativo de Torrance, en segunda instancia se utilizó el diario 

pedagógico y finalmente se llevó a cabo una entrevista. Dando como resultado a dicha 

investigación que el proyecto pedagógico de aula (PPA) permitió evidenciar diversas 

habilidades de los niños acerca de las diferentes disciplinas que aborda la educación 

STEAM, haciendo uso del método científico, planteando preguntas problemas, hipótesis, 

experimentando, generando análisis y conclusiones significativas, no sólo para la vida de 

ellos sino para aportar a la sociedad. Estos procesos fortalecieron y potenciaron de manera 

efectiva el pensamiento creativo en el transcurso y en el proceso del desarrollo del proyecto 

pedagógico de aula. 

Para concluir se presenta la investigación de carácter nacional realizada por De la Torre & 

Martínez (2020) quienes en su investigación realizada en la ciudad de Quito-Ecuador 

buscaron integrar el enfoque STEAM y el movimiento Maker en los espacios de Proyectos 

Escolares propuestos por el Ministerio de Educación ecuatoriano desde una perspectiva de 

aprendizaje basado en proyectos (ABP), que trabaja de manera transdisciplinar todas las 

áreas del currículo para solucionar un problema concreto de su comunidad inmediata desde 

un enfoque global; para realizar este estudio los autores trabajaron con un tipo de 

investigación de tipo cualitativa. Los autores utilizaron como instrumento de investigación 

la entrevista. Dando como resultado de dicha investigación que se debe considerar una 

verdadera integración de áreas en un proyecto común que trabaje la transdisciplinariedad de 

manera profunda y significativa, en un proceso por etapas progresivas que profundicen los 

modelos de investigación científica, el uso de medios tecnológicos, en el desarrollo de 

diseños simples y complejos, y la creatividad e innovación. 



16 
 

Impactos de la Investigación 

De carácter académico: aportará en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas desde un enfoque interdisciplinar, haciendo uso de la innovación educativa con 

el fin de proveer una nueva metodología activa que se ejecute en función de las necesidades 

de los discentes frente a la actualidad.  Logrando cambiar las metodologías tradicionales aún 

persistentes en el proceso educativo que no permiten el desarrollo de múltiples capacidades 

y habilidades en el educando como protagonista de la educación partiendo desde un 

aprendizaje colaborativo y experimental.  

Objetivos 

Objetivo general 

• Examinar las competencias del Enfoque STEAM como propuesta de innovación 

educativa para la asignatura de Matemáticas en los niños del Quinto Grado de la 

Unidad Educativa “Rebeca Jarrín”, Año Lectivo 2021-2022. 

Objetivos específicos 

• Establecer bases teóricas y científicas asociadas al Enfoque STEAM como propuesta 

de innovación educativa. 

• Diagnosticar en qué medida los docentes hacen uso de estrategias innovadoras para 

la asignatura de Matemáticas en los niños del Quinto Grado de la Unidad Educativa 

“Rebeca Jarrín”, Año Lectivo 2021-2022. 

• Diseñar una guía de trabajo sobre el Enfoque STEAM y su implementación en el aula. 

Breve descripción de la estructura o contenido del informe 

Capítulo I.- en este apartado se presenta el sustento teórico y bibliográfico de la 

investigación, el cual describe temas esenciales que son parte del Enfoque STEAM 

(elementos, disciplinas, implementación, obstáculos), innovación educativa (tendencias, 

implantación, tipos, relación con el enfoque STEAM y las Matemáticas.   

Capítulo II.- en este apartado se explica la metodología utilizada durante el proceso 

investigativo, mismo que consta de los siguientes puntos: el tipo de investigación, métodos, 

técnicas e instrumentos, los participantes y el procedimiento para la aplicación de los 

instrumentos en la institución educativa.  

Capítulo III.- se presenta los resultados y discusión como consecuencia de la recolección de 

datos encontrada en la institución educativa por medio del instrumento de investigación.  

Capítulo IV.- se diseña una guía de trabajo la cual describe conceptos esenciales para la 

implementación del enfoque STEAM en la asignatura de Matemáticas en el Quinto grado de 

EGB.  
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1 El enfoque STEAM 

La educación necesita un mejoramiento paulatino y continúo debido a que las demandas del 

sistema educativo lo exigen con el fin de satisfacer las necesidades de los educandos. Frente 

a esto han surgido distintas metodologías innovadoras que buscan complementar y mejorar 

la formación estudiantil, un nuevo modelo educativo es el conocido Enfoque STEAM, 

mismo que para Yackman (2008 como se citó en Santillán et al., 2020) “Es un modelo 

educativo que promueve la integración y el desarrollo de las materias científico-técnicas y 

artísticas en un único marco interdisciplinar” (pág. 471).  El Enfoque STEAM involucra las 

Ciencias, la Tecnología, la Ingeniería, las Artes y las Matemáticas, con la finalidad de que 

las nuevas generaciones se formen bajo una enseñanza integral y práctica, como respuesta a 

los desafíos de la sociedad actual.  

El modelo STEAM posee un enfoque interdisciplinario, de tal manera que se integran las 

cinco disciplinas como un mismo sistema de aprendizaje, en lugar de estudiar cada área por 

separado. Asimismo, lo aprendido podrá ser aplicado en situaciones de la vida real, por 

medio de un aprendizaje con un lenguaje cotidiano para ser aplicado diariamente, por lo que, 

las Matemáticas serán comprendidas como el lenguaje de todas las ciencias, con la Ciencia 

los estudiantes aprenderán a investigar, experimentar y describir fenómenos y situaciones; 

con la Tecnología e Ingeniería se les facilitará el enfoque de aprender haciendo por medio 

de la aplicación de prueba y error, mientras que las Artes serán entendidas como el medio 

de expresión de todas las disciplinas antes mencionadas (Santillán et al., 2020). 

Dicho enfoque incorpora dos importantes estrategias de aprendizaje las cuales responden los 

nombres de innovación y creatividad, las cuales trabajan conjuntamente para el desarrollo 

cognitivo y social del estudiante en todas las áreas de enseñanza. Al mismo tiempo que se 

trabaja en la fluidez de competencias como el trabajo en equipo, toma de decisiones, 

resolución de problemas y experimentación.  

1.1.1 Elementos representativos de la educación STEAM 

Es necesario conocer y describir los distintos principios básicos o fundamentales, que 

representan la educación STEAM, mismos que son entendidos como componentes de 

desarrollo para la implantación de este enfoque en el aula de clase. Mismos que son descritos 

a continuación: Ver figura 1.  
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Nota: Tomado de Educación Steam: entrada a la sociedad del conocimiento. Santillán et al. 

(2019). 

a) El enfoque interdisciplinario.  

Se asocia al aprendizaje basado en problemas, permitiendo así la búsqueda de respuestas y 

soluciones a problemáticas de la vida diaria por medio de la realización de proyectos 

educativos, promoviendo al aprendizaje significativo del estudiante mientras se hace uso de 

la interdisciplinariedad (Santillán et al., 2020). Es necesario otorgar a la interdisciplinariedad 

el valor que merece debido a que conecta entre sí varias disciplinas para evitar que su 

aprendizaje se produzca de forma aislada y dispersa.   

b) Las habilidades sociales para resolver problemas.  

En cuanto a las habilidades sociales, éstas permiten asumir actitudes y conocimientos, 

esenciales para la adquisición de experiencia en función de asumir distintos roles, lo que 

prontamente se convertirá en un aprendizaje previo y este a posterior útil para el aprendizaje 

de un nuevo conocimiento (Santillán et al., 2020). Del mismo modo colabora al trabajo 

conjunto ya sea sólo entre estudiantes o docentes- estudiantes, obteniendo así distintos 

puntos de vista y varias posibles soluciones a una misma problemática. 

c) Las estrategias creativas.  

Dentro de las estrategias creativas se pretende desarrollar los distintos contenidos en base al 

pensamiento creativo por medio del arte y la educación innovadora de acuerdo con las 

exigencias del actual sistema educativo (Santillán et al., 2020). Para lo cual el uso de 

paratextos, imágenes, esquemas, es decir, todos los recursos visuales, es de gran utilidad 

debido a que permitirá el cumplimiento del proceso de enseñanza y el aprendizaje, en un 

sentido lúdico y motivador. 

d) Las oportunidades y desafíos digitales.  

En la actualidad, la sociedad se encuentra en la era digital donde tanto como las 

oportunidades y desafíos crecen diariamente como respuesta a la demanda tecnológica 

presente, debido a esto el enfoque STEAM pretende desarrollar su práctica de modo que se 

Figura 1 

Perfiles de interés de la Educación STEAM 
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dé respuesta a tales necesidades, donde el docente será quien oriente y dirija los contenidos 

interdisciplinarios desde su complejidad en las disciplinas de conocimiento de los distintos 

proyectos (Santillán et al., 2020). Todo lo antes mencionado en base de la indagación 

científica o la integración artística. 

e) Las capacidades integrales del equipo humano.  

El enfoque STEAM procura colaborar para combinar distintas disciplinas como lo son las 

matemáticas y el arte, tomadas en un sentido inteligible de satisfacción de necesidades y 

superación de barreras, lo que permite dar cumplimiento los objetivos de aprendizaje 

planteados previamente de una manera efectiva y significativa (Santillán et al., 2020). De 

este modo se aprovechará así las habilidades de docentes y estudiantes, de acuerdo con los 

saberes previos, al tiempo dedicado al proyecto, a los recursos y espacios necesarios para 

dar cumplimiento a los distintos proyectos. 

1.1.2 Disciplinas que componen el enfoque STEAM 

El acrónimo STEAM representa las disciplinas en inglés Science, Technology, Engineering, 

Art y Math, las cuales corresponden respectivamente a Ciencias, Tecnología, Ingeniería, 

Arte y Matemáticas, con la finalidad de procurar el uso de dichas disciplinas. 

Las competencias que los estudiantes pueden desarrollar con la aplicación de las diferentes 

disciplinas son: 

Tabla 1 

Competencias STEAM 

DISCIPLINA 

STEAM 

COMPETENCIA STEAM 

Ciencia /Matemática Uso de simuladores para los 

diferentes estudios de la naturaleza. 

Tecnología Herramientas Digitales para la 

comunicación. 

Ingeniería Uso de robótica, internet de las cosas 

para soluciones innovadoras. 

Arte Uso de narrativas digitales  

integrando el lenguaje multimedia. 

Nota: Tomado de Educación STEAM en preparatoria. (Monroy et al., 2021, pág.14). 

1.1.3 Implementación del enfoque STEAM 

Es necesario que en las instituciones se fomente la innovación educativa y que el personal 

docente este predispuesto para llevar a cabo nuevas estrategias en beneficio de los 
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educandos. Por otro lado, es fundamental considerar la edad y el grado de educación básica 

que el estudiante posea para el diseño de los proyectos o propuestas educativas. Acuña 

(2018), señala que “el aprendizaje STEAM no es recomendable realizarse de manera 

separada, sino interrelacionando las materias, conocimientos y explorando su aplicación a 

situaciones de la vida real” (párr. 24).   

Algunas recomendaciones que debemos tener en cuenta para aplicar el modelo educativo 

STEAM son las siguientes: 

• Se debe reconocer a los estudiantes como actores principales, por lo que hay que 

incentivar su compromiso y el rol activo en su aprendizaje. 

• Es importante promover el aprendizaje cooperativo, para construir conocimiento. 

• El docente será un facilitador del aprendizaje, el cual generará estrategias de 

conocimiento y motivación, sin olvidar la emoción. 

• Para iniciar STEAM es importante saber los conocimientos previos de nuestros 

estudiantes. 

• El Diseño instruccional bajo STEAM debe promover el trabajo arduo, ya que la idea 

es generar un gran un reto para todos los estudiantes, sin caer en los excesos. 

• Las estrategias de aprendizaje y evaluación deben involucrar la retroalimentación a 

fin de apoyar el aprendizaje. 

• Se debe buscar una actividad o proyecto, cuya elaboración involucre una conexión 

entre las áreas del conocimiento y las distintas materias, así como un vínculo con la 

comunidad y su entorno. (Acuña, 2018, párr. 28-34) 

1.1.3 Obstáculos que enfrenta el enfoque STEAM 

Este enfoque al tratar de ser puesto en práctica ha sido preso de distintas barreras y obstáculos 

que necesitan ser solucionados para que su implementación tenga éxito en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Entre algunos de dichos obstáculos se encuentran los siguientes:  

a) Necesidad de cambio.  

El sistema educativo actual merece poseer un grado de mejora debido a las exigencias que 

el educando posee hoy en día. Debido a eso, ha surgido la necesidad de cambio en el sistema 

evaluativo. Según Jiménez (2021), plantea que: 

Las evaluaciones deberán estar enfocadas a los procesos, donde el trabajo con rúbricas 

será de utilidad, es así como se debe plantear algunas incógnitas: ¿Activan las ideas 

que aprendieron?, ¿Reconocen los nuevos desafíos que se presentan?, ¿Priorizan el 

trabajo en equipo? son algunos de los aspectos a considerar (párr. 2). 

Frente a todas estas interrogantes se evidencia la brecha que existe en el proceso educativo, 

misma que merece ser llena por medio de estrategias innovadoras que logren cubrir distintas 

necesidades.   

https://www.evirtualplus.com/educacion-emocional/
https://www.evirtualplus.com/diseno-instruccional-en-los-cursos/
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b) No estar considerado en los docentes tradicionales.  

En cuanto a los docentes quienes son los encargados de su puesta en práctica, en algunos de 

ellos no está considerado su uso debido a que su enfoque se encuentra en el tradicionalismo. 

Jiménez (2021) postula que “Llevarlo a la escuela supone todo un desafío para los docentes 

no acostumbrados a pensar las disciplinas bajo la lógica de espacios colaborativos” (párr. 4).  

c) Desafío para docentes.  

La aplicación del enfoque STEAM se ha convertido en un reto para los docentes ya que en 

sus metodologías de enseñanza no hacen uso de la innovación educativa. Jiménez (2021) 

expresa que “Como modelo pedagógico, STEAM plantea todo un desafío para las escuelas: 

desde el diseño de las actividades, hasta la necesidad de revisar las prácticas docentes en 

torno al trabajo con otras disciplinas” (párr. 5). Pero oferta una serie de objetivos y valores 

lo que permite proveer y ofrecer herramientas para el futuro de los estudiantes. 

1.2 Innovación Educativa 

Debido a las nuevas tecnologías el proceso de enseñanza-aprendizaje ha cambiado 

considerablemente debido a esto, se ha visto la necesidad de hacer uso de la innovación en 

el sistema educativo, como respuesta a las actuales exigencias en donde se pretende rediseñar 

nuevas estrategias de aprendizaje. García (2015) menciona que la innovación educativa “Es 

una suma sinérgica entre crear algo nuevo, el proceso en el que se aplica y la aportación de 

una mejora como resultado del proceso, y todo ello con una dependencia del contexto en el 

que se desarrolla y aplica la supuesta innovación” (pág. 7). En la innovación el cambio de 

enseñanza es fundamental, del mismo modo su base se encuentra respaldada en importantes 

elementos los cuales son la comunidad educativa, conocimientos, procesos y tecnología, lo 

que garantiza el éxito de dicho proceso.  

Del mismo modo es esencial que el docente que es quien dirige el proceso de enseñanza, 

haga uso de la Pedagogía y Didáctica siendo estas las ciencias que se encargan de dirección 

el proceso de la manera más adecuada, garantizando el desarrollo de las habilidades y 

destrezas de los educandos, así como el solventar sus necesidades educativas. Es preciso 

mencionar que en la innovación educativa es fundamental la mejora continua y una contante 

transformación García (2015).  

La innovación educativa no solamente pretende crear nuevas metodologías de enseñanza 

sino también mejorar de manera eficiente las ya existentes, de tal manera que se logre sacar 

provecho de las mismas sin necesidad de recrear nuevos procesos de enseñanza. Esto se lleva 

a cabo por medio de cambios satisfactorios en función del planteamiento de posibles 

soluciones en base a problemas presentes, ya que varias veces los inconvenientes traen 

consigo oportunidades de cambio y mejora todo en beneficio del educando. Por otro lado, el 

éxito de la innovación educativa se encuentra en la adecuada formulación de objetivos a 

alcanzar y luego de poner en práctica cada uno, es vital verificar los resultados obtenidos lo 

que garantiza el éxito o por el contrario su fracaso.  
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1.2.1 Tendencias de la Innovación Educativa 

Se puede diferenciar algunas tendencias, entre las cuales se destacan las siguientes:  

a) Perspectiva institucional.  

Dicha tendencia pretende analizar las situaciones presentadas en el ambiente escolar. García 

(2015), define a la perspectiva institucional como “La región del mapa que va a recoger las 

tendencias más relacionadas con la toma de decisiones, planificación estratégica, gestión de 

la tecnología y gestión de la propia innovación” (pág. 9). Es decir, este punto es decisivo 

para la ejecución de la innovación educativa.   

b) Perspectiva del profesorado.  

“Es la región del mapa más cercana al contexto del profesor y su docencia, es decir, en la 

que se van a volcar todas aquellas innovaciones que tienen un carácter más ligado a la 

impartición de los contenidos curriculares” (García, 2015, pág. 9). Desde el punto de vista 

de esta tendencia el protagonismo de los docentes se hace presente como guía del proceso 

de aprendizaje y facilitador de contenido a enseñar.  

c) Desarrollo de competencias transversales.  

“Es la región del mapa en la que se potencian las competencias transversales, muy ligadas a 

las denominadas habilidades blandas (soft skills) que tanta importancia tienen en el mercado 

laboral y en el desarrollo más humanista de los estudiantes” (García, 2015 pág. 9). Se otorga 

el valor necesario a aquellas competencias como: aptitudes, rasgos, habilidades, y valores 

que logran potencializar al estudiante en un sentido amplio y autónomo para garantizar su 

eficacia en el aula.  

d) Perspectiva de extensión institucional.  

Desde este enfoque se visualiza los intereses educativos en un sentido más amplio, 

abarcando a la comunidad en su totalidad. García (2015) la define como: “La región del 

mapa en la que se desarrollan los aspectos más novedosos que tienen que ver con la labor de 

extensión hacia la sociedad y la formación permanente” (pág. 9). Del mismo modo respalda 

el aprendizaje continuo en todos sus sentidos y para todos los agentes educativos.  

En la figura 2, podemos observar el mapa de tendencias de la innovación educativa. 
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Figura 2 

Mapa de Tendencias 

 

Nota: Tomado de Mapa de tendencias en Innovación Educativa. (García, 2015, pág. 10). 

1.2.2 Implantación de la innovación educativa en el aula 

Es necesario conocer cómo se debe implementar en el aula la innovación para garantizar su 

éxito en el proceso de enseñanza. Es así como a continuación se mencionan algunos tópicos 

importantes a tomar en cuenta: 

a) Análisis de la situación.  

Se inicia analizando la situación actual, medios y recursos que posee la institución educativa, 

de igual manera reconocer las necesidades que poseen los educandos (García, 2015). Por 

medio de la detección y observación situacional se logrará determinar el estado actual del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de los dicentes.  

b) Definición de objetivos.  

Seguidamente se procede a definir los objetivos a alcanzar con la innovación educativa, para 

esto es vital que dicho objetivo se convierta en un reto, pero asimismo sea posible lograrlo 

por medio de una fecha determinada (García, 2015). La determinación de propósitos abrirá 

el camino a seguir de la innovación, señalando desde donde se debe partir y por ende marcará 

la ruta determinada.  
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c) Elección del tipo de acciones.  

Luego de la definición de objetivos se procede a precisar las acciones que se pretende 

alcanzar (García, 2015). Con la dirección de objetivos se procederá a precisar los hechos a 

llevar a cabo que encaminen la ruta a su consecución.   

d) Implantación.  

Reside en la puesta en práctica de la planificación previa elaborada, donde es necesaria la 

colaboración de toda la comunidad educativa como docentes, estudiantes y padres de familia 

(García, 2015).   

e) Análisis de resultados.  

Finalmente se procederá a medir los resultados de las acciones realizadas para examinar y 

comparar los objetivos alcanzados, siendo este un paso esencial para el proceso de 

innovación. Cabe mencionar que dado el caso de que los objetivos no sean alcanzados se 

procederá a la corrección y modificación de objetivos (García, 2015).    

1.2.3 Tipos de Innovación Educativa 

La innovación educativa se hace presente de varios tipos en la educación, los cuáles son 

mencionados a continuación.  

a) Innovación disruptiva.  

Menciona una propuesta que posee la capacidad de crear impacto a todo el contexto 

educativo, el cual permite un cambio drástico y permanente a la evolución lineal ya sea de 

un método, técnica o proceso de enseñanza-aprendizaje, modificando la relación y entorno 

de la comunidad educativa. (Murillo, 2017). Es decir, trae consigo un cambio radical de tal 

manera que las acciones pasadas logran ser modificadas en beneficio de los estudiantes.  

b) Innovación revolucionaria.  

En la presente innovación se muestra la aplicación de un nuevo paradigma, evidenciando un 

proceso de cambio significativo en la enseñanza, por tanto, su contribución es esencial en el 

contexto educativo. (Murillo, 2017). 

c) Innovación incremental.  

Este tipo de innovación educativa menciona un cambio que se construye sobre una base 

previamente existente con sus respectivos componentes, lo que permitirá su refinamiento y 

mejora. (Murillo, 2017). En función de esta se logrará el hacer uso de lo que actualmente se 

tiene al alcance y de este modo modificarlo de manera eficiente.  
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d) Mejora continua.  

La mejora continua plantea cambios que influyan directamente y en un sentido parcial sin 

afectar de forma relevante a algún elemento perteneciente a la innovación educativa. 

(Murillo, 2017). La verificación permanente de resultados permite detectar fácilmente los 

problemas que se presenten y por ende la búsqueda de soluciones posibles para su 

erradicación.  

1.3 Enfoque STEAM como propuesta de innovación educativa 

A pesar de que la innovación educativa se encuentra en auge, la mayor parte de instituciones 

educativas no hacen uso de ella en su práctica docentes, ya que como menciona Ramírez 

(2020) “durante los procesos de intervención en los diferentes escenarios educativos de 

práctica, no se percibe una adecuada sucesión de transformación pedagógica y didáctica, por 

ende, las instituciones se rigen a un modelo educativo antiguo” (pág. 325). Evidenciando así 

el tradicionalismo en la práctica docente y la falta de manejo de nuevas estrategias que 

brinden mayores facilidades de aprendizaje en los educandos.  Debido a esto hoy en día la 

innovación se ha convertido en una necesidad importante de ser incorporada dentro de la 

práctica educativa debido a que produce mejoras evidentemente beneficiosas para dicha 

labor, del mismo modo en su implementación es necesario el planteamiento y verificación 

de objetivos alcanzados para así evidenciar el impacto logrado.  

Dentro de las prácticas innovadoras en el proceso de enseñanza se encuentra el Enfoque 

STEAM como un modelo para ser usado. El Enfoque STEAM es una nueva propuesta para 

la educación actual, de ahí el objetivo de plantearlo como una innovación, es así que entre 

los beneficios de dicho enfoque se resalta que “permite al agente educativo suscitar espacios 

significativos, en los cuales se tienen en cuenta los conocimientos previos, las necesidades e 

intereses de los niños” (Ramírez, 2020, pág. 327). De este modo se busca el respaldo 

necesario que apoye al Enfoque STEAM como propuesta de innovación educativa.  

1.3.1 Innovación Educativa y su relación con el enfoque educativo STEAM 

El enfoque STEAM y la innovación educativa llevan consigo una estrecha relación entre 

ellas, Villareal et al. (2022) mencionan que dicho enfoque ha llegado al sistema escolar de 

China, representando así el cambio de paradigma más notorio e importante en el último 

tiempo. Es decir, por medio de este se ha logrado propiciar cambios en el proceso de 

enseñanza y lo más importante influir en el rol docente en su cumplimiento en el aula de 

clase. A partir de esto se evidencia que la innovación se encuentra incorporada notoriamente 

en el Enfoque STEAM y del mismo modo se puede aseverar que sin innovación el 

mencionado enfoque perdería su sentido propio y su razón de ser.  

La sola aplicación del Enfoque STEAM en el aula exige el uso de la innovación y el 

pensamiento creativo, tanto en el docente como en el estudiante, por medio de proyectos 

interdisciplinarios que buscan enseñar simultáneamente varias disciplinas que se articulan 

unas con otras, mismas que se relacionan en la práctica del diario vivir.  En una investigación 
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previamente realizada se utilizó el Enfoque STEAM con el fin de desarrollar una práctica 

pedagógica innovadora, específicamente en el área de Matemáticas, dando como resultado 

lograr captar la atención e interés de la audiencia y estudiantes (Castiblanco et al., 2016 

citado en Villareal et al, 2022). 

Por consiguiente, se puede afirmar que “El enfoque STEAM y la cultura Maker propician 

escenarios donde la innovación educativa puede ser materia prima para el diseño de 

experiencias educativas que permitan a los estudiantes desarrollar habilidades y asumir roles 

activos en su proceso de aprendizaje” (Villareal et al, 2022, pág. 42). Además, se logrará 

motivar a los discentes a crear de manera conjunta experiencias educativas fundamentadas 

en la vida real, al mismo tiempo que se hace uso de las tecnologías.  

1.3.2 Ecosistemas de innovación educativa desde la perspectiva de STEAM y las 

prácticas educativas innovadoras. 

Frente a la actual demanda educativa han surgido varias experiencias mismas que han 

incluido tecnología y enfoques educativos con el fin de generar cambios en el proceso de 

enseñanza aprendizaje. Es así que Villareal et al. (2022) mencionan que “El desarrollo de 

los ecosistemas de innovación educativa debe ser una prioridad de los sistemas educativos 

que están en el proceso de transformar sus prácticas” (pág. 43). Los ecosistemas dentro de 

la práctica educativa se refieren a todo el ambiente de aprendizaje, que incluye lugar, 

recursos, infraestructura, agentes educativos, metodologías de enseñanza y aprendizaje. 

Dentro de algunos de los ecosistemas innovadores de los Estados Unidos, el Enfoque 

STEAM ya se encuentra integrado en su currículo.  

En algunos países han creado varias iniciativas con el fin de promover escenarios y prácticas 

educativas innovadoras generando así un ecosistema innovador haciendo uso de la 

innovación pedagógica y competencias transversales en el aula de clase (Villareal et al, 

2022). Dicho ecosistema innovador se puede generar por medio de talleres y proyectos 

desarrollados dentro de la práctica educativa, en los cuáles es factible hacer uso de la 

tecnología con el fin de desarrollar habilidades digitales como respuesta a las tendencias de 

la innovación educativa, lo que permite fortalecer los ecosistemas educativos.  

De igual manera, la práctica de metodologías activas dentro del proceso de enseñanza-

aprendizaje juntamente con el Enfoque STEAM actúan en contraposición de la enseñanza 

tradicional, ya que, por medio de la interacción y una comunicación activa, logran conectar 

las relaciones de docente-estudiante respectivamente.  

1.3.3 Design Thinking 

Design Thinking o pensamiento de diseño, posee como fin generar ideas innovadoras en 

función de problemáticas existentes del mundo real de un grupo determinado. En cuanto a 

las características del Design Thinking se encuentran 3 importantes las cuales responden a 

los nombres de: Metodología, Colaboración y Experimental. Por un lado, la Metodología se 

centra en el ser humano, mientras que la Colaboración es el resultado de un proceso en 



27 
 

conjunto y finalmente Experimental formula varios escenarios para aprender del error y así 

recrear ideas innovadoras de vanguardia (Villareal et al, 2022).  

1.4 Enfoque STEAM en la asignatura de Matemáticas 

El área de las Matemáticas trae consigo el desarrollo de varias habilidades importantes en el 

crecimiento cognitivo del niño desde sus inicios de estudio, mencionada asignatura no sólo 

es una materia de clases sino más bien es una materia para la vida, debido a que conforme 

el niño va siendo parte de la sociedad, va experimentando distintas actividades las cuales 

necesitan de aprendizajes matemáticos, tales como la resolución de un problema, cálculos, 

etc., por esto y más se encuentra entre las materias básicas del currículo. Sin embargo, su 

aprendizaje varias veces ha presentado inconvenientes al ser adquirido, presentándose así la 

falta de interés por parte de los discentes y su concepción como asignatura es de antipatía. 

Por consiguiente, con la finalidad de buscar nuevas alternativas en la enseñanza de las 

Matemáticas para su mejor comprensión se ha planteado la implantación del Enfoque 

STEAM en su proceso de enseñanza-aprendizaje, debido a que esta metodología potencia 

dicho proceso, permitiendo que el estudiante desarrolle su pensamiento crítico y creativo 

(García & García, 2020). El Enfoque STEAM en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas busca “Eliminar las tradicionales barreras que separan las cuatro disciplinas 

integrándolas en un mundo real con rigor y que proporciona relevantes experiencias de 

aprendizaje para los estudiantes” (García & García, 2020, pág. 165). Es decir, es de vital 

importancia que los docentes se encuentren sumamente capacitados para instruirla por medio 

de los múltiples saberes que permitan el uso adecuado de distintas estrategias en beneficio 

del éxito de la asignatura, donde el uso de prácticas educativas innovadoras es bastante 

beneficioso para su didáctica.   

1.4.1 Pasos para la práctica del Enfoque STEAM en las Matemáticas 

Para la puesta en práctica del Enfoque STEAM en las Matemáticas se plantea seguir una 

serie de pasos los cuáles según Povea (2020) colabora a la planificación de una lección y a 

facilita el proceso de aprendizaje real en la clase STEAM, esto se puede realizar siguiendo 

un conjunto de pasos que son: enfoque, detalle, descubrimiento, solicitud, presentación y 

enlace, mismos que son descritos a continuación:  

• Enfoque: se plantea una pregunta en función de un problema relacionado con el 

contenido del enfoque STEAM existente con el fin de buscarle solución.  

• Detalle: se investiga los elementos necesarios que contribuyan a la solución de 

problema en base a la pregunta formulada.  

• Descubrimiento: los estudiantes en este paso van experimentando las soluciones 

adecuadas y las no factibles. Es en este punto donde los docentes deben aprovechar 

para llenar los vacíos de los educandos.  
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• Solicitud: Luego de haber investigado y experimentado el estudiante deberá plantear 

su solución personal del problema existente con el uso de sus habilidades y 

conocimientos adquiridos en las demás fases.  

• Presentación: El estudiante deberá presentar su solución propuesta y compartirla en 

clase con sus demás compañeros, es importante hacer uso de la retroalimentación 

para garantizar el aprendizaje significativo.  

• Enlace: Este en el último paso en el cual los estudiantes tienen la oportunidad de 

reflexionar sobre sus propios comentarios y los de los demás en base al problema 

existente.  (The IAS Team, 2020 citado en Povea, 2020) 

1.4.2 Beneficios de la implementación del Enfoque STEAM en las Matemáticas 

Como ya hemos mencionado el Enfoque STEAM posee varias ventajas a la hora de su puesta 

en práctica, en este caso su implementación en las Matemáticas conlleva consigo varios 

beneficios. Según, Povea (2020) menciona que “Esta metodología de aprendizaje se 

caracteriza por ser transversal, es decir, que sus ramas se trabajan potenciando el aprendizaje 

contextualizado y facilitando que los estudiantes aprendan y adquieran experiencias en el un 

mundo digitalizado” (pág. 21). Para lo cual, su aprendizaje proporcionará en el estudiante; 

resolución y formulación de problemas, razonamiento, comunicación, modelación y 

ejercitación de procedimientos; esenciales para su comprensión y validación en los procesos 

educativos, aprendizajes que les servirán toda su vida académica y del mismo modo podrán 

hacer uso de ello en su diario vivir.  

Povea (2020) recalca los siguientes beneficios para los estudiantes dentro de su proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas los cuales son:  

• Expone a los estudiantes al proceso creativo.  

• Ofrece una colaboración significativa.  

• Aumenta el pensamiento crítico.  

• Proporciona una forma única de resolver problemas.  

• Da a todos los estudiantes experiencias prácticas de aprendizaje.  

• Alienta a los niños a explorar los campos. 

• Muestra a los estudiantes una forma diferente de valorar las matemáticas.  

Cabe resaltar la estrecha relación que posee las Matemáticas con la innovación y tecnología 

debido a que, mencionadas herramientas potencian su aprendizaje y varias veces permiten 

soluciones rápidas y eficaces como respuesta a un problema existente.  

1.5 Las Matemáticas en los niños de Quinto Grado 

El Quinto Año de Educación General Básica corresponde a la Básica Media, de tal manera 

que, en este subnivel, los estudiantes aprenderán básicamente a valorar el trabajo en equipo, 

resolver problemas de acuerdo con el entorno en que se desenvuelven, respetando las ideas 

y opiniones de otros (Ministerio de Educación, 2018). 
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Según el Ministerio de Educación (2018), los estudiantes también deberán aprender a:  

 Reconocen actividades diarias, como transacciones bancarias, cálculo del impuesto 

sobre el valor agregado (IVA), descuentos y aumentos porcentuales, entre otros, que 

están directamente relacionadas con los conocimientos de proporcionalidad. Además, 

pueden desarrollar estrategias de cálculo, plantear y resolver problemas aplicando los 

algoritmos de las operaciones básicas: suma, resta, multiplicación y división con 

números naturales, fraccionarios y decimales, así como la potenciación y radicación 

con números naturales, fórmulas de cálculo de perímetros y áreas, apoyándose en el 

uso responsable, autónomo y honesto de la tecnología: software de práctica 

calculatoria, applets, software geométrico como Geogebra, entre otros. Los alumnos 

también desarrollan estrategias de cálculo mental y de estimación, con la aplicación 

de propiedades de las operaciones, la descomposición de los valores de las cifras de 

un número, la descomposición en factores primos, entre otros, para dar soluciones 

inmediatas a problemas sencillos; reconociendo la necesidad de validar y justificar los 

procesos empleados. Del mismo modo, aprenden a comunicar información de manera 

verbal, empleando conocimientos sobre los parámetros estadísticos, el conteo, 

probabilidades y proporcionalidad, entre otros; y de forma gráfica, a través de 

diagramas estadísticos o el plano cartesiano. Igualmente, la Matemática en el subnivel 

Medio de EGB proporciona una oportunidad para que los estudiantes aprecien el 

patrimonio cultural y natural de su entorno, y demuestren respeto y creatividad al 

describirlo y relacionarlo con elementos y propiedades de formas geométricas de dos 

y tres dimensiones (pág. 96).   

1.5.1 Objetivos Generales del Área  

Según el Ministerio de Educación (2016) define a los objetivos del área como:  

Son aquellos que identifican las capacidades asociadas al ámbito o ámbitos de 

conocimiento, prácticas y experiencias del área, cuyo desarrollo y aprendizaje 

contribuyen al logro de uno o más componentes del perfil del Bachillerato ecuatoriano. 

Los objetivos generales cubren el conjunto de aprendizajes del área a lo largo de la 

EGB y el BGU, así como las asignaturas que forman parte de esta en ambos niveles, 

tienen un carácter integrador, aunque limitado a los contenidos propios del área en un 

sentido amplio (hechos, conceptos, procedimientos, actitudes, valores, normas; 

recogidos en las destrezas con criterios de desempeño), (pág. 26). 

Al término de este subnivel, como resultado de los aprendizajes alcanzados en el parea de 

Matemáticas, los estudiantes serán capaces de:  
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Tabla 2 

Objetivos del Área de Matemáticas Subnivel Medio 

O.M.3.1. Utilizar el sistema de coordenadas cartesianas y la generación de sucesiones 

con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, como estrategias para 

solucionar problemas del entorno, justificar resultados, comprender modelos 

matemáticos y desarrollar el pensamiento lógico-matemático. 

O.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solución de problemas de la vida 

cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con 

números naturales, decimales y fracciones, la tecnología y los conceptos de 

proporcionalidad. 

O.M.3.3. Resolver problemas cotidianos que requieran del cálculo de perímetros y 

áreas de polígonos regulares; la estimación y medición de longitudes, áreas, 

volúmenes y masas de objetos; la conversión de unidades; y el uso de la 

tecnología, para comprender el espacio donde se desenvuelve. 

O.M.3.4. Descubrir patrones geométricos en diversos juegos infantiles, en 

edificaciones, en objetos culturales, entre otros, para apreciar la Matemática 

y fomentar la perseverancia en la búsqueda de soluciones ante situaciones 

cotidianas. 

O.M.3.5. Analizar, interpretar y representar información estadística mediante el 

empleo de TIC, y calcular medidas de tendencia central con el uso de 

información de datos publicados en medios de comunicación, para así 

fomentar y fortalecer la vinculación con la realidad ecuatoriana. 

Nota: Tomado de Currículo de EGB. y BGU Matemáticas. (Ministerio de Educación, 2016, 

pág. 97). 

1.5.2 Bloques Curriculares 

Según el Ministerio de Educación (2016) define a los bloques curriculares como:  

Agrupaciones de aprendizajes básicos, definidos en términos de destrezas con criterios 

de desempeño referidos a un subnivel/nivel (Básica Preparatoria, Básica Elemental, 

Básica Media, Básica Superior y BGU). Los bloques curriculares responden a criterios 

epistemológicos, didácticos y pedagógicos propios de los ámbitos de conocimiento y 

de experiencia que abarcan las áreas curriculares (pág. 25).  

Entre los bloques curriculares del área de Matemáticas encontramos 3, los cuales responden 

a los nombres de Álgebra y funciones, Geometría y medida, Estadística y probabilidad, 

mismos que son descritos a continuación: 

a) Álgebra y funciones. –  se enfoca en la identificación de regularidades y el uso de 

patrones para predecir valores; contenidos que son un fundamento para conceptos 

relacionados con funciones que se utilizarán posteriormente. 
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b) Geometría y medida. - parte del descubrimiento de las formas y figuras, en tres y 

dos dimensiones, que se encuentran en el entorno, para analizar sus atributos y 

determinar las características y propiedades que permitan al estudiante identificar 

conceptos básicos de la Geometría, así como la relación inseparable que estos tienen 

con las unidades de medida. 

c) Estadística y probabilidad. - Se inicia con el estudio de eventos probables y no 

probables; representaciones gráficas: pictogramas, diagramas de barras, circulares, 

poligonales; cálculo y tabulación de frecuencias; conteo (combinaciones simples); 

medidas de dispersión (rango): medidas de tendencia central (media, mediana, 

moda); y probabilidad (eventos, experimentos, cálculo elemental de probabilidad, 

representación gráfica con fracciones), (Ministerio de Educación, 2016, págs. 56-

58).  
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CAPÍTULO II: MÉTODOS Y MATERIALES 

2.1. Tipos de investigación 

La presente investigación posee un enfoque mixto; dicho de otra manera, es de carácter 

cuantitativa y cualitativa. Dentro de la investigación cuantitativa es de alcance descriptivo, 

debido a que se recolecto los datos necesarios para reportar la información sobre las variables 

del fenómeno investigativo (Hernández & Mendoza, 2018); su diseño es no experimental y 

su tipo es transversal porque permitió evaluar la situación en un punto del tiempo (Hernández 

& Mendoza, 2018). 

En el marco de la investigación cualitativa el proyecto posee un diseño de investigación 

acción puesto que “permitió la expansión del conocimiento y generar respuestas concretas a 

la problemática planteada” (Guevara et al., 2020, pág. 168).  

2.2. Métodos, técnicas e instrumentos de investigación 

2.2.1. Métodos de investigación 

En el transcurso del proyecto investigativo se utilizó los siguientes métodos generales o 

lógicos de la manera descrita a continuación:  

a) Método Inductivo. – se empleó dicho método para la obtención de las conclusiones 

de carácter general en relación con las variables investigativas, partiendo desde el 

conocimiento y análisis de sus indicadores, en otras palabras, desde sus aspectos, 

particulares o específicos.   

b) Método Deductivo. – éste permitió llegar al diseño de la propuesta la cual se 

describe en el Capítulo IV, la misma que es una particularidad creada para los grados 

de Educación General Básica Media, espacialmente para el Quinto año de EGB de 

la Unidad Educativa “Rebeca Jarrín”, partiendo del conocimiento general de la 

estructura de una guía metodológica y de la teoría sobre el tema del Enfoque 

STEAM.   

c) Método Analítico-Sintético. – se hizo uso de este método en todos los capítulos del 

informe de investigación, sin embargo, de una manera más profunda en el Capítulo 

I del Marco Teórico, debido a que para entender los temas generales sobre el Enfoque 

STEAM como propuesta de Innovación educativa en la asignatura de Matemáticas, 

fue necesario desglosar en los subtemas teóricos para proceder a realizar una síntesis 

explicativa o descriptiva.   

2.2.2. Técnicas de investigación 

Las técnicas de investigación utilizadas en este proyecto fueron las siguientes: 

a) Encuesta. – Ramos (2008) menciona que “es una técnica de adquisición de 

información de interés sociológico, mediante un cuestionario previamente 
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elaborado” (pág.21). Para lo cual se procedió a aplicar una encuesta a los docentes 

de Educación General Básica Media de la Unidad Educativa “Rebeca Jarrin”, en la 

segunda semana del mes de junio, en la asignatura de matemáticas se les otorgó la 

técnica impresa para su aplicación. 

b) Entrevista. – “Es una técnica de recopilación de información mediante una 

conversación profesional, con la que además de adquirirse información acerca de lo 

que se investiga” (Ramos, 2008, pág.19). Se procedió a aplicar una entrevista 

estructurada a un docente del Quinto Año de Educación Básica de la Unidad 

Educativa “Rebeca Jarrin”, en la cuarta semana del mes de junio, para lo cual, de 

manera anticipada se procedió a entrevistar y grabar la información obtenida.  

2.2.3. Instrumentos de investigación 

Los instrumentos de investigación “son herramientas que el investigador utiliza con el fin de 

recoger los datos de la muestra y resolver la problemática de la investigación” (Poveda, 2020, 

pág. 42). Para operacionalizar las técnicas de investigación se procedió a la utilización de 

los instrumentos descritos a continuación:  

a) Cuestionario. – “consiste en un conjunto de preguntas presentadas y enumeradas en 

una tabla y una serie de posibles respuestas que el encuestado debe responder” (Arias, 

2020, pág. 21). Este instrumento fue utilizado para la elaboración de la encuesta y 

entrevista.  

El cuestionario para la encuesta se plasmó en dos partes, las cuales fueron; la primera 

se enfocó en destacar información importante acerca de los datos informativos y 

demográficos de cada participante, seguido por la segunda parte la cual describe las 

preguntas estructuradas acerca de las variables a investigar.  

El cuestionario para la entrevista por su parte fue semi estructurada la cual consto de 

preguntas abiertas, mismas que fueron descritas en un orden especifico en función de 

las variables del proyecto de titulación.  

b) Grabadora. – es un medio el cual permite recolectar información por medio de 

confesiones en audio de voz. Este instrumento fue utilizado en la entrevista con la 

finalidad de capturar datos recolectados y convertir la información a un formato de 

almacenamiento.  

2.3. Preguntas de investigación 

Los ejes investigativos redactados sobre la base de los objetivos específicos del plan de 

investigación fueron las siguientes preguntas de investigación:  

▪ ¿Cuáles son las bases teóricas y científicas asociadas al Enfoque STEAM como 

propuesta de innovación educativa? 
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• ¿En qué medida los docentes hacen uso de estrategias innovadoras para la asignatura 

de Matemáticas en los niños del Quinto Grado de la Unidad Educativa “Rebeca 

Jarrín”, Año Lectivo 2021-2022? 

▪ ¿Cómo diseñar una guía de trabajo sobre el Enfoque STEAM y su implementación 

en el aula? 

2.4. Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 3 

Matriz de variables 

Objetivo de 

diagnóstico 

Variables 

de 

diagnóstico 

Dimensiones Indicadores Técnicas Fuentes de 

Información 

Diagnosticar 

en qué 

medida los 

docentes 

hacen uso de 

estrategias 

innovadoras 

para la 

asignatura de 

Matemática. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Enfoque 

STEAM 

 

 

 

 

 

Elementos 

representativos 

• El enfoque 

interdisciplinario 

• Las habilidades 

sociales para 

resolver 

problemas 

• Las estrategias 

creativas 

• Las 

oportunidades y 

desafíos digitales  

• Las capacidades 

integrales del 

equipo humano 

-Encuesta 

 

Docentes 

 

 

Disciplinas 

que lo 

componen 

• Ciencias 

• Tecnología 

• Ingeniería 

• Artes 

• Matemáticas 

-Encuesta 

 

Docentes 

Implementació

n 
• Recomendacione

s 

-Entrevista Docentes 

 

 

 

Obstáculos 

• Necesidad de 

cambio 

• No estar 

considerado en 

los docentes 

tradicionales 

• Desafío para 

docentes 

-Entrevista Docentes 

Enfoque 

STEAM en la 
• Pasos  

• Beneficios 

-Encuesta 

 

Docentes 
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asignatura de 

Matemáticas 

 

 

 

 

 

Innovación 

Educativa 

 

 

 

Tendencias 

• Perspectiva 

Institucional 

• Perspectiva del 

profesorado 

• Desarrollo de 

competencias 

transversales 

• Perspectiva de 

extensión 

institucional 

-Encuesta 

 

Docentes 

 

 

 

Implantación 

en el aula 

• Análisis de la 

situación 

• Definición de 

objetivos 

• Elección del tipo 

de acciones 

• Implantación 

• Análisis de 

resultados 

-Encuesta 

 

Docentes 

 

 

 

Tipos 

• Innovación 

disruptiva 

• Innovación 

revolucionaria  

• Innovación 

incremental  

• Mejora continua 

-Encuesta 

 

Docentes 

 

 

Enfoque 

STEAM como 

propuesta de 

innovación 

educativa 

• Innovación 

Educativa y su 

relación con el 

enfoque 

educativo 

STEAM  

• Ecosistemas de 

innovación 

educativa 

-Entrevista Docentes 

Fuente: Elaboración Propia 

2.5. Participantes 

El universo sujeto de investigación comprende de 12 docentes pertenecientes a la Educación 

Básica General Media de la Unidad Educativa “Rebeca Jarrín” ubicada en la ciudad de 

Cayambe de la Provincia de Pichincha.  

Debido a que la población a investigarse es pequeña, se decidió censar o encuestar al 100% 

del universo el cual está distribuido en 4 paralelos (A, B, C y D) por grado de educación 

básica pertenecientes al quinto, sexto y séptimo año.  



36 
 

Sin embargo, por motivos ajenos al alcance no se logró encuestar a un docente, debido a eso 

la muestra final de participantes fue de 11 docentes. De los cuáles, su edad está comprendida 

entre 35 a 58 años, 36,4% corresponde al género masculino y el 63,6% representa al género 

femenino. En cuanto a los años de experiencia la mayoría de los investigados un 27,3% 

poseen de 11 a 15 años de experiencia y en un 54,5% poseen de 21 a más años; en un 

porcentaje de 36,4% la mayor parte de los docentes poseen 21 años de experiencia en la 

enseñanza de las Matemáticas. En lo que concierne a su título profesional el 90,9% poseen 

licenciatura, mientras que el 9,1% poseen maestría; por otro lado, el 9,1% de los docentes si 

poseen su título en el área de Matemáticas, mientras que un 90,9% no lo poseen. Finalmente, 

en cuanto a lo dependencia laboral el 72,7% si lo son, frente a un 27,3% no poseen 

dependencia laboral.  

2.6. Procedimiento y análisis de datos 

Luego del diseño del instrumento investigativo, mismo que fue realizado sobre la base de la 

operacionalización de variables, éste paso a revisión de una persona experta con respecto al 

tema, por lo que además se aplicó una encuesta piloto con el fin de otorgarle un grado de 

confiabilidad obteniéndose Alfa de Cronbach de 0,8 equivalente a bueno, de acuerdo con la 

escala de George Mallery.  

Seguido de una previa autorización de la autoridad máxima del plantel se procedió a la 

aplicación de la encuesta final, por lo que se reunió a los participantes en un aula de clase y 

luego de explicarles el objetivo y las instrucciones del instrumento, se les otorgó 10 minutos 

para su realización. A continuación, los datos obtenidos de la encuesta fueron ingresados al 

SPSS versión 25.0 para su eficiente tabulación y respectivo análisis de la información, 

desarrollada sobre el fundamento de frecuencia.  
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CAPÍTULO III: RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. Encuesta aplicada a docentes de Educación General Básica Media 

En el presente apartado se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de la encuesta 

aplicada a los 11 docentes de EGB media de la Unidad Educativa “Rebeca Jarrín”.  

Tabla 4 

Enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas interdisciplinar 

 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Algunas veces 1 9,1 9,1 

Casi siempre 2 18,2 27,3 

Siempre 8 72,7 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

Es muy favorable que el 72,7 % de los docentes investigados de EGB Media de la Unidad 

Educativa “Rebeca Jarrín”, consideren que el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas debe ser interdisciplinar de tal modo que se logre conectar varias disciplinas al 

momento de su impartición. En la investigación realizada por García & García (2020) en la 

provincia de Manabí resaltaron la importancia de la articulación de proyectos 

interdisciplinarios en la enseñanza de las Matemáticas, aplicando el enfoque STEAM donde 

los estudiantes lograrán crear una perspectiva real de conocimientos para su mayor 

comprensión. En contraste, en la provincia de Manabí y Pichincha los datos recolectados 

muestran el reconocimiento a la importancia de la interdisciplinariedad en el aula. Es decir, 

la interdisciplinaridad “interviene sobre la realidad para transformarla, a la vez que 

promueve el aprendizaje significativo y crítico en los estudiantes a través de la búsqueda de 

soluciones creativas e integrales” (Santillán et al., 2020, pág.476). Frente al confinamiento 

suscitado hace dos años el Ministerio de Educación creó una serie de planes de continuidad 

educativa el cual estaba planteado en tres pasos a llevarse acabo de acuerdo con el control 

de la pandemia Covid-19, específicamente en el tercer paso llamado de continuidad y 

adaptación hace énfasis en priorizar el enfoque interdisciplinario de tal modo que se trabaje 

con todas las disciplinas de aprendizaje. Lo que indica que existe apoyo gubernamental para 

la implementación de dicha práctica desde el inicio de la emergencia sanitaria.  

Tabla 5 

Enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas en base de las habilidades sociales 

 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Algunas veces 1 9,1 9,1 

Casi siempre 7 63,6 72,7 



38 
 

Siempre 3 27,3 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

De todos los participantes de la investigación se obtuvo un importante grado de apoyo en 

cuanto a la realización del proceso de enseñanza de las Matemáticas en base de las 

habilidades sociales, marcando un porcentaje de 63, 6%. Según la investigación realizada en 

Colombia por Villarreal et al., (2022) verificó que al implementar el Enfoque STEAM el 

75% de los estudiantes evidenció una gran mejora en el desarrollo de sus habilidades 

sociales, de comunicación y de trabajo en equipo, siendo este un logro muy significativo. 

Indicando así la similitud de los contextos y objetivos educativos del país vecino de 

Colombia y Ecuador. “Es una habilidad que se ha de reafirmar en la formación de los 

estudiantes, para que asuman las actitudes y conocimientos necesarios para resolver 

problemas, recopilar y analizar evidencias” (Santillán et al., 2020, pág.476). En el currículo 

de EGB del área de Matemáticas puntúa que para el subnivel medio de estudio los objetivos 

de aprendizaje se van complejizando gradualmente por lo que es necesario que desarrollen 

distintas habilidades de pensamiento reflexivo y lógico esenciales para la resolución de 

problemas de la vida cotidiana. Es decir, el desarrollo de las habilidades sociales permite la 

consecución de logros de aprendizaje de niños.  

Tabla 6 

Estrategias innovadoras en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Siempre 11 100,0 100,0 

Fuente: Encuesta junio 2022 

Es muy favorable que el 100% de los docentes encuestados se encuentran en pro de la 

utilización de estrategias innovadoras en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas con 

el fin de la mejora educativa. En una investigación realizada en España, Iglesias et al., (2018) 

se logró evidenciar que, en su mayoría, los docentes consideran esencial el uso de estrategias 

innovadoras en el aula debido a que desde su perspectiva la innovación es una demanda de 

la sociedad actual en beneficio de las necesidades de los educandos. Sin duda la puesta en 

práctica de la innovación educativa en el proceso de enseñanza es una estrategia esencial en 

países como España y Ecuador con la finalidad de alcanzar la calidad y excelencia educativa. 

Las estrategias innovadoras “se vinculan al desarrollo de los contenidos y el planteamiento 

de los proyectos educativos del talento humano incorporados al equipo de la educación 

STEAM” (Santillán et al., 2020, pág.477). Es decir, que la implementación del Enfoque 

STEAM en las Matemáticas trae consigo distintas estrategias innovadoras útiles en el 

proceso de enseñanza con el fin de obtener mejores resultados en el rendimiento académico 

de los estudiantes. En la actualidad, la innovación educativa forma parte de la malla 

curricular de la formación de un docente debido a las constantes actualizaciones en el 
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proceso educativo para lo cual es vital que el educador esté preparado a enfrentar dichos 

cambios y necesidades en función de satisfacer las necesidades de los discentes.   

Tabla 7 

Uso de estrategias innovadoras en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 9,1 9,1 

Algunas veces 3 27,3 36,4 

Casi siempre 1 9,1 45,5 

Siempre 6 54,5 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

En un porcentaje del 54,5% de los docentes investigados de EGB Media hacen uso de 

estrategias innovadoras en el proceso de enseñanza de la asignatura de las Matemáticas más 

sin embargo existe un porcentaje de 9,1% que no hace uso de dichas estrategias lo que es 

muy deficiente para la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje. Según Villarreal et al., 

(2022) en su investigación realizada en Colombia se ha evidenciado que en los docentes y 

directivos educativos la idea de gestionar prácticas educativas innovadoras no es popular, 

sino que más bien otorgan esa responsabilidad a entidades de gobierno ligadas a programas 

del ministerio. En sí, tanto en Colombia y Ecuador existe esa misma brecha en cuanto a las 

estrategias innovadoras a implementar en las instituciones educativas. “La innovación 

pedagógica para la enseñanza, el accionar va orientado a cambiar el estado en el ejercicio 

docente, facilitando la transformación en los procesos educativos” (Ramírez, 2020, pág. 

326). El presente estado del proceso educativo desde un punto de vista experiencial en 

función de la práctica preprofesional docente ha evidenciado aún una brecha en cuanto al 

uso de estrategias innovadoras en la impartición de clases, quedando un faltante en cuanto a 

la mejora y consecución de un aprendizaje significativo para el educando en función de sus 

necesidades. Más sin embargo en comparación con resultados de enseñanza anteriores con 

los actuales si existe un avance gradual.  

Tabla 8 

Uso de videos en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 9,1 9,1 

Rara vez 2 18,2 27,3 

Algunas veces 2 18,2 45,5 

Casi siempre 5 45,5 90,9 

Siempre 1 9,1 100,0 

Total 11 100,0  
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Fuente: Encuesta junio 2022 

En un porcentaje de 45,5% de los docentes encuestados se ha evidenciado que casi siempre 

hacen uso de proyecciones de vídeo para la impartición de clases de las Matemáticas, en 

beneficio de la consecución de saberes y el proceso de enseñanza. Según, Enríquez & 

Llontop (2021) en su investigación realizada en Perú la mayor parte de los docentes hacen 

uso de videos ya sea para complementar un tema enseñado o para la realización de pausas 

activas con música y movimiento para evitar que los estudiantes se aburran. Siendo esta 

tendencia similar en varias investigaciones realizadas en este caso en Ecuador y Perú. “Los 

docentes se pueden apoyar en las herramientas tecnológicas para sus clases en matemáticas, 

dándoles un uso pedagógico, de esta manera los estudiantes podrán tener un mayor 

entendimiento y mejorar sus aprendizajes” (Enríquez & Llontop, 2021, pág.11). Desde la 

adaptación de la modalidad virtual a causa del confinamiento se hizo presente el auge del 

uso de las herramientas tecnológicas lo exigió a los docentes una mejor preparación en su 

desempeño docente ya que en su gran mayoría no estaban lo suficientemente capacitados en 

el desarrollo de competencias digitales para satisfacer las necesidades de los estudiantes, lo 

que ha creado una brecha que impedido la mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de las Matemáticas. 

Tabla 9 

Uso de audios en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Rara vez 6 54,5 54,5 

Algunas veces 3 27,3 81,8 

Casi siempre 2 18,2 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

En cuanto a la utilización de audios en la enseñanza de las Matemáticas, es visible ver que 

rara vez se hace uso de esta herramienta en un porcentaje de un 54,5 % de los docentes 

investigados, lo cual es muy desfavorable tanto para docentes y estudiantes que son parte del 

proceso educativo. Según Hernández (2019), en Pasto-Colombia, se evidencia una serie de 

problemas en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas debido al uso de 

metodologías tradicionalistas y la ausencia de estrategias innovadoras que se enfoquen en 

las necesidades de los estudiantes y les permita lograr un aprendizaje significativo. Lo que 

indica la presencia de un mismo patrón en Colombia y Ecuador. “Una clase no debe ser 

expositiva y solo utilizando tiza y pizarrón, en lugar de dicha práctica tradicional se espera 

que los alumnos puedan construir conocimientos interaccionando tanto con textos como con 

videos, audios, gráficos, imágenes, animaciones, presentaciones” (Canter, 2015, pág. 45). 

Sin duda el uso de estrategias innovadoras en el aula de clase es esencial hoy en día para 

cumplir con la exigencia actual de los estudiantes los cuáles son llamados nativos digitales 
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y por ende su formación debe ser acorde a sus necesidades, lo que exige mayor y constante 

preparación docente. 

Tabla 10 

Uso de algún software especial en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 5 45,5 45,5 

Rara vez 4 36,4 81,8 

Algunas veces 1 9,1 90,9 

Casi siempre 1 9,1 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

Es muy desalentador que en un porcentaje del 45,5 % del personal docente investigado, no 

hacen uso de softwares en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, lo que puede estar 

interfiriendo en el desarrollo del proceso e impidiendo su total comprensión y adecuado 

desempeño académico en mencionada asignatura. Según Canter (2015), en la provincia de 

Córdova en el país de Argentina se encuentra a la expectativa de que los docentes a iniciar 

su desempeño docente usen herramientas digitales como una estrategia didáctica por medio 

del uso de softwares educativos en varios temas de aprendizaje. Es decir, las condiciones de 

la provincia de Pichincha-Ecuador y la de Córdova-Argentina muestran un grado de 

similitud en sus falencias y anhelos de aprendizaje. El software educativo se ha convertido 

en una de las herramientas didácticas más importantes para facilitar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje en las instituciones educativas, inclusive en escuelas y colegios   

públicos donde la infraestructura tecnológica aun es limitada (Murcia et al., 2016, pág. 116). 

Hoy en día es esencial que un docente conozca el uso de herramientas tecnológicas y que 

sepa desenvolverse en el campo digital, con el fin de ofrecer al educando una educación de 

calidad que no solo le sirva para aprobar sino para su vida diaria y futuro profesional. 

Sentando las bases de su conocimiento pleno.   

Tabla 11 

Capacidades individuales de los estudiantes en la enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Rara vez 1 9,1 9,1 

Casi siempre 4 36,4 45,5 

Siempre 6 54,5 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 
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Se muestra en un porcentaje de 54,5 % de los investigados que sí toman en cuenta el 

desarrollo de las capacidades individuales de los estudiantes en el proceso de enseñanza de 

las Matemáticas, sin embargo, aún existe un porcentaje que no toma en cuenta esta 

importante competencia para el desarrollo educativo. Según Piguave (2016), en su 

investigación realizada en la provincia de Santa Elena-Ecuador, muestra que se ha verificado 

que los estudiantes reciben clases tradicionalistas lo que impide que desarrollen sus 

competencias, destrezas y razonamiento lógico. Mostrando así un grado de relación entre los 

contextos educativos de Santa Elena y Pichincha-Ecuador.  

Otros autores definen que: 

La actividad docente ha de reorientar y reformular a la luz de los retos y desafíos que 

exige la evolución de la ciencia, la tecnología y la educación, bajo paradigmas de 

cambio en sus prácticas pedagógicas que contribuyan a la formación integral del ser, 

del saber y del saber hacer en la educación matemática. (Chacón & Fonseca, 2019, 

pág.24)  

Es de suma importancia que el docente en su impartición de clases tome en cuenta varios 

factores a desarrollar el proceso de enseñanza-aprendizaje, en este caso de las Matemáticas 

ya que su impartición trae consigo una serie de implicaciones que merecen ser reconocidas, 

con el fin de garantizar su comprensión lógica y abstracta.  

Tabla 12 

Preparación para la enseñanza-aprendizaje de cualquier año de educación básica media 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 9,1 9,1 

Algunas veces 1 9,1 18,2 

Siempre 9 81,8 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

En un porcentaje del 81,8% de los docentes investigados se evidencia su preparación en el 

proceso de enseñanza de cualquier año de EGB Media, frente a un porcentaje mínimo del 

9,1 % que muestra lo contrario, lo cual indica que aún existen brechas por mejorar en el 

desempeño docente. Según Flores (2008), en su investigación pudo evidenciar que la mayor 

parte de la muestra de docentes en Chile, estaban reflejando un deficiente dominio de 

contenidos y preparación para impartir clases a los años de educación básica, seguido de una 

incapacidad de relación con otras disciplinas de conocimiento. “Las prácticas docentes que 

funcionan mejor para fomentar el aprendizaje de los educandos dependen de algunas 

variables; la asignatura, la edad de los estudiantes y contexto de la localidad, saber cómo 

enseñar en general y cómo aprenden las personas” (Ministerio de Educación del Ecuador, 

2011, pág. 11). Para lo cual un docente de calidad debe estar lo suficientemente capacitado 

para cumplir con su rol progresivo en distintos años de educación y en las distintas 

asignaturas básicas, para esto es necesario que día a día exista una preparación constante 
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debido al constante cambio en la educación, con el fin de poder suplir todo tipo de necesidad 

que se presente en el transcurso de su labor.   

Tabla 13 

Capacitación en estrategias innovadoras de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas en 

los dos últimos años 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 3 27,3 27,3 

Rara vez 1 9,1 36,4 

Algunas veces 4 36,4 72,7 

Casi siempre 2 18,2 90,9 

Siempre 1 9,1 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

En cuanto a la capacitación docente en función de estrategias innovadoras en los últimos dos 

años en el área de Matemáticas, se muestra un porcentaje del 36,4% ha sido participe de esto 

en algunas ocasiones, frente a un notable 27,3% que asevera nunca se ha capacitado, lo cual 

es preocupante para el proceso educativo. Según Oxley & Rolón (2017), en su investigación 

realizada en Paraguay, evidencia que los docentes con una capacitación continua han logrado 

desarrollar mayor eficacia en la enseñanza a comparación con aquellos docentes sin 

capacitación continua. “El docente actual debe estar capacitado para implementar estrategias 

de enseñanza que le permitan lograr una efectiva realimentación en el aula lo cual permitirá 

que el estudiante perciba el salón de clase como un entorno agradable, amigable y 

placentero” (Cordero & Pizarro, 2011, pág. 201). El Ministerio de Educación del Ecuador, 

oferta cursos de capacitaciones paulatinamente con el fin de mejorar y actualizar los 

conocimientos y formación de los docentes, pero sin duda es necesaria la disponibilidad de 

cada uno para poder acceder a cada uno de ellos, mismas capacitaciones con modalidades a 

elegir de acuerdo con la disponibilidad y acceso de cada docente.  

Tabla 14 

Innovaciones curriculares para la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Rara vez 1 9,1 9,1 

Algunas veces 5 45,5 54,5 

Casi siempre 3 27,3 81,8 

Siempre 2 18,2 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 
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En un porcentaje del 45,5% de los docentes de EGB Media encuestados muestran que sólo 

a veces hacen uso de estrategias innovadoras curriculares en la enseñanza de las 

Matemáticas, lo cual es lamentable frente a las necesidades y exigencias actuales de 

educandos en formación. Según la investigación realizada en Costa Rica, por Cordero & 

Pizarro (2011) se evidencia que algunas veces el docente no involucra al estudiante por lo 

que toma un papel de participante pasivo del proceso de aprendizaje, donde la ausencia de 

estrategias de enseñanza innovadoras se hace presente. Existiendo así una similitud entre 

Costa Rica y nuestro país Ecuador. “El uso de estrategias de enseñanza innovadoras 

enriquece la sesión y despierta el interés de los estudiantes por investigar, analizar y divulgar 

lo aprendido” (Cordero & Pizarro, 2011, pág. 201). Es visible identificar que, en el proceso 

de enseñanza actual, aún los docentes no hacen uso de estrategias innovadoras, sino en que 

aún persiste el tipo de enseñanza donde la clase magistral se hace presente, donde el 

protagonismo es otorgado al docente en lugar del estudiante, como pieza clave de 

aprendizaje activo. Es necesario recalcar que la innovación es una necesidad que merece ser 

partícipe de la educación en beneficio total del discente. 

Tabla 15 

Cambio de metodologías de enseñanza-aprendizaje de Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Algunas veces 2 18,2 18,2 

Casi siempre 6 54,5 72,7 

Siempre 3 27,3 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

En un porcentaje favorable del 54,5% se evidencia que los docentes investigados consideran 

que se debería cambiar la metodología actual de enseñanza de las Matemáticas, lo cual es 

alentador debido a que poseen la disposición de mejorar y capacitarse continuamente en pro 

de los discentes. Según la investigación realizada por Ruiz (2017) en España, se logró 

verificar que en los últimos años está surgiendo una gran necesidad de cambiar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, frente a los múltiples recursos y herramientas 

que hoy en día están a nuestro alcance que pueden ayudar a la labor docente, es así que 

muchos docentes reflexionando sobre los cambios que se deben realizar frente a esto. Es 

decir, que los contextos y anhelos educativos de España y Ecuador se relacionan en lo que 

se desea mejorar y cambiar. “El cambio en las estrategias metodológicas, el entorno y la 

forma de visualizar al educando son aspectos positivos que traerán beneficios adicionales al 

desarrollo de la clase y al desarrollo académico del estudiante” (Cordero & Pizarro, 2011, 

pág. 202)”. En la sociedad actual, los avances en todo ámbito son muy grandes que exigen 

la realización de cambios y ajuste que permitan perfeccionar aquello que está perdiendo su 

sentido y funcionamiento. El ámbito educativo no es la excepción por lo que los encargados 

de esta deben trabajar constantemente en responder a cada una de las exigencias con calidad 

y excelencia, teniendo como principal implicado al estudiante.   
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Tabla 16 

Conocimiento STEAM para la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

acumulado 

Válido Nada 2 18,2 18,2 

Algo 9 81,8 100,0 

Total 11 100,0  

Fuente: Encuesta junio 2022 

En cuanto a la recogida de datos acerca del conocimiento del Enfoque STEAM para la 

enseñanza de las Matemáticas, se evidencia en un porcentaje del 81,8% sólo conocen algo, 

mientras que un notable 18,2% no conocen nada acerca de dicha metodología, lo cual llama 

a realizar un análisis de la actual enseñanza que se es está ofertando. Según Villarreal et al. 

(2022), en su investigación realizada en Colombia se ha evidenciado que, pese al auge de 

nuevos enfoques y tendencias educativas, algunos docentes lo han visto como recetas, lo que 

les impide despertar el interés por su aprendizaje, desconociendo así las nuevas metodologías 

de enseñanza que pueden llegar a transformar el actual proceso educativo. Lo cual indica un 

grado de relación entre Colombia y Ecuador. “Es esencial que los docentes reciban 

capacitación para que al momento de diseñar e implementar actividades STEAM en el aula 

de clase, mantengan la integridad e interdisciplinaridad de STEAM” (Loayza & Sevilla, 

2020, pág. 21). La mayor parte de los docentes en desempeño de su profesión aún no son 

conocedores de las nuevas metodologías que actualmente han surgido y se están 

estableciendo en varios países, evidenciando grandes beneficios en su aplicación para los 

estudiantes.  

Tablas Cruzadas 

Tabla 17 

Su título es en el área de Matemáticas*¿Considera que la enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas debe ser interdisciplinar? 

 

¿Considera que la enseñanza-aprendizaje 

de las Matemáticas debe ser 

interdisciplinar? 

Total Algunas veces Casi siempre Siempre 

Su título es 

en el área de 

Matemáticas 

Si Recuento 0 0 1 1 

%  0,0% 0,0% 100,0% 100,0% 

No Recuento 1 2 7 10 

%  10,0% 20,0% 70,0% 100,0% 

Total Recuento 1 2 8 11 

%  9,1% 18,2% 72,7% 100,0% 

Nota: Elaboración propia. Fuente: encuesta junio 2022 
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Los docentes encuestados que poseen su título en el área de Matemáticas, consideran que la 

enseñanza-aprendizaje de mencionada asignatura debe ser interdisciplinar en un porcentaje 

de 100% (siempre); por otro lado, de los docentes que no poseen su título en el área de 

Matemáticas apoyan la interdisciplinariedad, pero no de manera total 70% (siempre), 20% 

(casi siempre) y en un 10% (algunas veces), lo que demuestra que el conocimiento específico 

de un área permite valorar las competencias que deben desarrollarse en los estudiantes en el 

proceso de enseñanza de las Matemáticas, en este caso la interdisciplinariedad. La cual 

permite a los estudiantes que hacen uso de esta, determinar los elementos necesarios que se 

encuentran en una intersección como punto de encuentro entre diferencias ciencias, por 

medio de una mentalidad flexible dispuesta al cambio y cooperación (Castillo et al., 2020). 

La Educación Básica necesita extender su mirada en las disciplinas que imparte, para 

mencionar una, las Matemáticas, ya que debido a ser una de las asignaturas esenciales dentro 

de la formación del educando, merece ser enseñada con calidad y excelencia, buscando 

desarrollar las distintas competencias y objetivos de área. En cuanto a los contenidos de las 

Matemáticas la mayor parte de ellos se relacionan con otras disciplinas de estudio, debido a 

esto resulta significativo desarrollarla juntamente con las demás áreas, con la finalidad de 

cohesionar en un mayor grado los esquemas de conocimiento del discente, al mismo tiempo 

que se logra potenciar el trabajo colaborativo de los docentes (Mahecha & Arrubla, 2013).  

Desde una perspectiva general entre todos los docentes encuestados sin clasificación, se ha 

obtenido un gran apoyo a la interdisciplinariedad en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

las Matemáticas, evidenciándose en un gran porcentaje del 72,7% (siempre), seguido de un 

18,3% (casi siempre) y un 9,15 (algunas veces).   

Tabla 18 

Años de experiencia docente*¿Considera que se debería cambiar las metodologías de 

enseñanza-aprendizaje de Matemáticas? 

 

¿Considera que se debería cambiar las 

metodologías de enseñanza-aprendizaje 

de Matemáticas? 

Total Algunas veces Casi siempre Siempre 

Años de 

experiencia 

docente 

1-5 Recuento 0 1 0 1 

%  0,0% 100,0% 0,0% 100,0% 

11-15 Recuento 0 2 1 3 

%  0,0% 66,7% 33,3% 100,0% 

16-20 Recuento 0 0 1 1 

%  0,0% 0,0% 100,0% 100,0% 

21 a más Recuento 2 3 1 6 

%  33,3% 50,0% 16,7% 100,0% 

Total Recuento 2 6 3 11 

%  18,2% 54,5% 27,3% 100,0% 

Nota: Elaboración propia. Fuente: encuesta junio 2022 
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Es importante describir que los docentes con menos años de experiencia docente son los que 

consideran que se debe cambiar la metodología de enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas en un porcentaje de 100% (casi siempre); mientras que los docentes con más 

años de experiencia también lo consideran así pero en un sentido proporcional 33% (algunas 

veces), seguido de un 50% (casi siempre) y un 16,7% (siempre), lo que evidencia que los 

docentes con menos años de experiencia son los más interesados en cambiar la metodología 

usada en la enseñanza de las Matemáticas en la EGB Media. Los resultados obtenidos en 

una investigación realizada en España se evidencian que efectivamente existen diferencias 

entre los docentes según la edad, género, años de experiencia y tipo de colegio en cuanto a 

la implementación de estrategias innovadoras en el aula (Romero et al., 2016).  

Se puede mencionar entonces que el interés por cambiar y mejorar las metodologías de 

enseñanza en el aula de clase es más usual en docentes nevos en su desempeño debido a la 

actualidad de sus conocimientos de acuerdo con las nuevas exigencias de los estudiantes. La 

actualización docente es pieza clave en la enseñanza de las Matemáticas ya que su 

impartición merece el uso de la innovación educativa en función de un aprendizaje 

significativo, donde se confronta la metodología tradicional frente a las metodologías activas 

que se plantean hoy en día donde es vital que el docente conozca el manejo de distintos 

enfoques que posibiliten el progreso educativo (Saltos et al., 2020). 

Generalizando los resultados obtenidos de acuerdo con todos los docentes encuestados, 

independientemente de sus años de experiencia respecto al cambio de metodología del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, se obtuvo un 27,3% (siempre), 

seguido de un 54,5% (casi siempre) y un 18,2% (algunas veces).  

3.2. Entrevista aplicada a docente de Quinto año de Educación Básica 

La entrevista fue aplicada a una docente del Quinto año de EGB de la Unidad Educativa 

“Rebeca Jarrín” para poder consolidar la investigación realizada en dicha institución. Donde 

se dio a conocer lo mencionado a continuación:  

Pregunta 1: ¿Cuál es la metodología de enseñanza que actualmente utiliza en sus clases de 

Matemáticas para el Quinto grado de EGB? 

La docente entrevistada menciona que: se podría decir que tradicionalmente en Matemáticas 

un método se podría decir complejo es el famoso aprendizaje de las tablas que es de manera 

memorística, también utilizamos a través de la simulación de juegos, solución de problemas, 

eso le podría decir como metodología respecto a la enseñanza. Lo que nos indica que su 

metodología de enseñanza de las Matemáticas aún posee raíces de tradicionalismo. Según 

Puga & Jaramillo (2015), menciona que la educación actual merece mejorar de manera 

potencial los procesos de formación en conocimientos, teniendo como objetivo desarrollar 

el pensamiento crítico, reflexión, autonomía y solidaridad, tomados de la mano del uso de 

metodologías activas cimentadas en el constructivismo. Siendo este el principal propósito 

de la educación actual. “Erróneamente se piensa que construir el conocimiento es tan solo 

transmitir ideas fraccionadas desarticulando procesos pedagógicos importantes” (Puga & 
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Jaramillo, 2015, pág. 291). Debido a esto es necesario proponer una nueva metodología que 

se encuentre acorde a las exigencias actuales de los estudiantes, capaz de desarrollar su 

potencial y garantizar su aprendizaje significativo. Logro que puede ser alcanzado sólo por 

medio de la preparación docente.  

Pregunta 2: ¿En qué porcentaje considera usted que la metodología de enseñanza que utiliza 

para impartir las clases de Matemáticas para el Quinto grado de EGB facilita el aprendizaje 

en los estudiantes? 

La docente entrevistada menciona que: en lo que es la simulación a través de los juegos 

estamos fomentando el trabajo colaborativo más que todo y en esto en relación con lo que 

es la problemática o los problemas que se encuentran relacionados con su diario vivir y así 

ellos exploran diferentes vías de soluciones y especialmente a través de ello de la conciencia 

y de todo lo que se hace pues también se fomenta utilizando el material concreto que es lo 

que más les llama la atención a los niños. Se podría decir que con esto casi el 90% es trabajo 

de ellos porque ellos fomentan sus conocimientos. Contrastando con la información del 

promedio general de su aula, la cual es de 8 equivalente a Alcanza los aprendizajes 

requeridos (AA), según la escala cualitativa-cuantitativa del Ministerio de Educación. Lo 

que indica que sus logros de aprendizaje se encuentran en un nivel medio el cual puede ser 

mejorado a un aprendizaje más significativo, capaz de lograr Dominar los aprendizajes 

requeridos (DA). Según Puga & Jaramillo (2015) “los docentes desconocen o no aplican 

metodologías activas que permitan influir positivamente en la calidad educativa e incentivar 

en los estudiantes la construcción del conocimiento con reflexión, análisis y creatividad” 

(pág. 293). Es decir, también se da el caso de que los docentes no aplican metodologías 

activas a pesar de conocer de las mismas, lo que es un problema más difícil de ser derribado 

ya que es necesario que el docente concientice sobre el tipo de educación que está ofertando 

a sus estudiantes. Enseñar no sólo es compartir información, sino también es ayudar a 

aprender y para eso es esencial que el docente conozca a sus estudiantes, es decir, qué es lo 

que ya conocen, que pueden aprender, sus estilos de aprendizaje, sus motivaciones, 

desánimos, actitudes y valores, para que se puedan desarrollar como personas (Diaz et al., 

2010 citado en Puga & Jaramillo, 2015).  

Pregunta 3: ¿Ha recibido capacitaciones por parte del Ministerio de Educación sobre los 

Proyectos STEAM? 

La docente entrevistada menciona que: el ministerio si da las capacitaciones que son 

necesarias para la actualización de conocimientos de los docentes, pero la verdad todavía 

aún no he recibido esa capacitación. Se puede decir entonces que la docente entrevistada 

asegura si haber sido participe de capacitaciones, sin embargo, acerca del Enfoque STEAM 

y su implementación no. “El Ministerio de Educación fortalece el plan de revalorización y 

formación docente, a través de capacitaciones, cursos, talleres, que fomenten el uso de las 

herramientas tecnológicas y digitales para el fortalecimiento de la educación de los 

estudiantes” (Ministerio de Educación, 2022, párr. 6). El gobierno ecuatoriano apoya la 

mejora del proceso enseñanza-aprendizaje de los estudiantes por medio de la constate 
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formación docente, sobre la base de las nuevas exigencias del sistema educativo, 

especialmente fundamentados en el desarrollo de herramientas digitales. Hace más de un 

mes en las fechas del 3 al 5 de mayo se realizó en la ciudad de Ibarra el desarrollo de un 

campamento denominado Capacitación y formación en innovación tecno pedagógica para la 

comunidad educativa 2022, donde fueron participes 5 instituciones educativas, en la cual se 

impartieron dos talleres llamados “STEM compás y Lápiz: Geometría Islámica, diseño y 

fabricación de robots básicos”, “STEM para educadores, para fomentar el desarrollo de 

habilidades y la importancia de este tipo de educación con el uso de la tecnología”, 

obteniendo como resultado acerca de 587 docentes y 634 estudiantes capacitados, 

pertenecientes de la provincia de Imbabura y Carchi (Ministerio de Educación, 2022). 

Evidenciando así el respaldo gubernamental sobre la capacitación del Enfoque STEAM, 

debido a sus múltiples beneficios en el proceso de enseñanza-aprendizaje del estudiante.   

Pregunta 4: ¿Desearía conocer acerca del Enfoque STEAM como nueva metodología de 

enseñanza en la impartición de sus clases de Matemáticas? 

La docente entrevistada menciona que: todo lo que es innovación para el desempeño tanto 

del docente como del estudiante es bueno conocer ya que nos ayudaría a mejorar, a ser 

proactivos, a hacer más atractiva la clase y que los estudiantes se sientan más seguros y 

satisfechos de todo lo que se impartió, por ende, de mi parte si desease conocer ese enfoque. 

Es decir que, se cuenta con la disposición docente en el aprendizaje de un nuevo enfoque en 

beneficio de la mejora del proceso de enseñanza en las Matemáticas. Es necesario mencionar 

que el conocimiento es un aspecto esencial para el desarrollo adecuado del ser, por lo que 

para esto es importante dedicar un tiempo para la consecución de nuevos conocimientos, 

siendo labor de los adultos y docentes enfatizar en que los niños adquieran el conocimiento 

indispensable para la vida (Puga &Jaramillo, 2015). De ahí la importancia de que los 

docentes conozcan y se empapen de nuevas estrategias innovadoras para la enseñanza, en 

este caso de las Matemáticas, área que merece una enseñanza adecuada para que esta pueda 

ser asimilada de manera activa y significativa en los niveles más importante donde se 

cimenta las bases de conocimiento matemático las cuáles son el subnivel Elemental y Medio. 

Donde los autores Puga & Jaramillo (2015) mencionan que: “Lo ideal para adquirir un buen 

aprendizaje de esta asignatura es construirla con los estudiantes” (pág.303). 

Pregunta 5: ¿Haría uso de una guía de trabajo que le permita conocer acerca del uso e 

implementación del Enfoque STEAM en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas en el 

Quinto grado de EGB? 

La docente entrevistada menciona que: si hiciera uso de las guías de trabajo pues como le 

digo todo lo que es innovación, todo lo que nos ayuda a crecer como docentes o a incrementar 

más la actividad pues es muy bueno para mejorar cada día más. Evidenciándose claramente 

el deseo por poseer un instrumento físico que permita conocer e implementar el Enfoque 

STEAM en el desarrollo de las clases de Matemáticas.  Según Muñoz (2018), “una guía 

didáctica se elabora con un único propósito, apoyar adecuadamente el proceso enseñanza-

aprendizaje” (pág.50). EL uso de una guía resulta bastante beneficioso para un docente ya 



50 
 

que se encuentra plasmado todo el contenido acerca de un tema en específico, debido a esto 

se pretende desarrollar una guía de trabajo como un instrumento que sea capaz de trazar el 

camino a seguir del docente para el conocimiento, aprendizaje e implementación del enfoque 

STEAM en su aula de clase. Del mismo modo, debido a su gran utilidad, el Ministerio de 

Educación elabora diferentes guías sobre temas esenciales para el correcto desempeño 

docente y mejora de su proceso, todo con el fin de garantizar una formación de calidad y 

calidez para los discentes.  
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CAPÍTULO IV: PROPUESTA 

4.1. Título de la Propuesta 

“GUÍA PARA DOCENTES SOBRE EL USO E IMPLEMENTACIÓN DEL ENFOQUE 

STEAM EN EL AULA PARA EL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE LAS 

MATEMÁTICAS EN EGB MEDIA” 

4.2. Nombre de la guía 

“Pedagogía Moderna” 

4.2. Presentación de la guía 

Ante las exigencias que se han presentado en el sistema educativo actualmente, surge la 

necesidad de colaborar en sus cambios y mejoras, específicamente por medio de la 

metodología de enseñanza impartida, misma que hasta el presente es tradicional, debido a 

esto se pretende colaborar con el uso de la innovación educativa a través de un nuevo enfoque 

que favorezca dichos procesos en la asignatura de las Matemáticas. Cabe recalcar que en las 

Matemáticas aún se hace presente varias dificultades para su total comprensión, para lo cual 

se contribuiría a la solución de brechas de conocimiento logrando así un aprendizaje 

significativo para el educando.  

Esto frente a las debilidades encontradas descritas en el capítulo III de la presente 

investigación, con la ayuda de los instrumentos investigativos aplicados en la institución en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, donde se pudo evidenciar la falta 

de conocimiento de metodologías activas por parte de los docentes, así como también el 

deficiente uso de estrategias innovadoras en beneficio del educando. Seguido del desacierto 

de la impartición de las Matemáticas de manera aislada sin hacer uso de la 

interdisciplinariedad.  

La presente propuesta está dirigida a una institución pública que responde al nombre de 

Escuela de Educación Básica “Rebeca Jarrín”, ubicada en la provincia de Pichincha, cantón 

Cayambe, específicamente a los docentes de Educación General Básica Media, como una 

guía de trabajo sobre el Enfoque STEAM y su implementación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las Matemáticas. Es preciso mencionar que la presente investigación estaba 

planteada inicialmente para el quinto grado de EGB, sin embargo, al ser la muestra muy 

pequeña se aplicó en los docentes de la EGB Media.  

La guía de trabajo diseñada ha sido socializada y proporcionada a la institución educativa y 

su aplicación será responsabilidad netamente de los docentes del área de Matemáticas de la 

EGB Media que deseen implementarla en su aula de clase.  
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4.3. Objetivos de la guía 

Objetivo General 

❖ Promover el uso e implementación del Enfoque STEAM, como metodología activa 

para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas para mejorar los 

procesos de enseñanza aprendizaje. 

Objetivos Específicos 

❖ Describir teóricamente en que consiste el Enfoque STEAM en beneficio del proceso 

de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes.  

❖ Explicar cómo implementar el Enfoque STEAM en el desarrollo de las clases de 

Matemáticas. 

❖ Diseñar proyectos del Bloque curricular 1 “Algebra y Funciones” del área de 

Matemáticas de EGB Media, en función del Enfoque STEAM como ejemplos para 

su implementación.  

4.4. Contenidos curriculares a tratarse  

Los contenidos a desarrollarse en la guía para docentes se enfocan en el Bloque curricular 1 

de “Algebra y Funciones” del currículo de EGB Media del Ministerio de Educación, los 

cuáles son mencionados a continuación:  

a) Números naturales (N) del 0 al 9999 

b) Números decimales 

c) Números fraccionarios 

d) Números romanos 

e) Plano cartesiano 

4.5 Estructura de la propuesta 

Para la elaboración de la guía para docentes se ha seleccionado las más importantes 

puntuaciones referentes al Enfoque STEAM, tomando como base el respaldo teórico 

bibliográfico del Capítulo I de la presente investigación, seguido de ejemplificaciones de 

proyectos STEAM referentes al Bloque curricular 1 “Álgebra y Funciones”, para que los 

educadores puedan implementarlo en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas en la EGB Media de la institución. 

A continuación, se presenta la estructura de la guía para docentes:  
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Figura 3 

Estructura de la propuesta 

 

4.6 Desarrollo de la propuesta 

La propuesta descrita a continuación considera una serie de componentes a desarrollarse 

sobre el uso e implementación del Enfoque STEAM para el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las Matemáticas. Misma que consta en primera instancia de las 

conceptualizaciones y aspectos básicos sobre el Enfoque STEAM, seguido de una serie de 

ejemplos de proyectos para su aplicación en el aula, correspondientes al Bloque curricular 1 

de “Algebra y Funciones” del currículo de EGB Media del Ministerio de Educación.  
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CONCLUSIONES 

▪ Por medio de la búsqueda minuciosa de las bases teóricas se logró sustentar la 

importancia del uso e implementación del Enfoque STEAM en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, debido a que esta metodología potencia 

dicho proceso permitiendo que el estudiante desarrolle su pensamiento crítico y 

creativo, buscando eliminar las tradicionales barreras que imparten el conocimiento 

de manera aislada basándose así en la interdisciplinariedad. 

▪ A partir de los datos recolectados a través de la encuesta aplicada a los docentes de 

EGB Media de la institución permitió verificar que la muestra investigada 

efectivamente apoya la importancia del uso de estrategias innovadoras en el aula, sin 

embargo, un gran porcentaje no lo ponen en práctica en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las Matemáticas.  

▪ Es preciso mencionar que los docentes investigados desconocen acerca del Enfoque 

STEAM, pero poseen la predisposición de conocerlo y aprender para utilizarlo en la 

impartición de Matemáticas por medio de una guía para hacer de sus clases más 

innovadoras en beneficio del aprendizaje de los discentes y de su capacitación 

docente.  

▪ Se diseño una guía para docentes referente al Enfoque STEAM, la misma que 

consiste en una explicación sintetizada de su conceptualización, componentes, 

habilidades, metodología, rol docente, lineamientos, rúbrica de evaluación y 

finalmente de ejemplificaciones de proyectos STEAM en el área de Matemáticas 

referente al Bloque 1 de Álgebra y Funciones de EGB Media, con el fin de colaborar 

a la mejora del proceso de enseñanza tanto de los docentes como de los discentes.  
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RECOMENDACIONES 

▪ Es recomendable profundizar el estudio en un sentido más amplio por medio de una 

capacitación significativa en función de las nuevas metodologías activas en base de 

la innovación educativa en el aula, de tal modo que se logre actualizar 

constantemente el desempeño docente en beneficio de su labor en la educación. 

▪ La guía para docentes diseñada y elaborada fue creada con el fin de su utilización, 

debido a esto se sugiere tomarla en cuenta en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de las Matemáticas de EGB Media, misma que promueve autonomía en los 

estudiantes procurando transformar el aula en una comunidad de aprendizaje.  

▪ Es necesario que los docentes hagan uso de estrategias innovadoras en el aula de 

clase y realicen un cambio en la metodología actual de enseñanza sobre todo en los 

docentes con mayores años de experiencia ya que de acuerdo a la investigación este 

grupo de educadores no miran la necesidad. 

▪ Del mismo modo es importante realizar una evaluación luego de haber implementado 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas con el fin de verificar los 

resultados y logros obtenidos con el Enfoque STEAM, diferenciando así las 

competencias obtenidas con la metodología antes usada.  
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ANEXOS 

Anexo 1: Encuesta dirigida a docentes de EGB Media 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

Facultad De Educación, Ciencia y Tecnología (FECYT) 

Carrera de Educación Básica 

 

ENCUESTA A DOCENTES DE EGB MEDIA 

OBJETIVO: Diagnosticar en qué medida los docentes hacen uso de estrategias innovadoras 

para la asignatura de Matemáticas en los niños del Quinto Grado de la Unidad Educativa 

“Rebeca Jarrín”, Año Lectivo 2021-2022 

Instrucciones:  

• La encuesta es anónima para garantizar la confidencialidad de las respuestas. 

• Marque con una X en el espacio correspondiente según corresponda su respuesta. 

• Lea con atención las preguntas, escoja sólo una de las opciones.  

 

1 Nunca 

2 Rara vez 

3 Algunas veces 

4 Casi siempre 

5 Siempre 

 

DATOS GENERALES: 

A. Edad: ……… años 

B. Género: Masculino (   ) Femenino (   )  

C. Años de experiencia docente: 1-5 (   )   6-10 (   )   11-15 (   )   16-20 (   )   21 a más (   ) 

D. Años de experiencia docente en Matemáticas: ……….. años  

E. Título: Licenciatura (   )    Maestría (   )    Doctorado (   ) 

F. Su título es en el área de Matemáticas: SI (   )   NO(   ) 

G. Dependencia laboral: SI (   )   NO(   ) 

 

CUESTIONARIO:  

Indicadores 1 2 3 4 5 

1 ¿Considera que la enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas debe ser interdisciplinar? 

     

2 ¿Considera que en la enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas se debe desarrollar sobre la base de 

las habilidades sociales? 

     

3 En la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, 

¿Hay que utilizar estrategias innovadoras? 
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4 En la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, 

¿Utiliza estrategias innovadoras? 

     

5 En la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, 

¿Utiliza videos? 

     

6 En la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, 

¿Utiliza audios? 

     

7 En la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, 

¿Utiliza algún software especial? 

     

8 En la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, 

¿Usted toma en cuenta las capacidades 

individuales de los estudiantes? 

     

9 ¿Se siente preparado para la enseñanza-aprendizaje 

de cualquier año de educación básica media? 

     

10 En los dos últimos años, ¿Se ha capacitado en 

estrategias innovadoras de enseñanza-aprendizaje 

de las Matemáticas? 

     

11 ¿Hace innovaciones curriculares para la 

enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas? 

     

12 ¿Considera que se debería cambiar las 

metodologías de enseñanza-aprendizaje de 

Matemáticas? 

     

13 ¿Conoce de la metodología STEAM para la enseñanza-aprendizaje de las 

Matemáticas? 

No (  )    Algo (  )   Todo (  ) 

  

 

 

¡Agradezco su tiempo y gentileza! 
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Anexo 2: Entrevista dirigida a docente de Quinto Año  

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

Facultad De Educación, Ciencia y Tecnología (FECYT) 

Carrera De Educación Básica 

 

ENTREVISTA A DOCENTES DE QUINTO AÑO 

Nombre del entrevistado:  

Cargo del entrevistado: 

Fecha de la entrevista: 

Hora de inicio: 

Hora de finalización: 

 

OBJETIVO: Diagnosticar en qué medida los docentes hacen uso de estrategias innovadoras 

para la asignatura de Matemáticas en los niños del Quinto Grado de la Unidad Educativa 

“Rebeca Jarrín”, Año Lectivo 2021-2022. 

Indicaciones:  

 Es importante contar con su consentimiento para grabar la entrevista. 

 La información recopilada será estrictamente confidencial y se usa con fines 

académicos. 

 La duración aproximada de la misma es entre 15 a 20 minutos. 

CUESTIONARIO:  

1. ¿Cuál es la metodología de enseñanza que actualmente utiliza en sus clases de 

Matemáticas para el Quinto grado de EGB? 

2. ¿En qué porcentaje considera usted que la metodología de enseñanza que utiliza para 

impartir las clases de Matemáticas para el Quinto grado de EGB facilita el aprendizaje 

en los estudiantes? 

3. ¿Ha recibido capacitaciones por parte del Ministerio de Educación sobre los Proyectos 

STEAM? 

4.  ¿Desearía conocer acerca del Enfoque STEAM como nueva metodología de enseñanza 

en la impartición de sus clases de Matemáticas? 

5.  ¿Haría uso de una guía de trabajo que le permita conocer acerca del uso e 

implementación del Enfoque STEAM en la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas 

en el Quinto grado de EGB? 

 

 

 

¡Agradezco su tiempo y gentileza! 
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Anexo 3: Validación de los instrumentos: encuesta 
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 Anexo 4: Validación de los instrumentos: entrevista 
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Anexo 5: Oficio autorización para investigación en le institución educativa 
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Anexo 7: Informe Abstract 
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Anexo 8: Informe Urkund 
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Anexo 9: Árbol de problemas 

 

 

Necesidades educativas no 

satisfechas. 
Sistema educativo en 

inercia. 

Desconocimiento de 

nuevas metodologías 

activas. 

Limitada capacitación 

docente 

Permanencia en zona de 

confort por parte de los 

educadores. 

PROBLEMA 

CENTRAL 

EFECTOS 

CAUSAS 

Ausencia de estrategias innovadoras en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas en el Quinto Año de 

EGB de la Escuela de Educación Básica “Rebeca Jarrín” 

Persistencia de metodología 

tradicional en la impartición de 

clases 


