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Resumen
La metodologia STEAM surgioé para responder a las necesidades de los estudiantes con el

objetivo de crear nuevos métodos de enseiianza, con un enfoque interdisciplinario entre diversas

areas de conocimiento.

Este trabajo resalta esa interrelacion entre las disciplinas implicadas (Ciencias sociales y
naturales, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemadticas) fomentando el desarrollo del
pensamiento critico, el trabajo en equipo, la concentracion, la comunicacion efectiva, la empatia,
la resolucién de problemas, la creatividad, inteligencia emocional, liderazgo, proactividad y la
capacidad de adaptacidon al cambio a través de las diferentes sesiones que conforman la
propuesta presentada. El proyecto presentado ha sido planteado para quinto grado de Educacién

Primaria y el hilo conductor elegido se centra en “las habilidades blandas”.

Esta investigacidon detalla el andlisis de los factores que intervienen en la metodologia
STEAM como modelo educativo de esta nueva generacion del siglo XXI con nuevos avances
tecnolégicos y aplicaciones adaptados a los alumnos, asi mismo sefialaremos que habilidades
blandas se estdan cumpliendo y cudles son esos factores internos o externos que influyen en el
cumplimiento del indicador de grado, competencia y ejes transversales en los procesos

interdisciplinarios del modelo educativo STEAM.

Palabras Claves

STEAM, proceso interdisciplinario, habilidades blandas, competencias de grado, transformacion

digital educativa.



Abstract!

The STEAM methodology emerged to respond to the needs of students with the aim of
creating new teaching methods, with an interdisciplinary approach between different areas of
knowledge. This work highlights the interrelationship between the disciplines involved (Social
and Natural Sciences, Technology, Engineering, Art and Mathematics) encouraging the
development of critical thinking, teamwork, concentration, effective communication, empathy,
problem solving, creativity, emotional intelligence, leadership, proactivity and the ability to adapt
to change through the different sessions that make up the proposal presented. The project
presented has been designed for the fifth grade of Primary Education and the common thread

chosen focuses on "soft skills".

This research details the analysis of the factors involved in the application of the STEAM
methodology as an educational model of this new generation of the XXI century with new
technological advances and applications adapted to this new generation of students, however
we will point out which soft skills are being fulfilled and what are those internal or external factors
that influence the fulfillment of the grade indicator, competence, transversal axes in the

interdisciplinary processes of the STEAM educational model.

Keywords




STEAM, Interdisciplinary process, soft skills, undergraduate competencies, educational digital

transformation.
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Introduccion

Segln Herndndez Sampieri (2012) la investigacion es un conjunto de procesos
sistematicos, criticos y empiricos que se aplican al estudio de un fendémeno o problema. Como
investigadores de la carrera de pedagogia con mencién en gestiéon educativa hemos formulado
el siguiente tema “Factores que intervienen en la metodologia STEAM para el desarrollo de
habilidades blandas de los estudiantes de octavo grado de educacién secundaria del Colegio
Centro América durante el afio lectivo 2024”. A partir de la problematica que observamos en el
cumplimiento de las habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de educacién

secundaria.

Existen factores que intervienen en el momento de llevarse a cabo la metodologia STEAM
como tal, lo que implica en los resultados al evidenciarse en los estudiantes si se cumplié o no
con los indicadores de logro y si da salida a las competencias que deberia alcanzar el estudiante
en las diversidades dreas del conocimiento como lo es Matematicas, Sociales, Lenguay literatura,
Inglés, Arte y AEP por ende nace nuestro interés de estudio de proyectos profundizar en las
habilidades blandas que despierta esta metodologia activa de nueva tendencia que aun no es

aplicable el curriculo.

Cabe resaltar que esta metodologia STEAM trabaja de la mano con el aprendizaje basado
en proyectos ABP, por competencias utilizando como foco la resolucién de problemas mediante
problemadticas vivenciales. Se busca generar en el estudiante un aprendizaje significativo util para

su desarrollo personal y éxito profesional.

Siendo de gran interés el uso de las herramientas tecnoldgicas actuales que permiten
vincular la problematica del proyecto con el disefio del producto a realizarse como parte de la
solucién del problema planteado por el estudiante. Como educadores debemos de romper con
esquemas que obstruyen el pensamiento critico, el analisis, la parte cognitiva, el socio afectiva y

metacognitivas.



Antecedentes y Contexto del Problema

A continuacidn, se detallan algunos trabajos realizados por otros investigadores en
diversas partes del mundo de caracter internacional, nacional como regional que se relacionan
con las dos variables de estudio de nuestra investigaciéon formando parte del antecedente de
nuestra investigacion, ademas se realizara la recopilacién y organizacidon de la informacién y
revision de bibliografia para la misma. El enfoque educativo STEAM como proceso

interdisciplinario y el desarrollo de las habilidades blandas en el estudiante.

La concepcidon STEAM (acréonimo que se compone de los conceptos Science, Technology,
Engineering, Mathematics) surge como un espectro que propone la integracion interdisciplinar
de estas dreas centrado en una reflexion de la enseflanza y el aprendizaje con un enfoque

centrado en la resolucién de problemas del ambiente que rodea al estudiante (Sanders, 2009).

Este enfoque toma fuerza en el aino 2010, principalmente en Estados Unidos, aunque
también en paises como Alemania, Turquia, Colombia, Nueva Zelanda, Australia, Canadd y Rusia,
entre otros, por la necesidad de fortalecer el conocimiento de disciplinas cientifico-tecnolégicas,
esto con la finalidad de que las nuevas generaciones desarrollen nuevas habilidades como la
innovacion, la creatividad, la autonomia, la resolucién de problemas, el pensamiento critico, la
creatividad, el trabajo en equipo y en el cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

(ODS) en cada pais. Ramos-Lizcano (2022).

A nivel nacional STEAM en el afio 2022 durante el Congreso de Tecnologia Educativa en la
UNAN - Managua el especialista internacional Dr. Park profesor de Educacién Cientifica en la
Escuela de Ensefianza y Aprendizaje de la universidad Estatal de lllinois brindd una magistral
exposicién sobre la importancia de implementar la educacion STEAM en Nicaragua como

transformacién digital educativa en la evolucidn del curriculo. (La Prensa 2022).

El presente estudio de investigacién “Factores que intervienen en la metodologia STEAM
en el desarrollo de las habilidades blandas en los estudiantes de quinto grado de educacion

primaria en el colegio Centroamérica durante el | semestre del afio lectivo 2024” es un modelo



de educacion que integra disciplinas tales como CVA, Matematica, Tecnologia — AEP la cual estan
basado en la resolucion de problemas mediante el continuo cuestionamiento y resoluciones
innovadoras ofrece una ensefianza basada en proyectos, en donde el alumno puede analizar y

comprender conocimientos y no solo memorizarlos.

Esta metodologia educativa fue implementada en el Colegio Centroamérica a partir de la
innovacion en la exposicion de la ponencia internacional en la que participo el colegio al igual
gque COMTECH como nueva tendencia educativa, en la que se brindd herramientas para la
implementacién de la robdtica educativa bajo el tema Interaccidn digital y entornos digitales
seguros en la educacién y Gestor de aulas digitales. “Implementar la educacién STEAM es
importante para que Nicaragua sea un pais desarrollado que no se quede atras en la tecnologia
y que el pais comience a tener un PIB, un ingreso Per capita mayor y poder desarrollarnos (La

Prensa, 2022).

EL Colegio Centroamérica afianzd sus pasos en la aplicacion del STEAM en el aifio 2022
como nueva tendencia educativa en la que se integré Areas especiales y asignaturas como CVA,
Sociales, Matemadtica, y AEP (Tecnologia) con grupos de estudiantes de octavo grado.
Actualmente se integran otras asignaturas como Inglés, Arte y Lengua y Literatura de acuerdo a
las competencias a desarrollarse en los estudiantes segun indicador de logro, en la que se
integran las asignaturas en cada grado y se desarrollan las habilidades en comun en los procesos
evaluativos, cabe mencionar que también se integré como campamento de Programacién vy

Robética en Python, Spike prime, Spike essential.

En el Colegio Centroamérica actualmente la metodologia STEAM se integra en la Unidad
Didactica y se lleva a cabo a nivel colectivo en todo el centro educativo desde la modalidad de
preescolar, primaria hasta secundaria implementado en uno de los cuatro Bimestres haciendo

uso de la tecnologia en sus procesos mediante aplicaciones que se integran al STEAM.

En la actualidad ha despertado interés en el estudiante y ha permitido el desarrollo de las
habilidades y competencias necesarias para que este pueda desenvolverse en la sociedad del

conocimiento.



STEAM tiene un nuevo enfoque educativo innovador que rompe todo esquema
tradicional con efecto pedagdgico la cual le permite al estudiante desarrollar habilidades blandas,

habilidades cognitivas y motiva al estudiante abrir su mente.

En esta investigacion vamos a enfatizarnos en el nivel de profundidad alcanzado en las
habilidades blandas, si realmente se cumple objetivamente los indicadores esperados, si impulsa
el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de analisis, la resolucion de problemas y el
pensamiento légico, entre otras como desarrollo de las habilidades blandas. En Ia
implementacién del enfoque STEAM se utilizan estrategias que se adaptan al contexto y a la
cultura de los estudiantes y la comunidad, como lo son las estrategias de aprendizaje activas, las
cuales contribuyen al desarrollo de competencias y habilidades en donde se utilizan plataformas

tecnoldgicas integradas.

STEAM puede ser aplicado en la modalidad de primaria como también de secundaria
segun el nivel de complejidad haciendo uso de recursos tecnoldgicos, las TICS, material especifico
y recursos en base a una situacion planteada con el fin de que el estudiante busque una soluciéon

integradora, genere pensamiento légico y deductivo lo que le permita desarrollar sus habilidades.

STEAM como enfoque metodoldgico desarrolla experiencias formativas en los
estudiantes, es sistematica y planificada contribuyendo a la creatividad, la resolucién de
problemas, el pensamiento critico, el trabajo en equipo con el fin de que puedan adoptar estas

habilidades y resuelvan problemas de la vida real.



Objetivos
Objetivo General

* Analizar los factores que inciden en la aplicacién de la metodologia STEAM en el desarrollo
de las habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de educacién secundaria en
el colegio Centro América durante el | Semestre del afio 2024.
Objetivos Especificos
1. Determinar qué factores inciden en la aplicacién de la metodologia STEAM en el
desarrollo de las habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de educacion
secundaria en el colegio Centro América durante el | Semestre del afio 2024.
2. ldentificar el desarrollo de las habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de
educacion secundaria en el colegio Centroamérica durante el | Semestre del afio 2024.
3. Valorar los resultados obtenidos en los estudiantes y su efecto pedagdgico con la

aplicacion de la metodologia educativa STEAM.
Pregunta de Investigacion

I. ¢Qué factores intervienen en la aplicacion de la metodologia STEAM en el desarrollo de las
habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de educacién secundaria en el

colegio Centro América durante el | Semestre del afio 2024?

Preguntas derivadas

I. ¢éCémo inciden los factores que intervienen en la aplicacién de la metodologia STEAM en
el desarrollo de las habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de educacion

secundaria en el colegio Centro América durante el | Semestre del afio 20247

Il.  ¢Cuadles son las habilidades blandas desarrolladas en los estudiantes de octavo grado de

educacion secundaria en el colegio Centro América durante el | Semestre del afio 2024?

Ill.  ¢éCudles son los resultados obtenidos en los estudiantes y su efecto pedagdgico con la

aplicacion de la metodologia educativa STEAM durante el | Semestre del afio 20247



Justificacion
La presente investigacién tiene como finalidad analizar los factores que intervienen en la
aplicacion de la metodologia STEAM en el desarrollo de las habilidades blandas de los estudiantes

de octavo grado de educaciéon secundaria en el colegio Centro América durante el | Semestre del

ano 2024.

Esta investigacion esta dirigida a la educacién como linea institucional de investigaciéon
educacién de la cual se deriva en la sublinea en el drea de conocimiento de educacién; Innovacién
educativa la cual estd orientada a mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje con el fin de
mejorar la calidad educativa. En los objetivos de desarrollo sostenible nuestra investigacion se
ubica en el objetivo nimero cuatro “Educacién de calidad”, asi mismo esta investigacion se ubica

en Desarrollo del talento humano. en el lineamiento del plan nacional de lucha contra la pobreza.

Esta investigacién genera aportes en la innovacién de la calidad educativa y es de
relevancia social la cual implica una utilidad metodoldgica en la que se involucran varias
asignaturas tales como Matematicas, Lengua y literatura, Inglés, Sociales, AEP, Arte, Ciencias,
Tecnologia entre otras la cual pueden integrarse siempre y cuando posean un indicador
interdisciplinario en conjunto en donde el profesor plantea una situacién y los estudiantes buscan
como solucionarla, con el fin de que formulen objetivos que sean alcanzables utilizando el
pensamiento légico teniendo como rol el docente la retroalimentacidon convirtiendo el

aprendizaje en una ensefianza integral, practica y participativa.

STEAM forma parte del aprendizaje basado en proyectos como metodologia activa
innovadora que no es comun en la curricular Nacional de nuestro pais, esta innovacion es un plus
gue debe serimplementado haciendo uso de la tecnologia enfocado a aprendizajes significativos,

innovadores, creativos y criticos sin que estén centrados en la memorizacién.

En lo relacionado con el fortalecimiento de los procesos de ensefanza aprendizaje, se
debe destacar la generacién de nuevos métodos didacticos que facilitan la adquisicion de
conocimiento a través del fortalecimiento de elementos tales como: el dinamismo, la

participacién y la interaccion en el aula (Zambrano Cruz, 2017).



Limitaciones

Al momento de realizar dicha investigacion pedagdégica encontramos limitaciones técnicas y

metodoldgicas relacionadas con la recopilacidon de informacidn y visitas de campo lo cual afecta

la interpretaciéon de los resultados de la investigacion y su disefo la cual detallamos a

continuacion:

Accesibilidad de informacidon pertinente por parte del Centro Educativo por sigilo
institucional.

Acceso a cierta informaciéon ya que es una metodologia innovadora recientemente
aplicada.

Accesibilidad de permisos laborales para la visita al centro escolar.

Accesibilidad de informacion pertinente en fuentes seguras.

Limitacion de tiempo por factor trabajo para la realizacién de la observacién y evaluacion
del tema a investigar.

Falta de accesibilidad para realizacién de la entrevista al grupo focal con el fin de conocer
su valoracion respecto a la aplicacion de la metodologia.

Poca informacion de referencia nacional en la préactica de la aplicacion de la metodologia

STEAM en los centros educativos a nivel nacional.



Marco Teorico

Georgette Yakman (2008) desarrolla una perspectiva integral sobre como los elementos
de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas (STEAM) pueden ser integrados en un
modelo educativo cohesivo. Este enfoque se basa en la idea de que la inclusién del arte y el
disefio en el curriculo tradicional STEM no solo enriquece la experiencia educativa, sino que
también permite una comprensidon mads profunda y contextualizada de los conceptos cientificos

y matematicos.

Yakman argumenta que, al fusionar aspectos creativos y estéticos con campos técnicos,
los estudiantes pueden explorar y aplicar conceptos cientificos y matemdticos de una manera
mas creativa y practica. Esto no solo mejora la capacidad de los estudiantes para pensar critica y
creativamente, sino que también prepara a los alumnos para ser mas innovadores y versatiles en

su pensamiento, habilidades altamente valoradas en el mundo laboral moderno.

El marco STEAM propuesto por Yakman enfatiza la interconexién de las disciplinas,
sugiriendo que la educacidon debe ser un proceso integrado que no separe las disciplinas, sino
gue las integre de manera que reflejen las relaciones del mundo real. Esta integracidén permite a
los estudiantes ver como las habilidades y el conocimiento en un drea se pueden aplicar a otras

areas, promoviendo un aprendizaje mas significativo y aplicado.

Finalmente, el trabajo de Yakman sirve como un llamado a reformular los curriculos
educativos para incluir estas perspectivas integradoras, fomentando un enfoque que prepare

mejor a los estudiantes para los desafios multidisciplinarios del futuro.

En el articulo "From STEM to STEAM: Cracking the Code How Creativity & Motivation
Interacts with Inquiry Learning" se aborda la interaccion entre la creatividad, la motivacién y el
aprendizaje por indagacién en el contexto de la educacion STEAM, que integra las artes en el
enfoque tradicional STEM, examina cémo la inclusidon de componentes artisticos en el curriculo

STEM puede potenciar la creatividad de los estudiantes. Los autores argumentan que la



creatividad no solo es fundamental para el desarrollo académico y personal, sino también

esencial para la innovacion en las ciencias y la tecnologia.

También exploran cdmo la creatividad influencia la motivacién de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Sostienen que al integrar actividades artisticas en los proyectos STEM, los
estudiantes pueden encontrar nuevas fuentes de inspiracién y un mayor interés en explorar

conceptos cientificos y matematicos. (Conradty, C., & Bogner, F. X. (2020)

Segun Quigley y Herro (2016), examinaron cdmo la metodologia STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) se implementa en aulas de ciencias y matematicas
de nivel secundaria. Este trabajo proporciona insights sobre cémo los educadores pueden
integrar con éxito elementos de arte y disefio en el curriculo STEM para enriquecer la experiencia
de aprendizaje y fomentar una mayor comprensién y entusiasmo por estas materias entre los

estudiantes.

Los autores observaron que la inclusion de las artes no solo aumenté el interés y la
motivacion de los estudiantes, sino que también mejoré su capacidad para comprender
conceptos complejos a través de métodos mas visuales y practicos. Identificaron varios desafios,
como la falta de tiempo, recursos y capacitaciéon adecuada para los maestros en métodos de

ensenanza STEAM.

Recomiendan una mayor formacion profesional en STEAM para los educadores y sugieren
gue las escuelas proporcionen recursos adicionales y tiempo para facilitar la integracion efectiva
de las artes en el curriculo STEM y proponen que los programas STEAM pueden ser una
herramienta valiosa para capturar la imaginacion de los estudiantes y hacer que las materias

STEM sean mas accesibles y atractivas.

Maria M. Robles (2012) explora la importancia de las habilidades blandas en el entorno

laboral moderno desde la perspectiva de ejecutivos de negocios. Robles discute cémo, mas alla
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de las habilidades técnicas y el conocimiento especifico del campo, las habilidades blandas son

cruciales para el éxito profesional.

También define las habilidades blandas como aquellas habilidades personales,
interpersonales y de comportamiento que permiten a las personas trabajar eficazmente con
otros, realizar trabajos y alcanzar sus objetivos. Estas incluyen la comunicacion, el trabajo en

equipo, la flexibilidad, la resolucidn de problemas y la ética, entre otras.

El articulo destaca que los ejecutivos valoran altamente las habilidades blandas,
considerandolas incluso tan importantes como o mas que las habilidades técnicas. Los ejecutivos
identifican estas habilidades como esenciales para la administraciéon efectiva de equipos, la
creacion de ambientes de trabajo positivos, y el mantenimiento de relaciones productivas tanto

internas como externas.

El estudio sugiere que las instituciones educativas y los programas de formacién deberian
integrar la ensefianza de habilidades blandas en sus curriculos para preparar a los estudiantes de
manera mas efectiva para el mercado laboral. Aunque se reconocen como fundamentales, las
habilidades blandas son mas dificiles de medir y evaluar en comparacién con las habilidades
técnicas, lo que representa un desafio tanto en la educacién como en la gestidon de recursos

humanos.

El estudio de Robles contribuye significativamente al entendimiento de que las
habilidades blandas son un componente esencial de la competencia profesional y que su
desarrollo debe ser una prioridad tanto en la educacién como en la capacitacion profesional

continua.

En resumen, se destaca que estas habilidades blandas son fundamentales no solo para el
crecimiento individual del estudiante, sino también para el éxito general en su vida. (Maria M.

Robles, 2012)
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Una de las teorias que sustentan a la metodologia STEAM es el modelo interdisciplinar, al
respecto, Sanchez (2018) hace referencia a Yakman (2008) cuando se refiere a “la metodologia
STEAM como un aprendizaje estructurado que abarca varias disciplinas”. Desde mi punto de
vista, el cardcter interdisciplinar de STEAM aborda la complejidad de un problema para su
resolucién a través de la integracion de manera articulada de las diferentes areas del
conocimiento que lo componen para responder a los desafios de los problemas reales de la vida

cotidiana dentro una sociedad globalizada y cambiante.

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia privilegiada para la
concrecién de los objetivos STEM (Domeénech et al., 2019). De acuerdo con Sanchez (2013) citado
por Ruiz (2017), en base a una pregunta o reto inicial, se plantea el objetivo de generar un
producto final, generando el aprendizaje a través de las tareas que se realizan para crearlo
provoca que el alumno se encuentre un problema sin ningun tipo de estructuracion y donde él
es el protagonista, ya que, el estudiante identifica y aprende de un problema mediante la
investigacion y logra alcanzar una solucién viable. Se puede interpretar que la metodologia
STEAM permite llevar a la practica los enfoques del aprendizaje interdisciplinar el aprendizaje

basado en proyectos y el aprendizaje basado en problemas. (p.9)
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1. Metodologia activa

1.1. Conceptualizacién

Segun Lopez-Noguero (2005) la metodologia activa la define como un proceso interactivo
basado en la comunicaciéon profesor-estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-material
didactico y estudiante-medio, con la finalidad que el estudiante tome un rol activo dentro del
proceso de aprendizaje transformando a la educacion en todo el proceso del conocimiento.
STEAM es una metodologia educativa activa que rompe los esquemas de la educacién tradicional
de este siglo XXI la cual nos enfrentamos a nuevos retos educativos, competencias ante las

nuevas exigencias de este mundo globalizado.

“Las metodologias activas brindan a los estudiantes la habilidad de implementar las
herramientas y el conocimiento aprendido en clase en su vida cotidiana y buscan
contribuir con la reflexién acerca de lo aprendido mediante este proceso interactivo”
(L6opez-Noguero,2005). Este tipo de metodologia fomenta la practica de conocimientos y

el razonamiento légico basado en un aprendizaje significativo e interdisciplinario.

La metodologia activa es un enfoque pedagégico que pone énfasis en la participacion
activa y el compromiso del estudiante en su propio proceso de aprendizaje. En contraste con las
metodologias tradicionales, donde el rol principal del estudiante es pasivo, recibiendo
informacién y conocimiento principalmente a través de la ensefianza directa del profesor, las
metodologias activas como STEAM fomentan que los estudiantes sean agentes activos en la

construccidn de su propio aprendizaje.

1.2. STEAM e interdisciplinariedad.

STEAM como un aprendizaje estructurado abarca varias disciplinas basadas en el enfoque
constructivista del aprendizaje, promueve la construccion de conocimientos de manera

significativa y colectiva entre los estudiantes y docentes ademas esta basado en proyectos. Entre
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esas disciplinas tenemos Matematicas, Arte, Ciencia, Tecnologia entre otras en las cuales se

integran varios saberes de la educacion.

La metodologia STEAM tiene un enfoque integrador e interdisciplinario, con las que se
logra desarrollar en los estudiantes habilidades, competencias efectivas y destrezas para la
resolucién de problemas en distintas areas del conocimiento. Caplan y Aldana (2019) sefialan
gue esta metodologia “promueve la potencializacién de competencias tanto de docentes como
de estudiantes en las areas cientificas permitiendo el desarrollo de habilidades para enfrentar las

|Il

demandas vy los retos del siglo XXI”. Esta metodologia interdisciplinaria contribuye a abordar
diversos contenidos de manera sistematica y consecutiva, permitiendo y promoviendo la
innovacién en la practica educativa, adecudandose a los contextos en que se construye el
conocimiento y que permite un aprendizaje significativo mediante la integraciéon de varias

asignaturas o disciplinas bajo una misma orientacién.

Segun Yakman (2008) el aprendizaje interdisciplinario es definido como un aprendizaje
estructurado que involucra muchas disciplinas, pero no trata un tema especifico, sino que tiene
la importancia de transferir temas entre las materias. La interdisciplinariedad es un enfoque que
busca combinar conocimientos, métodos y perspectivas de diversas disciplinas o campos de
estudio para resolver problemas complejos o realizar investigaciones amplias y exhaustivas. En
lugar de limitarse a una sola materia, la integracién en la préctica reconoce que hay muchas
cuestiones globales que requieren comprensién mas alla de las fronteras disciplinarias

tradicionales.

En esta interdisciplinariedad se toma en cuenta el enfoque constructivista Driscoll (2005)
presenta las ideas de Piaget sobre el aprendizaje intersubjetivo en su analisis estructural. Porque

para él la realidad no surge de una Unica disciplina, sino que requiere conexiones entre ellas.

Vygotsky (1930) recomendd que el curriculo esté vinculado a los estudiantes para que no
analicen la realidad desde una perspectiva Unica o aislada. Ademas, la ensefianza de

materias independientes cambia la percepcién de la realidad por parte de los estudiantes.
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Ademas, Vygotsky concluyd que los estudiantes pueden conectar conocimientos de

diversas disciplinas a través de su propio desarrollo.

Entonces, si no ayudamos a los estudiantes a utilizar estas conexiones entre

disciplinas, limitamos el desarrollo intelectual.

La metodologia STEAM también tiene un enfoque holistico. Segin Montessori (1914)
sugirid que los estudiantes primero se centraran en diferentes unidades para
comprenderlas. Los resultados de los estudiantes de secundaria que fueron capacitados
en este modelo muestran un conocimiento muy completo. Otro modelo exitoso es el
Modelo Holistico Waldorf (Asociacién de Escuelas Waldorf de Norteamérica, AWSNA,

2008).

Este modelo esta enfocado a desarrollar en los estudiantes el pensamiento claro, el

pensamiento critico para que puedan realizar pruebas practicas y comprender la realidad.

Dewey (1963) critica la division del aprendizaje en materias separadas. Esto se debe a que
elimina el contexto del conocimiento y no logra sintetizar las conexiones sutiles entre
conceptos, contenido y contexto. Esto respalda la existencia de multiples disciplinas para
explorar temas mas a fondo, y también dicta la necesidad de fortalecer las definiciones

de relaciones y conexiones entre contextos.

A pesar de su enfoque radical, se trata de un modelo muy cercano al constructivismo,
basado en contextos de aprendizaje a través de la relacién entre comprensidon de contenidos y
generacién de conceptos. Yakman, 2008 “El aprendizaje conceptual basado en el contexto es una
necesidad de la educacién integrada, y solo la educacién integrada puede adaptarse al desarrollo

y los cambios sociales reflejandose en los planes de estudio” (citado también en Ruiz, 2017).
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1.3. Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos implica el formar equipos integrados por personas
con perfiles diferentes, areas disciplinares, profesiones, idiomas y culturas que trabajan juntos

para realizar proyectos para solucionar problemas reales.

“Estas diferencias ofrecen grandes oportunidades para el aprendizaje y preparan a los
estudiantes para trabajar en un ambiente y en una economia diversos y globales” (Galeana,

2006).

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia educativa que involucra a
los estudiantes en la investigacion, disefio y realizacién de proyectos que abordan problemas o
desafios del mundo real. En lugar de centrarse Unicamente en la memorizaciéon de hechos y
conceptos, el ABP promueve el aprendizaje activo y la aplicacidon practica del conocimiento en
contextos significativos pueden ser de diversos tipos y abordar una amplia gama de temas, desde
ciencias y matematicas hasta artes y humanidades. Al fomentar la exploracién, la creatividad y el
pensamiento critico, el ABP busca preparar a los estudiantes para enfrentar desafios del mundo
real y desarrollar habilidades necesarias para el siglo XXI, como el trabajo en equipo, la resolucidn

de problemas y la adaptabilidad.

1.4. Competencias basicas del aprendizaje

Las competencias bdsicas del aprendizaje son habilidades fundamentales que los
estudiantes necesitan desarrollar para tener éxito en su proceso educativo y en su vida cotidiana.
Estas competencias suelen agruparse en diferentes dreas, que pueden variar dependiendo del
enfoque educativo y del contexto cultural. Sin embargo, algunas competencias basicas del
aprendizaje segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE, 2020)
establece ocho competencias basicas comunmente identificadas:

1. Competencia en comunicacidn lingiiistica: Es la capacidad para expresarse de manera

clara y efectiva tanto de forma oral como escrita, asi como habilidades para escuchar y

comprender la comunicacién de otros. Esta competencia implica utilizar de forma eficaz

el lenguaje como instrumento de comunicaciéon en diferentes contextos y situaciones.
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Competencia matematica: Es la habilidad para comprender y utilizar conceptos
matematicos, realizar operaciones numéricas, resolver problemas, aplicar el
razonamiento légico-matemadtico, el manejo de los nimeros, sus operaciones basicas, los
simbolos y las formas de expresiéon y razonamiento matematico, para resolucién de

problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral.

Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico: Implica interactuar
con el mundo fisico, tanto con sus elementos naturales como con los generados por la
accién humana, de tal manera que se permita la comprension de sucesos, la prediccion
de consecuencias y la actividad dirigida a la mejora y preservacion de las condiciones de

vida propia, de los demas y del resto de los seres vivos.

Competencia digital y tratamiento de la informacion: Es la habilidad para utilizar de
manera efectiva las herramientas y recursos tecnoldgicos disponibles, para buscar,
obtener, procesar y comunicar informacién para transformarla en conocimiento de forma

critica y ética.

Competencia social y ciudadana: Se refiere a la comprension de la realidad social en que
se vive, asi como la capacidad para cooperar, convivir y ejercer la ciudadania de forma

democratica y contribuir a su mejora.

Competencia cultural y artistica: Supone conocer, comprender, apreciar y valorar
diversas manifestaciones culturales y artisticas, asi como utilizarlas como fuente de

enriguecimiento y disfrute y considerarlas como parte del patrimonio de los pueblos.

Competencia para aprender a aprender: Esta competencia implica disponer de

habilidades para iniciarse en el aprendizaje y ser capaz de continuar aprendiendo de
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manera cada vez mas eficaz y auténoma de acuerdo con sus propios objetivos y

necesidades.

8. Competencia para la iniciativa personal y la autonomia: Dentro de esta competencia se
incluyen habilidades y valores relacionados con la responsabilidad, la perseverancia, el
conocimiento de si mismo y la autoestima, la creatividad, la autocritica, el control
emocional, la capacidad de elegir, de calcular riesgos, afrontar problemas y aprender de

los propios errores.

Estas competencias bdsicas del aprendizaje son fundamentales para el desarrollo integral
de los estudiantes y su preparacién para enfrentar los desafios del mundo actual. Es importante
gue los sistemas educativos disefien curriculos y practicas pedagdgicas que promuevan el
desarrollo de estas competencias en los estudiantes y se implemente procesos educativos con
metodologias activas como el STEAM que estd encaminado en el enfoque constructivista y en el

aprendizaje basado en proyectos.

2. Entornos virtuales utilizados en la metodologia STEAM
2.1 Google Slides

Google for Education proporciona recursos y guias sobre cémo utilizar Google Slides para
la ensefianza colaborativa y proyectos interactivos (Google for Education, n.d.). Edutopia ha
publicado varios articulos y estudios de caso sobre la integracién de herramientas tecnoldgicas,
como Google Slides, en la educacion STEAM (Edutopia, n.d.). Common Sense Education
proporciona evaluaciones y guias sobre el uso de Google Slides en contextos educativos,
destacando su aplicabilidad en proyectos STEAM (Common Sense Education, n.d.). El blog
Educational Technology and Mobile Learning ofrece consejos sobre como utilizar Google Slides
en la metodologia STEAM (Educational Technology and Mobile Learning, n.d.). Google Slides

puede ser una herramienta poderosa para implementar la metodologia STEAM en entornos
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educativos virtuales (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) facilitando los

siguientes elementos:

1. Interactividad:

o Enlaces e hipervinculos: Puedes enlazar diferentes diapositivas o recursos

externos, permitiendo a los estudiantes explorar contenido de manera no lineal.

o Elementos interactivos: Insertar formularios, encuestas, o cuestionarios

integrados con Google Forms.

2. Colaboracién en tiempo real:

o Trabajo en equipo: Varios estudiantes pueden trabajar simultdneamente en una

presentacion, aportando sus ideas y conocimientos.

o Comentarios y sugerencias: Los estudiantes y profesores pueden dejar

comentarios y sugerencias directamente en las diapositivas.

3. Multimedia:

o Incorporaciéon de videos e imdagenes: Puedes incluir videos explicativos,

demostraciones practicas e imagenes relevantes que enriquezcan el contenido.

o Animaciones y transiciones: Utilizar animaciones y transiciones para hacer las

presentaciones mas dindmicas y captar mejor la atencién de los estudiantes.

4. Accesibilidad y facilidad de uso:

o Acceso desde cualquier dispositivo: Los estudiantes pueden acceder a las

presentaciones desde cualquier lugar y dispositivo con conexién a Internet.

o Uso intuitivo: Google Slides es facil de usar y no requiere conocimientos técnicos

avanzados, lo cual es beneficioso tanto para estudiantes como para profesores.
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2.2 Canva

Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que puede ser utilizada como un
entorno virtual para apoyar la metodologia STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts., and

Mathematics) (Smith, 2023 pdag. 45-58).

1. Diseiio y Presentacion Visual: Canva permite a los estudiantes crear presentaciones
visualmente atractivas para proyectos cientificos, informes de laboratorio, y estudios de
casos. Esto ayuda a desarrollar habilidades en disefio y comunicacion visual,

componentes clave en el enfoque STEAM.

2. Creatividad y Expresion Artistica: Dentro de STEAM, el arte (la "A" en STEAM) juega un
papel crucial. Canva proporciona una amplia gama de herramientas y plantillas para que
los estudiantes puedan expresar sus ideas creativamente, integrando arte con ciencia y

tecnologia.

3. Colaboracién en Proyectos: Canva facilita el trabajo colaborativo permitiendo que
multiples usuarios trabajen en un mismo proyecto. Esto es ideal para proyectos de grupo

en los que se integran diferentes disciplinas STEAM.

4. Acceso y Usabilidad: Al ser una plataforma basada en la web, Canva es accesible desde
cualquier dispositivo con conexidn a internet, permitiendo a los estudiantes trabajar en

sus proyectos tanto dentro como fuera del aula.

5. Recursos Educativos: Canva ofrece plantillas especificas para la educacién, incluyendo
infografias, pdsteres cientificos, y diagramas de procesos, que pueden ser utilizados para

ensefiar conceptos complejos de manera visual y atractiva.

2.3 Google Drive

La metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) esta
ganando popularidad en el ambito educativo por su enfoque interdisciplinario y practico. Drive,

especificamente Google Drive, es una herramienta ampliamente utilizada en este contexto como
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entorno virtual de aprendizaje debido a sus multiples funcionalidades que facilitan la
colaboracién, el almacenamiento y la organizacidn de recursos educativos. (Green, 2023 pp 34-

45).

1. Colaboracién en Tiempo Real: Google Drive permite a los estudiantes y docentes trabajar
juntos en documentos, hojas de calculo y presentaciones en tiempo real. Esto es
especialmente util en proyectos STEAM donde la colaboracién y la integraciéon de

diferentes areas del conocimiento son esenciales.

2. Almacenamiento y Acceso a Recursos: Drive ofrece un espacio seguro y accesible para
almacenar proyectos, investigaciones, y materiales educativos. Los estudiantes pueden
acceder a sus trabajos desde cualquier dispositivo con conexion a internet, lo que facilita

el aprendizaje tanto dentro como fuera del aula.

3. Integracion con Otras Herramientas de Google: La integracidén con Google Classroom y
otras herramientas de Google permite una gestiéon eficiente de las tareas y recursos
educativos. Los docentes pueden asignar trabajos, proporcionar retroalimentacién y

monitorear el progreso de los estudiantes de manera mas efectiva.

4. Organizacion de Proyectos: Drive facilita la organizacién de proyectos complejos al
permitir la creacidn de carpetas compartidas donde los estudiantes pueden almacenary
acceder a diferentes tipos de archivos, como documentos de texto, hojas de calculo,

graficos y videos.

5. Acceso a Aplicaciones de Terceros: Google Drive se puede integrar con diversas
aplicaciones de terceros que son Utiles para el aprendizaje STEAM, como herramientas
de programacion, disefio grafico y analisis de datos. Entre ellos podriamos mencionar los

siguientes ejemplos:

e Proyectos de Ciencia e Ingenieria: Los estudiantes pueden usar Google Sheets para
recopilar y analizar datos experimentales, y Google Docs. para documentar sus hallazgos

y escribir informes.
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e Arte y Diseno: Los estudiantes pueden crear y compartir portfolios digitales usando
Google Slides o Google Sites, permitiendo una presentacién profesional de sus trabajos

artisticos.

® Programacion y Tecnologia: Integraciones con aplicaciones como Tinkercad o Scratch
permiten a los estudiantes disefiar y programar directamente desde su entorno de Google

Drive.

2. 4 Podcast

El uso de podcasts como entorno virtual para la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matemadticas) es una prdctica innovadora que ha ganado popularidad debido a
sus multiples beneficios educativos. Los podcasts pueden ofrecer contenido accesible, flexible y

atractivo para estudiantes de diversas edades y niveles educativos (Hew, 2009 pag. 333-357).

Ventajas

1. Accesibilidad y Flexibilidad: Los podcasts permiten a los estudiantes acceder a contenido
educativo en cualquier momento y lugar, lo cual es ideal para entornos de aprendizaje a

distancia. Esto fomenta la autonomia y la gestién del tiempo entre los estudiantes.

2. Engagementy Retencion: Los podcasts, al ser una forma auditiva de aprendizaje, pueden
ser mas atractivos para ciertos estudiantes que los métodos tradicionales. Ademas, la

narrativa y el formato conversacional pueden mejorar la retencion de la informacion.

3. Desarrollo de Habilidades del Siglo XXI: Escuchar y crear podcasts puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades como la comunicacién, la colaboracién y el

pensamiento critico, todas esenciales en el enfoque STEAM.

4. Integracion Multidisciplinaria: Los podcasts pueden cubrir una amplia gama de temas
gue abarcan todas las disciplinas de STEAM, permitiendo una integracién mas natural y

fluida de estas areas en el curriculo educativo.

2.5 Otros entornos virtuales utilizados en la metodologia STEAM
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En la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas), se

utilizan una variedad de entornos virtuales para fomentar la creatividad, el aprendizaje y la

colaboracién interdisciplinaria. Algunos de los entornos virtuales comunmente utilizados

incluyen:

Plataformas de diseiio 3D: Herramientas como Tinkercad, SketchUp o Blender
permiten a los estudiantes crear modelos tridimensionales, explorar conceptos de
ingenieria y disefar prototipos virtuales.

Simuladores y laboratorios virtuales: Estos entornos recrean situaciones del
mundo real en un entorno digital, como laboratorios de fisica, quimica o biologia.
Ejemplos incluyen PhET Interactive Simulations y Labster.

Software de programacion y codificacion: Plataformas como Scratch, Python, o
Arduino proporcionan herramientas para que los estudiantes aprendan a
programar y desarrollen proyectos interactivos, desde juegos hasta aplicaciones.
Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR): Estas tecnologias permiten
experiencias inmersivas que pueden utilizarse en campos como el arte, la historia,
la ciencia y la ingenieria, brindando nuevas formas de explorary crear.
Plataformas de colaboracidn en linea: Herramientas como Google Workspace
(anteriormente G Suite), Microsoft Teams o Zoom facilitan la colaboracion entre
estudiantes y educadores, permitiendo compartir ideas, documentos y proyectos
en tiempo real.

Plataformas de ensefianza en linea: Plataformas como Khan Academy, Coursera
o edX ofrecen cursos y recursos en linea en una variedad de temas STEAM,

permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo y desde cualquier lugar.

Estos entornos virtuales juegan un papel crucial en la metodologia STEAM al proporcionar

recursos y herramientas que fomentan la exploracién, la experimentacion y la creatividad.

3. Habilidades blandas desarrolladas con la metodologia STEAM

Segun Maslow en su teoria de autorrealizacion (1943), las habilidades blandas son el

resultado de la combinacién entre habilidades sociales, de comunicacién, de personalidad, de
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cercania a los demas, entre muchas, que forman a una persona capaz de relacionarse vy
comunicarse de manera efectiva con otros. Ahora bien, si hablamos de las habilidades blandas
desarrolladas con la metodologia STEAM son la creatividad, trabajo en equipo, capacidad de
resolucién de problemas, pensamiento critico, autonomia, innovacién. (Lépez-Noguero ,2005),
se promueve que los estudiantes tomen un rol activo dentro del proceso de aprendizaje”
Segun Saiz (2019) citando a Maldonado (2007), expone que la metodologia STEAM se
trata de un modelo de aprendizaje interactivo, que invita a los estudiantes a construir
juntos, para lo cual demanda conjugar esfuerzos, talentos y competencias mediante una
serie de transacciones que les permitan lograr las metas establecidas consensuadamente.
La educacién STEAM promueve las habilidades blandas aprendiendo a transformar e
intervenir la realidad desde la habilidad que implica el conectar, aplicar y relacionar de manera
integral todas las disciplinas del conocimiento, y cémo gestionar correctamente las habilidades.

Villarroel (2023) resume los siguientes beneficios para los estudiantes:

Desarrolla habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas.
e Ayuda a trabajar en equipo y de forma colaborativa con otros.

e Desarrolla ampliamente la creatividad y la innovacién.

e Facilita la comunicacidn efectiva del estudiante con su entorno.

e Desarrolla una mentalidad emprendedora.

Estas habilidades son esenciales para el siglo XXI permitiendo en el estudiante fortalecer
la creatividad, asi como las habilidades sociales, comunicativas y de conocimiento que permite
en el estudiante buscar respuestas, soluciones antes una problematica planteada, necesidad o
desafio de los problemas reales de la vida cotidiana ante una sociedad globalizada articulando la
integracion de las diferentes areas del conocimiento para el abordaje del problema.

3.1 Pensamiento creativo

El pensamiento creativo estd mas centrado en la innovacién y la capacidad de aportar
nuevas ideas. Esta habilidad blanda también sirve cuando se trata de resolver problemas o
enfrentar nuevos desafios. El pensamiento creativo como competencia permite al estudiante

resolver de forma original e imaginativa situaciones o problemas en un contexto dado. Rollo
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(1959, p. 87), define a la creatividad como el encuentro del hombre intensamente consciente con

su mundo y afirma que la creatividad es el proceso de originar cosas nuevas.

Te presento algunas de las formas en que el enfoque STEAM puede contribuir al

desarrollo del pensamiento creativo segun el autor antes mencionado:

1.

Integracion de disciplinas: Al combinar ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y
matematicas en proyectos y actividades educativas, STEAM proporciona a los estudiantes
una variedad de herramientas y perspectivas para abordar problemas y generar

soluciones creativas.

Enfoque en la resolucion de problemas: STEAM enfatiza la aplicacién practica del
conocimiento a través de la resolucidon de problemas del mundo real. Al enfrentarse a
desafios complejos, los estudiantes deben pensar de manera creativa para encontrar

soluciones innovadoras y efectivas.

Aprendizaje basado en proyectos: El enfoque STEAM a menudo utiliza proyectos y
actividades practicas que requieren que los estudiantes utilicen su creatividad vy
habilidades de disefio para desarrollar soluciones originales. Estos proyectos fomentan la

experimentacion, el pensamiento critico y la innovacion.

Fomento de la exploracion y la experimentaciéon: STEAM promueve la exploracion activa,
la experimentacién y el descubrimiento, lo que permite a los estudiantes probar ideas

nuevas, tomar riesgos y aprender a través del proceso de prueba y error.

Desarrollo del pensamiento critico y la metacognicion: STEAM anima a los estudiantes a
reflexionar sobre su propio proceso de pensamiento y a evaluar criticamente sus propias
ideas y soluciones. Esto les ayuda a desarrollar habilidades metacognitivas y a mejorar su

capacidad para generar ideas originales y evaluar su efectividad.
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3.2 Uso de herramientas tecnoldgicas

La tecnologia es una parte importante de los programas educativos porque los
estudiantes de hoy necesitan aprender a usar ordenadores, herramientas y dispositivos no solo
en las escuelas sino también en su vida diaria. Cuanto mas se familiaricen con la tecnologia, mas

facil les resultara implementarla en labor profesional.

En el campo STEAM, el uso de herramientas técnicas no se limita al disefio o la gestién de
equipos, sino que se integra en otros campos como el arte y la ingenieria para la resolucion de
problemas y la creatividad inclusiva. Desarrollar estas habilidades sociales a través de STEAM
requiere no solo adquirir conocimientos técnicos, sino también desarrollar habilidades como el
pensamiento critico, la resolucién de problemas, la colaboracién y la comunicacién. Estas
habilidades son esenciales en el mundo digital, y la capacidad de aplicar y utilizar herramientas
tecnoldgicas puede marcar la diferencia en una carrera.

Segun Arbanil & Manrique (2023). A través de plataformas colaborativas, los estudiantes

pueden participar en discusiones grupales, retroalimentarse sobre el trabajo de los demas

e incluso trabajar simultdneamente en el mismo proyecto. Estas herramientas no sélo

promueven el trabajo en equipo y las habilidades de comunicacion, sino que también

preparan a los estudiantes para la naturaleza colaborativa del campo STEM. Ademas, el
aula STEM estd equipada con simulaciones por computadora y herramientas de realidad
virtual (VR). Estos recursos digitales permiten a los estudiantes explorar y experimentar
con diversos fendmenos y conceptos cientificos que pueden ser dificiles o inseguros de

replicar en un aula tradicional. (pag. 2)

Sin embargo, la tecnologia es uno de los cinco campos educativos de STEAM, ademas de
un medio ingenioso para involucrar a los estudiantes con proyectos practicos interactivos. Es en
realidad el marco mediante el cual los temas de STEAM pueden reunirse en una serie de

aplicaciones cruzadas. Las herramientas tecnolégicas pueden ser aplicadas en:
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1. Disefio de Videojuegos: Los estudiantes pueden aprender a utilizar software de disefio
de videojuegos como Unity o Unreal Engine, donde aplican principios de programacion,
disefio grafico y narrativa para crear sus propios juegos. Este proceso no solo desarrolla
habilidades técnicas, sino que también fomenta la creatividad, el pensamiento criticoy la

resolucién de problemas.

2. Impresion 3D en Arte y Diseio: Los artistas y disefiadores pueden utilizar la impresion 3D
para materializar sus ideas en objetos fisicos. A través de este proceso, no solo adquieren
habilidades técnicas en el manejo de software de disefio 3D e impresoras 3D, sino que
también exploran conceptos de geometria, materiales y estética, integrando el arte con

la tecnologia.

3. Robdtica Educativa: Mediante kits de robdtica como LEGO Mindstorms o Arduino, los
estudiantes pueden aprender a construir y programar robots para llevar a cabo diversas
tareas. Este enfoque combina conceptos de ingenieria, programacién y mecanica con
habilidades de trabajo en equipo, resoluciéon de problemas y comunicacion, ya que los

estudiantes suelen colaborar para disefiar y programar sus robots.

4. Visualizacion de Datos: Los estudiantes pueden utilizar herramientas de visualizacién de
datos como Tableau o Google Data Studio para analizar y presentar informacion de
manera visualmente atractiva. Este proceso implica no sélo comprender los datos y las
herramientas tecnoldgicas, sino también comunicar efectivamente los hallazgos a través
de graficos y visualizaciones, desarrollando habilidades de comunicacidn y narracién de

historias.

La educacion STEM promueve el pensamiento critico, la resolucién de problemas vy la
alfabetizacién tecnolégica. Al participar en materias STEM como ciencia, tecnologia, arte,
ingenieria y matematicas, los estudiantes estan expuestos a diversas herramientas y aplicaciones

digitales que les permiten desarrollar y perfeccionar su competencia digital, la ensefianza STEM
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fomenta la creatividad y la innovacion, la creacion de contenido digital y la utilizacion de

plataformas digitales para la comunicacién y la colaboracion.

3.3 Trabajo colaborativo

El trabajo colaborativo desarrollo la habilidad interpersonal permitiendo en el estudiante
la interaccion, la comunicacion, fomentando la integracién de las ideas en conjunto asimismo
dividiendo las tareas de forma inteligente y con base en las cualidades de cada miembro del
equipo.

Una de las habilidades mas solicitadas al optar a un empleo es saber trabajar en equipo,

una cualidad que se fomenta con el método STEAM. Se favorece la colaboracién, la

comunicacion y las tareas grupales para que los alumnos conozcan de primera mano la

importancia de poseer cualidades como el liderazgo (UNIR 2023).

El enfoque STEAM puede contribuir al desarrollo del trabajo colaborativo como

una habilidad blanda en los siguientes aspectos:

1. Proyectos interdisciplinarios: Los proyectos STEAM a menudo requieren de la
colaboracién en conjunto con todos los miembros del equipo para lograr objetivos
comunes.

2. Resolucién de problemas complejos: Los problemas que se abordan en contextos STEAM
suelen ser de problematica global y requieren soluciones creativas y colaborativas. Al
trabajar en la resolucion de problemas complejos, los estudiantes aprenden a
comunicarse, negociar y comprometerse con sus companeros para encontrar soluciones
efectivas.

3. Proyectos practicos y basados en la experiencia: El enfoque STEAM fomenta el
aprendizaje practico y basado en proyectos, donde los estudiantes tienen la oportunidad
de aplicar lo que han aprendido en situaciones del mundo real provocando en los
estudiantes desarrollar habilidades de colaboracion, como la planificacion, la delegacion

de tareas y la resoluciéon de conflictos.
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4. Desarrollo de habilidades de comunicacidn: El trabajo colaborativo en proyectos STEAM
implica la comunicacién efectiva entre los miembros del equipo. Los estudiantes
aprenden a expresar sus ideas de manera clara y persuasiva, a escuchar y respetar las

opiniones de los demas, y a trabajar juntos para llegar a un consenso.

5. Promocidon de la diversidad y la inclusién: STEAM fomenta un enfoque inclusivo que
valora las diferentes perspectivas y habilidades de todos los estudiantes. Al trabajar en
equipos diversos, los estudiantes aprenden a apreciar la diversidad y a aprovechar las

fortalezas individuales de cada miembro del equipo.

3.4 Pensamiento critico

El pensamiento critico es la habilidad blanda reflexiva que se relaciona con la capacidad
de discrepar y formular propuestas mas complejas en torno a un problema, con el fin de
encontrar una mejor solucidn. Esta te permite analizar la informacién con la que cuentas, asi sea

mucha o poca, para tomar las decisiones o conclusiones éptimas en cada caso.

Segun UNIR (2023), Los proyectos planteados a los alumnos bajo una metodologia STEAM
requieren que estos piensen los problemas de manera sistematica para llegar a la mejor
solucidén posible. El pensamiento critico se estimula constantemente, a través del material
gue se les ofrece. Los niflos aprenden a analizar, evaluar y seleccionar la informacion

mediante procesos como la observacion o el razonamiento.

Esta habilidad es una de las competencias mas importantes que se pretende alcanzar con
la implementacion de esta metodologia activa en la educacion secundaria de octavo grado de
acuerdo a los indicadores de logros unificados establecidos en las diferentes asignaturas

integradas en este ABP.
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3.5 Resolucion de problemas

Esta habilidad blanda ejecutiva permite determinar por qué ocurre un problemay de qué
manera se puede solucionar; todo ello de manera rapida, pero efectiva. Esta cualidad no sdlo
deja entrever que un candidato sea bueno para encontrar alternativas, sino también que es
autosuficiente y puede manejarse por si mismo sin importar el desafio que tenga enfrente.

De acuerdo a Borda (2021) indica que a medida que avanzamos en el siglo XXI, el

pensamiento critico sigue evolucionando para enfrentar nuevos desafios. La revolucién

digital ha traido consigo la explosién de la informacion en linea, lo que ha dado lugar a la
necesidad de una mayor alfabetizacion digital y medidtica. Aqui hay algunas
consideraciones sobre cdmo el pensamiento critico se esta adaptando a este entorno
cambiante:
e Alfabetizacion Digital y Mediatica
La capacidad de evaluar la credibilidad de las fuentes en linea y discernir entre informacion
precisa y desinformacién se ha vuelto esencial.
e Pensamiento Critico en un Mundo Globalizado
El pensamiento critico implica comprender las cuestiones locales, evaluar y reflexionar sobre
cuestiones globales y sus implicaciones.
e Pensamiento Critico en la Ciencia y la Salud
El pensamiento critico se aplica a dilemas éticos como la edicidn genética, la inteligencia artificial
en la atencién médica y la toma de decisiones relacionadas con la salud.

e Pensamiento Critico en la Resolucion de Problemas Globales

El pensamiento critico es esencial para abordar estos problemas globales, identificar soluciones

efectivas y evaluar las politicas y acciones necesarias.

Resolver problemas practicos es una excelente manera de desarrollar el pensamiento
critico. Plantee problemas reales que requieran analisis y soluciones basadas en evidencia, y

fomente la colaboracién en la busqueda de respuestas.
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3.6 Pensamiento logico

El pensamiento légico como habilidad reflexiva es un conjunto de factores que favorecen
esta cualidad, entre ellos la funcion de planeamiento y control, asi como la actitud de apertura
mental, de reflexidn y participacién en la toma de decisiones que relaciona las ideas, hechos,

acciones o cosas de forma congruente.

Segln Angamarca & Flores (2023).%*El pensamiento légico evalia la capacidad del
estudiante para pensar de manera coherente y llegar a conclusiones basadas en la informacién

dada®®. La metodologia STEAM presenta una forma innovadora y efectiva de abordar estos

desafios, integrando estas dreas en un marco de aprendizaje mas amplio que promueva la
interdisciplinariedad y la aplicacién practica del conocimiento, despertando el interés de los

estudiantes y fomentando su participacion activa en el aprendizaje de esta disciplina crucial.

4.  Factores que intervienen en la aplicacion de la metodologia STEAM

4.1 Preparacion docente

En esta metodologia por el involucramiento de varias asignaturas los docentes deben
estar preparados para realizar retroalimentacion a los estudiantes en la redaccién de los
objetivos de sus proyectos la cual deben de ser alcanzables como el disefio del producto final del
proyecto a presentar el docente debe ir definiendo las etapas en la que va a entregar el proceso
el estudiante, adjuntando fotos como evidencia del proceso, asi mismo los indicadores de logro
del STEAM deben de estar bien redactados de acuerdo a las competencias que se desea alcanzar,

asi mismo las orientaciones del proyecto deben ser claras.

Su perspectiva es holistica transversal que integra disciplinas, metodologias y tecnologia,
gque se entrelazan mutuamente, trabajan colaborativamente en el abordaje del mundo
contempordneo y para ello se requiere de la responsabilidad compartida, colaborativa,

participativa que interactia con componentes de cultura y valores.
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Moreno, Bautista & Caplan (2019) considera que “El aprendizaje STEAM, desde los
lineamientos filosoficos presenta un caracter transdisciplinar, permite vinculos
interdisciplinares, busca la resolucién de problemas, intereses, necesidades, valores;
genera aprendizajes significativos, colaborativos, auténomos y autorreguladores; tiene
como fortaleza los entornos virtuales, desarrolla capacidades cognitivas,
psicomotoras, afectivas y sociales”, asi mismo fortalece las habilidades blandas, articula
las nuevas metodologias con la produccidn del conocimiento y los problemas del contexto
real en la cual se centra la finalidad del STEAM en la resolucién de problemas de acuerdo
al contexto real en el que se vive, que el joven sea capaz de analizar y usar el pensamiento
l6gico, critico y buscar soluciones asertivas e innovadoras antes los desafios que

actualmente se enfrentan.

La metodologia STEAM, busca formar estudiantes autdnomos, capaces de comunicarse,
trabajar colaborativamente y desarrollar habilidades investigativas, sociales y personales que
ayuden a comprender el mundo cambiante y responder a los retos articulando sus aprendizajes
en las diferentes areas curriculares. Por lo tanto, la metodologia STEAM, constituye una potente
estrategia didactica muy util para las ciencias naturales y el involucramiento de otras asignaturas

ya que contribuye al desarrollo del pensamiento critico, creativo y cientifico.

La capacidad conceptual, se consolida cuando el estudiante utiliza patrones cientificos
para argumentar situaciones propias de la ciencia en el contexto y relacionarlos, a través de
experiencias de aprendizaje. La capacidad procedimental, concretiza el uso de habilidades
investigativas, en espacios de controversias cognitivas, retos que intervienen como fuerza
impulsora en las experiencias de aprendizaje de indagacion cientifica. La dimensidn epistémica,
permite la validacidon del conocimiento basado en evidencias y argumentacion en la que se

cohesiona, el saber, el contexto, la controversia y el discurso cientifico.
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4.2 Ruta de trabajo

El desarrollo de las competencias cientificas es indispensable para integrar las secuencias

de aprendizaje, el abordaje de problemas y la construccién de conocimiento cientifico.

Klaus Schwab (2016), menciona la importancia de la toma de decisiones, la ingenieria en
el disefio, el razonamiento logico, el uso de la tecnologia para la solucién de los problemas
y la generacidn de nuevo conocimiento, a partir del acceso a la informacién como rasgos
gue definen la dindmica social, ya que a su vez generan la necesidad de cambiar y mejorar

las politicas y prdcticas educativas tradicionales.

Esto nos indica que la ruta de trabajo STEAM desarrolla competencias cientificas que
desarrollan habilidades experimentales en el aprendizaje significativo del estudiante siendo una

metodologia activa con la integracidn de varias disciplinas.

El proceso de ensefianza-aprendizaje es activo y colaborativo entre las disciplinas
utilizando la creatividad para generar soluciones practicas para que, desde edades
tempranas, la curiosidad cientifica y de ingenieria se promuevan y permanezcan en ellos

de manera natural (Dominguez 2019).

Las competencias del siglo XXI demanda competitividad en la educacidn y que se genere
desarrollo integral con la finalidad que el estudiante aprenda haciendo, experimente situaciones,
crea, disefia prototipos y artefactos que permiten que el aprendizaje se materialice y posea la
suficiente capacidad de razonamiento para encontrar de manera objetiva una solucién al

problema planteado y disefiado en su proyecto.

La ruta de trabajo es una manera de acompafiar y orientar a los estudiantes. La ruta de
trabajo son las actividades a implementarse durante la realizacién del proyecto STEAM con la
finalidad de hacer una guia a seguir con pasos claros y coherentes, actividades a seguir, espacios
a tener para la realizacién del proyecto y la formulacién de objetivos. A lo largo del trayecto el
estudiante cuenta con docentes que acompafiaran en todo el proceso con el fin de llegar a la

meta. La finalidad es que el estudiante disefie experiencias, explore, sea activo, creativo



33

facilitando el trabajo interdisciplinario integrando el arte, los recursos tecnoldgicos, las

soluciones creativas en equipo siendo protagonista de su propio aprendizaje.

Orientaciones generales a seguir en la ruta de trabajo

El estudiante debe estar claro de las indicaciones, indicador de logro y competencias

que se pretende alcanzar con la ejecucién del proyecto STEAM, para eso los docentes

involucrados deben tener una ruta de trabajo bien definida tomando en cuenta los

lineamientos de la metodologia activa para eso te presento los siguientes elementos:

Presenta su proyecto de forma clara y concisa, utilizando la herramienta de su

preferencia drive (8 slides) que explique en detalle:

Portada: Nombre del proyecto, integrantes del equipo, logo y lema/valor.
Planteamiento del problema.

Objetivos.

Funcionalidad.

Evidencias del proceso de construccion.

Reflexidn critica de los resultados obtenidos.

Conclusiones.

Recomendaciones.

Aqui se hace uso de las plataformas y herramientas digitales que le permita al
estudiante presentar su proyecto, planificar, unificar criterios, analizar informacién
mediante la investigacion, el pensamiento analitico, critico y creativo. En el caso del
docente este debe disefar su ruta de trabajo tomando en cuenta los siguientes

aspectos:

+ Indicador de logro
% Actividades (iniciales, cierre)

% Objetivo general



34

K2
°o

Duracion

<

*,

* Insumos y recursos a utilizar

o,
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=> Autoevaluacion
-> Coevaluacién

=> Metacognicion

*,

o,

* Rubrica para evaluar el aprendizaje.

5.  Efecto pedagdgico con la aplicacion de la metodologia STEAM.

Esta metodologia, de acuerdo con los planteamientos de Sdnchez (2019), permite
desarrollar un conjunto de competencias, y dentro de ellas, de dimensiones que promueven el
desarrollo de un ser integral a partir de la transformacién de los procesos curriculares.

En funcién de estos planteamientos, y considerando que el modelo STEAM se ha
consolidado como un enfoque de cardcter interdisciplinario, que ha sido implementado
en diversos contextos demostrando su efectividad y adaptabilidad, y que en el caso del
ambito educativo, ha impulsado una gran variedad de experiencias que han generado
gran impacto en los procesos curriculares por la via de la innovacién y la transformacion
de la practica pedagdgica, se hace relevante indagar como la metodologia STEAM ha
influido en los procesos curriculares y los ha transformado, provocando un cambio en la
praxis pedagogica.(p.2)

Cabe mencionar que dentro de los efectos pedagdgicos que genera en el estudiante la
metodologia STEAM es la ensefianza significativa que implica el desarrollo de competencias,
habilidades blandas y cognitivas preparando al estudiante para la vida siendo reflexivo, analitico

creativo y critico. Para Dominguez (2019):

La educacién STEM+A busca conectar aquellos conceptos “duros” de la ciencia,
tecnologia, ingenieria y matemadticas con problemas reales. Es decir, que el
proceso de ensefianza-aprendizaje sea activo y colaborativo entre las disciplinas,

utilizando la creatividad para generar soluciones practicas para que, desde edades



35

tempranas, la curiosidad cientifica y de ingenieria se promuevan y permanezcan

en ellos de manera natural. (p. 29).

A medida que las demandas de la sociedad contempordnea evolucionan hacia la
necesidad de habilidades multidisciplinarias y del pensamiento critico, es imperativo explorar
como la metodologia STEAM puede servir como un catalizador para potenciar el aprendizaje.
Esto nos apunta a las nuevas demandas educativas de este siglo XXI, en esta generacidn Alfa que

requiere de nuevas estrategias de ensefianza y romper esquemas tradicionales.
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Marco Metodoldgico

El siguiente proyecto de investigacion se define segun los siguientes criterios:

Segun el enfoque: (Sherman y Webb, 1988). Patton (2011) define los datos cualitativos
como descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones,
conductas observadas y sus manifestaciones. Por ende la siguiente investigacion por el
objetivo que persigue es de caracter cualitativa ya que se basa en la descripcién y en la
observacion del problema con la finalidad de conocer la percepcién de los estudiantes,
docentes sobre la aplicabilidad de la metodologia STEAM cuyo grupo focal son los
estudiantes de octavo grado de educacion primaria tiene como fin evidenciar qué
factores intervienen en la aplicacién de la metodologia STEAM para desarrollar las
habilidades de los estudiantes, sabemos que existen habilidades blandas y cognitivas,
pero en esta investigacion nos centraremos en las habilidades blandas. Se realizard
entrevistas como técnica de recoleccion de datos en el colegio Centro América. La
muestra de estudio, en este caso seria 5 estudiantes, 5 docentes de diferentes disciplinas
y una coordinadora de nivel como informantes claves asi mismo es explicativa ya que se
recogerd la informacién a través de la entrevista, se realizard visita de campo y luego de

recoger la informacidn se codificara dicha informacién obtenida a través de un grafico.

Segun la profundidad de estudio: Segiun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2012) 6ta
edicidn, la investigacién descriptiva busca especificar las propiedades, las caracteristicas
y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fendmeno que se someta a un analisis. Esta investigacion es descriptiva ya que se va a
describir el proceso de metodologia STEAM como metodologia activa innovadora en Ia

educacion rompiendo los esquemas tradicionales.

Segun el nivel de profundidad del conocimiento: Segun Hernandez et al. (2010), “este tipo
de estudios tiene como finalidad conocer la relacién o grado de asociacion que exista
entre dos o mas conceptos, categorias o variables en un contexto en particular.” (p. 81).

La investigacidn es correlacional ya que mide la relacidon que existe entre las dos variables,
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se mide cada una de ellas y luego se analiza la vinculacidon de ambas, en busqueda de la
solucion a la problematica. Segiin Hernandez Sampieri (2018) existen cuatro alcances de
investigacion: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo. El propésito principal
de este estudio es observar la vinculacion y el comportamiento de una variable en
relacion a la otra variable. También de alcance explicativo al establecerse causa y efecto
entre las dos variables realizdndose el cuadro de operacionalizacién de variable y busca
encontrar las razones o causas que ocasionan ciertos fenédmenos. Su objetivo ultimo es

explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se da éste.

® Segun su nivel de Amplitud: Los disefios de investigacidon transeccional o transversal
recolectan datos en un solo momento, en un tiempo uUnico (Liu, 2008 y Tucker, 2004). Esta
investigacion es de corte transversal, dado que estudia el fendmeno en un periodo de

tiempo determinado, ya que se realizara durante el afio lectivo 2024.

Los métodos que se utilizardn en esta investigacion para recolectar datos son entrevistas,
grupo focal en profundidad. Se pretende capturar la riqueza de datos cualitativos y facilitar la
comprensién de las experiencias de la muestra y de los informantes claves. La entrevista como
técnica de recoleccion de datos permitira arrojar informacién pertinente que sera codificada con

el fin de dar una solucion a la problematica observada en dicha investigacion.

Se aplicaran criterios de rigor, como la credibilidad con el fin de asegurar de que los
resultados sean confiables y validos. Se utilizara matriz como procedimiento y andlisis de
informacidén a partir de la informacidn extraida de los datos cualitativos con el fin de facilitar el

analisis de los resultados obtenidos.
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Resultados y Discusion

El siguiente trabajo monografico, titulado "Factores que intervienen en la aplicacién de la
metodologia STEAM para el desarrollo de habilidades blandas de los estudiantes de octavo grado
de educacién secundaria del Colegio Centro América durante el | semestre del afio lectivo 2024",
tiene como muestra de la poblacién a 5 docentes de las asignaturas AEP, Sociales, Matematicas,
Informatica, CVA, un coordinador de la modalidad secundaria y 5 estudiantes. Estos docentes
cuentan con una trayectoria de carrera de 6 aflos 0 mas y son expertos en sus respectivas areas,
con titulos de maestria en educacidn y gestidon educativa. Constantemente reciben capacitacion
y actualizacién en la docencia, acorde a las demandas de este mundo globalizado y a las nuevas
tendencias educativas. Ademas, poseen experiencia en la implementaciéon del proyecto STEAM
como metodologia activa, que actualmente se aplica en la modalidad secundaria desde 7mo
hasta undécimo grado. A continuacidn, se muestran datos recopilados de manera clara y concisa,
transcripciones de entrevistas, extractos de texto que son los resultados de nuestra investigacién

de orden cualitativa.

Objetivo 1: Factores que inciden en la aplicacion de la metodologia STEAM

Segln la informacidn recabada en la entrevista que se realizd a los cinco docentes de
diferentes areas del conocimiento coinciden en la preparaciéon docente y experiencia en la
metodologia Steam desde la asignacidn de roles para llevar a cabo la preparacién del proyecto,

coordinacidn de la ruta de trabajo y aplicacién de la evaluacién al estudiante.

Mi preparacion docente ha consistido en reunirme con los docentes involucrados en el
proceso y definir cada uno de nuestros roles e intervenciones dentro del proceso Steam.
Mi experiencia ha sido muy enriquecedora, ya que, con cada proyecto propuesto por
grupo de trabajo, me toco investigar para poder guiar a mis estudiantes en sus proyectos.
(Comunicacion personal Docente. Colegio Centroamérica (CCA) asignatura AEP, 14 de

mayo 2024).
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Por otra parte, se hace mencién a la preparacion docente en capacitaciones y seminarios
con respecto a las nuevas tendencias tecnoldgicas educativas y actualizaciones que permitan un

mejor alcance y desarrollo en la aplicacion de la nueva metodologia de ensefianza activa STEAM

Mi experiencia ha sido muy enriquecedora, ya que obtuve seminarios y capacitacion antes
por parte del centro donde laboro para dirigir a los estudiantes en sus proyectos y luego
aprender de ellos cuando ya manejaban al 100 la informacién y eran capaces de defender
sus diferentes puntos de vista. Claro que si, contar con una ruta de trabajo bien definida
ayuda con el desarrollo exitoso del proyecto Steam, de eso se trata tener una ruta bien
definida para el logro de los objetivos y ver si se esta cumpliendo la parte integradora del
aprendizaje formativo en el estudiante ya que esta herramienta de trabajo es una
metodologia activa. (Comunicacién personal Docente CCA asignatura Matemadtica, 14 de

mayo 2024).

Uno de los aspectos importantes de la preparacidon docente consta en la capacidad de
guiar al estudiante en el paso a paso de la realizacién del proyecto. El docente de area de

matematica expreso:

Definir cada uno de nuestros roles e intervenciones dentro del proceso STEAM mas aun
viendo de cerca la parte de informatica con el uso de las plataformas y matematicas con
el uso de plan de costo de inversidon de gastos que los estudiantes en su grupo de proyecto
realizan y presentan para la presentacién de su proyecto dando una solucién oportuna a
la necesidad o problemadtica encontrada (Comunicacidon personal Docente CCA.

asignatura Matematica, 14 de mayo 2024).

Cada docente involucrado en el proceso del proyecto STEAM va midiendo el tiempo
de realizacién de las actividades programadas segun la ruta de trabajo y el tiempo de inicio y
finalizacion del proyecto de acuerdo al cronograma de actividades programadas en cada

bimestre.

Segun el docente de matematicas CCA (2024) expresoé: “Podemos apreciar que es bueno
y 6ptimo contar con un cronograma de actividades bien definidas, la cual ayuda a ir midiendo el
tiempo y las actividades que se van cumpliendo" (Comunicacion personal Docente Colegio

Centroamérica asignatura Informatica, 17 de mayo 2024).
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STEAM es un proceso educativo que se prdctica en el CCA en la modalidad
secundaria a partir del aflo 2018, para la realizacién de este proceso se reunen los
diferentes docentes de las diferentes asignaturas involucradas y definen a cada uno los
roles e intervenciones que realizardn dentro del proceso STEAM. Al final del proyecto se
presenta el producto final y se expone en una feria STEAM con la finalidad de que el
estudiante obtenga un aprendizaje significativo y presente la solucion dptima al problema

planteado en su proyecto.

El docente de Sociales CCA (2024) expresé: Todas las asignaturas tenian un
poquito que ver ahi se cred un documento en linea, se cred un Docs. donde se
iban agregando, se iba creando poquito a poco el proyecto primero fue una matriz
con una escalera de la metacognicién, la retroalimentando de todos los maestros
involucrados en el proceso ibamos haciendo comentarios sobre el proceso como
lo iban haciendo ya después este los muchachos empezaron la construcciéon de la
magqueta, uno quisiera un sitio web otros hicieron sites, o sea lo que ellos
consideraban que tenian a la mano para Exposicién para poder defender su
proyecto cuando ya trabajaron esa parte de la defensa este ellos entregaron pues
la documentacion ya verificada ya lista el proyecto ya sea la maqueta el sitio Web
o lo que sea que ellos trabajaron y eso por ese fue su producto final".
(Comunicacion personal Docente CCA Colegio Centroamérica asignatura Sociales,

14 de mayo 2024).

Podemos concluir como investigadores de la carrera de pedagogia que la preparacién
docente, el conocimiento previo asi como la organizacién , la planificacion son factores
importantes y determinantes que inciden en la aplicacién del proyecto STEAM, cabe mencionar
gue cada asignatura segun su especialidad se involucra en el proceso, ejemplo Estudios sociales
trabaja la fase investigativa, Lengua vy Literatura la parte metodoldgica redaccién de objetivos,
Matematica la parte de costos, inversion y plan de gastos, Informdatica la parte del uso de
plataformas, sitios seguros para recabar informacién pertinente a la investigacién del proceso,

realizacion de pagina web, AEP con la construccién del producto final a presentarse. Con
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conformidad a la tesis de investigacion se avala la informacion del siguiente autor con respecto
a la integracion de las asignaturas en el proceso. Segun Lépez-Noguero (2005) STEAM es una
metodologia educativa activa que rompe los esquemas de la educacion tradicional de este siglo
XXl la cual nos enfrentamos a nuevos retos educativos, competencias ante las nuevas exigencias

de este mundo globalizado.

Las metodologias activas brindan a los estudiantes la habilidad de implementar las
herramientas y el conocimiento aprendido en clase en su vida cotidiana y buscan contribuir con
la reflexion acerca de lo aprendido mediante este proceso interactivo. Este tipo de metodologia
fomenta la préactica de conocimientos y el razonamiento légico basado en un aprendizaje
significativo e interdisciplinario. Se logré observar a través de una guia de observacién que el
docente cuenta con el apoyo de la institucidn con respecto a los recursos tecnoldgicos, didacticos
y papeleria, los estudiantes solo costean los materiales necesarios para la realizacién de su

proyecto elaborado en producto.

La institucién nos dotd con una parte de los recursos tecnoldgicos y la otra la traian los
estudiantes y con los recursos didacticos la institucion nos apoyd en un 100%, en el proyecto
STEAM se dan muchas soluciones que los mismos estudiantes terminan costeando.

(Comunicacién personal Docente CCA Colegio Centroamérica asignatura AEP, 14 de mayo 2024).
Damos continuidad al segundo objetivo:
Objetivo 2: Desarrollo de las habilidades blandas en los estudiantes.

Con el fin de conocer la version de los estudiantes con respecto a lo que conoce de
STEAM, su aplicacion y lo que les parece acerca de esta metodologia se realizé una formulario -
encuesta en Google drive, ademas de realizar el grupo focal de la cual obtuvimos los siguientes
datos: Describieron que pueden abordar diferentes tematicas para la iniciacion del proyecto tales
como ambientales, tecnoldgicos, sociales, educacidon. En su caso escogieron ambiental. Se pudo
observar que los docentes aplican por medio de tabla realiza metacognitiva la valoracién sobre
la culminacién del proyecto STEAM. Destaca los aprendizajes alcanzados, cuales fueron sus
dificultades y qué oportunidades de mejora encontraron. Se disefia una propuesta de proyecto

de acuerdo al indicador de logro a partir de la pregunta generadora ¢ Cual es la problematica que
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gueremos resolver? ¢ Se justifica el proyecto, se establecen objetivos y se realiza un presupuesto

de gasto de inversidon para echar andar el proyecto?

Mi proyecto Steam estd dirigido a la realizacién de un proyecto para el medio ambiente.
El cambio climdatico y la contaminacién ambiental, pensamos dar soluciones a la
problemdatica de manera sostenible y consciente haciendo uso de la energia edlica para
una economia sostenible. La propuesta se trabajara en base a una maqueta con el fin de
mostrar la solucién planteada en la problemdtica y sus efectos positivos que conlleva las
buenas practicas, asi mismo se realizara un discurso para mostrar nuestras propuestas de
solucion sostenible. (Comunicacién personal estudiante y guia de observacion, CCA

Colegio Centroamérica, 18 de mayo 2024).

Los estudiantes buscan cumplir con los objetivos planteados al iniciar el proyecto y
trabajan en equipo cada una de las actividades asignadas poniendo en practica la creatividad, el
pensamiento critico para la realizacién del producto final del proyecto STEAM. Podemos concluir
de acuerdo al formulario aplicado a los cinco estudiantes de octavo grado que el proyecto STEAM
es una herramienta pedagdgica activa que le permite un desarrollo cognitivo en las habilidades
blandas, ademds expresaron que los aspectos del proceso que le fueron mas valioso la viabilidad
y factibilidad del proyecto, asi como el manejo de la tematica y el manejo de solucién a la
problemdtica dada en el proyecto. A continuacién, presentamos un grafico que ilustra las
habilidades desarrolladas a través del proyecto STEAM y la experiencia de los estudiantes con

esta metodologia
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Grafico 1

Habilidades que se desarrollan con el proyecto STEAM

Habilidades desarrolladas en los estudiantes con la
metodologia STEAM

Innovacion y creatividad

Trabajo cooperativo

Investigacion

Uso de las TIC

Pensamiento critico

Pensamiento logico(analisis)

Lectura comprensiva

Habilidades desarrolladas en los estudiantes con la...

Se aprecia que durante la implementacién del proyecto STEAM se cumple con el
desarrollo de las habilidades blandas en el objetivo nimero dos del marco tedrico ya que se
trabajaba la parte cognitiva, conceptual y experimental tomando en cuenta el indicador de logro
en el proceso como es disefiar un proyecto aplicando la metodologia STEAM, para dar respuesta
a una problemadtica o necesidad de su entorno bajo las siguientes etapas de construccion( disefo,
construccion de maqueta o prototipo, evidencia del proceso de construccidn, conclusiones y
recomendaciones) etapa de defensa del proyecto (el estudiante explica el proceso de
construccion, recoleccion de evidencias, presentacion de la funcionalidad del proyecto) y la feria

del grupo STEAM (seleccién de proyectos).

Esto lo podemos apreciar en los siguientes graficos con el resultado que arrojé el

formulario que se aplicd a cinco estudiantes de octavo grado del CCA Colegio Centroamérica.
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A continuacion, presentamos el objetivo 3: Valorar los resultados obtenidos en los

estudiantes y su efecto pedagégico.

A partir de la informacion obtenida en la previa entrevista con la coordinadora de octavo
grado, recopilamos datos que nos permiten valorar los resultados obtenidos por los estudiantes

y su efecto pedagdgico respecto al desarrollo de las habilidades blandas.

Las habilidades blandas hoy en dia, pues son un factor determinante para el desarrollo de
todo lo que es el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes desde pequefio
hasta universitario y eso tiene que ver mucho a nivel de los maestros, cobmo inicia un
proceso y acaba en un proyecto o producto terminado también te puedo decir que Steam
hoy en dia se ha convertido como una metodologia clave para que la ensefianza desarrolle
diferentes habilidades, entre ellas los trabajos grupales, el desarrollo de competencia
gue van mas alld donde el estudiante puede intercambiar opiniones y pensamientos
criticos. En si, es desarrollar lo que le fortalece y superar las debilidades que tenga.
(Comunicacién personal Coordinadora y jefe de area, CCA, Colegio Centroamérica 17 de

mayo 2024).

A través de esta metodologia activa, el estudiante construye soluciones a los problemas
planteados en su proyecto, de acuerdo a los objetivos propuestos. Ademas, el estudiante
adquiere un aprendizaje significativo desde el momento en que inicia, desarrolla y concluye con

un producto que realmente responde al proyecto planteado.

Son capaces de construir y dar respuesta a un problema que ellos mismos han planteado
o de encontrar una solucién a lo que realmente se han enfocado. Esto estd relacionado con el
indicador que se propone'". (Comunicacién personal Coordinadora y jefe de drea, CCA, Colegio

Centroamérica 17 de mayo 2024).

El trabajo colaborativo es una de las habilidades que se desarrollan en el proyecto
STEAM, donde el estudiante es capaz de organizar, planificar y ejecutar un proyecto con la
supervisidon integral de los docentes de las areas involucradas en el proceso. Con respecto al
efecto pedagdgico de la metodologia Steam es que permite identificar, integrar y aplicar
soluciones a diferentes problemas, desde los mas simples hasta los mas complejos. Esto implica

aprovechar la creatividad y las herramientas tecnoldgicas disponibles en los centros escolares.
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Ademas, la interdisciplinariedad es crucial, integrando diversas disciplinas, no solo matematicas
y tecnologia, sino también ciencias humanisticas, para construir y desarrollar habilidades
significativas. Estas habilidades deben ser evaluadas con el fin de articular los aprendizajes

significativos alcanzados.

La evaluacién en el desempefio del estudiante durante el proceso Steam no solo implica

lo académico sino también el desarrollo de habilidades y competencias que deben ser evaluadas.

Se puede hacer una lista de cotejo que, como pardmetro, nos dé luces sobre el indicador
y permita evaluar progresivamente. Esta evaluacidn puede identificar mejoras, aspectos
mas significativos, debilidades y cdmo estas pueden ser corregidas. Al final, también se
puede considerar el tiempo de trabajo en grupo, evaluando no solo desde una perspectiva
académica, sino también viendo el grado de disfrute que los estudiantes encuentran en
el trabajo y el proyecto que realizan. Finalmente, es posible sumar todas esas
evaluaciones y aplicar la parte académica, es decir, lo que estd escrito en los indicadores
y criterios de evaluacion, evaluando en etapas y no solo al final (Comunicacién personal

Coordinadora y jefe de area, CCA, Colegio Centroamérica 17 de mayo 2024).

En conclusidn, la evaluacién de las competencias STEAM del alumnado se realizan segun
criterios de desempeiio o indicadores de evaluacién de acuerdo a pautas que valoren los

docentes. Este proceso es interno del centro educativo.

Segun el autor Moreno, Bautista & Caplan (2019) considera que el aprendizaje STEAM,
desde los lineamientos filosoficos presenta un caracter transdisciplinar, permite vinculos
interdisciplinares, busca la resolucion de problemas, intereses, necesidades , valores;
genera aprendizajes significativos, colaborativos, autonomos y autorreguladores; tiene como
fortaleza los entornos virtuales, desarrolla capacidades cognitivas, psicomotoras, afectivas y
sociales, utilizando instrumentos de evaluacién pertinentes en todo el proceso para medir el
aprendizaje significativo. Cada docente segin su materia se integra conjuntamente para la
elaboracién de la rubrica de trabajo y los criterios de evaluacién que serdn evaluados de acuerdo
a la ruta de trabajo. Son los logros de lo que se espera alcanzar en el estudiante y se evallia en
puntaje. Las competencias se evaldan de forma cualitativa a través de la escalera de

metacognicion y al final del proceso con la tabla de coevaluacion y evaluacion. (p.12)
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Dentro de la experiencia estudiantil la metodologia STEAM desarrolla la innovacion de las
ideas con el fin de dar soluciones pertinentes de acuerdo a las necesidades o probelamtica
abordada segun el contexto. El estudiante pone en practica su pensamiento critico e inferencial

materializando la idea del proyecto en un producto final.

Tabla1
Actividades a realizarse en la metodologia STEAM que fomenta la comunicacion

colaborativa, participativa de los miembros del grupo.

La investigacidn de la problematica en fuentes seguras

Generacion de ideas viables para dar solucidn de acuerdo al entorno
Realizacion del presupuesto de costos para llevar a cabo el proyecto
La realizacion de la maqueta como producto terminado

Exposicion del proyecto en la feria STEAM

Nota. Perspectiva de los estudiantes con respecto a la aplicacién de la metodologia STEAM.

Como podemos apreciar segun las respuestas obtenidas el proceso de realizacidon del
proyecto es satisfactorio ya que el estudiante pone en practica habilidades blandas que le

permitird un mejor desempeiio en el ambito educativo y para la vida.
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Conclusion

Podemos concluir como investigadores de la carrera de pedagogia los siguientes

hallazgos:

Los factores que inciden en la aplicacién de la metodologia STEAM en el desarrollo de las

habilidades blandas en los estudiantes de octavo grado de educacion secundaria son:

1. La preparacién docente con respecto a la metodologia activa STEAM basada en
proyecto. El docente debe constantemente recibir capacitacion y poseer dominio de la
metodologia con el fin de guiar al estudiante en el proceso de aprendizaje.

2. La capacidad adquisitiva del estudiante para la realizacidn de la maqueta o producto
terminado que se presenta en la expo feria STEAM. El estudiante realiza presupuesto de
costo sobre los materiales a utilizar de acuerdo a la propuesta planteada dando solucidn
a la problematica que proyecta su proyecto.

3. La ruta de trabajo forma parte de la planificacién docente de acuerdo a las actividades
programadas a ejecutarse, para esto se debe de tener claro las orientaciones a seguir por

cada uno de los docentes involucrados en el proceso interdisciplinario.

Segln la guia de observacion realizada al grupo focal asimismo la aplicacién del
formulario se identific6 como principal hallazgo las siguientes habilidades blandas que son las
gue mas se desarrollaron en los estudiantes muestra con el uso de esta metodologia educativa
activa de nueva tendencia:

) Investigacion

i)  Trabajo cooperativo

i)  Pensamiento légico (andlisis, organizacion de informacién)
ivy UsodelasTIC
v)  Innovacién y creatividad

Con escala menor, no menos importante las siguientes habilidades:
1. Lectura comprensiva

2. Escucha activa
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El efecto pedagdgico y los resultados obtenidos en los estudiantes trabajar con la

metodologia STEAM son:

a)

b)

c)

d)

f)

Inicia en un proceso y acaba en un proyecto o producto terminado.

Steam como una metodologia clave para que la ensefianza desarrolle
diferentes habilidades, entre ellas los trabajos grupales, el desarrollo de
competencia, intercambio de opiniones y pensamientos critico - analisis.

El estudiante es capaz de organizar, planificar y ejecutar un proyecto con la
supervision integral de los docentes de las areas involucradas en el proceso.
Construye soluciones a los problemas planteados en su proyecto.
Aprovechar las herramientas tecnoldgicas disponibles en los centros escolares
permite un mejor desarrollo en el aprendizaje.

La evaluacion en el desempeiio del estudiante durante el proceso Steam no
solo implica lo académico sino también el desarrollo de habilidades y

competencias que deben ser evaluadas a lo largo del proceso.
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Recomendaciones

1. Fortalecer la Capacitacion Continua de los Docentes:

(@)

Implementar un programa de desarrollo profesional continuo que incluye
seminarios, talleres y cursos sobre las ultimas tendencias en educacién STEAM y
tecnologias emergentes. Esto asegurard que los docentes se mantengan
actualizados y puedan proporcionar la mejor orientacién posible a los

estudiantes.

2. Fomentar la Colaboracidn Interdisciplinaria:

(@)

Promover la colaboracion regular entre docentes de diferentes disciplinas para
disefar y evaluar proyectos STEAM. Reuniones semanales o mensuales pueden
ayudar a asegurar una integracion coherente y efectiva de todas las areas del

conocimiento en los proyectos.

3. Ampliar los Recursos Tecnoldgicos y Didacticos:

(@)

Invertir en mas recursos tecnoldgicos y didacticos para apoyar la
implementacién de la metodologia STEAM. Esto incluye la actualizacion de
equipos informaticos, software educativo y materiales de laboratorio que

puedan ser utilizados por los estudiantes en sus proyectos.

4. Desarrollar una Plataforma de Seguimiento y Evaluacidn:

(@)

Crear una plataforma digital que permita a los docentes y estudiantes seguir el
progreso de los proyectos STEAM en tiempo real. Esta plataforma podria incluir
herramientas para la evaluacién continua, la retroalimentacion y la gestién de

proyectos, facilitando una mejor organizacion y ejecucion.

5. Fomentar el Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL):

(@)

Integrar de manera mas sistematica el enfoque de Aprendizaje Basado en
Proyectos (PBL) en el curriculo. Esto ayudara a que los estudiantes se
acostumbren a trabajar en proyectos complejos desde una edad temprana,

desarrollando habilidades criticas y blandas de manera continua.
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6. Evaluar y Adaptar las Metodologias de Ensefnanza:

O Realizar evaluaciones periddicas de la efectividad de la metodologia STEAM y
adaptar las estrategias de ensefianza segun los resultados obtenidos. Involucrar
a los estudiantes en este proceso de evaluacion para obtener una vision
completa de los desafios y éxitos del programa.

7. Promover la Participacion de la Comunidad y la Industria:

O Establecer vinculos con la industria y la comunidad local para proporcionar a los
estudiantes oportunidades de aplicar sus conocimientos en contextos reales.
Esto podria incluir visitas a empresas, proyectos conjuntos con organizaciones
locales y programas de mentoria con profesionales del sector.

8. Implementar Programas de Orientacidn y Tutoria:

o Desarrollar programas de orientacion y tutoria para los estudiantes que
participan en proyectos STEAM. Los tutores pueden ayudar a guiar a los
estudiantes a través de los desafios del proyecto y proporcionar apoyo adicional
cuando sea necesario.

9. Fomentar la Creatividad y el Pensamiento Critico:

o Disefar actividades y proyectos que desafien a los estudiantes a pensar de
manera creativa y critica. Esto puede incluir la resolucidn de problemas abiertos,
proyectos artisticos que integren conceptos cientificos y desafios que requieran
innovacion y pensamiento fuera de lo comun.

10. Involucrar a las Familias en el Proceso Educativo:

o Crear oportunidades para que las familias se involucren en los proyectos STEAM,
como ferias de ciencias, noches de proyectos y presentaciones comunitarias.
Esto no solo fortalecerd el apoyo al aprendizaje de los estudiantes, sino que
también fomentara una mayor comprensién y aprecio por la metodologia

STEAM en la comunidad.
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Estas recomendaciones buscan optimizar la implementacion de la metodologia
STEAM, garantizando una educacién de calidad que prepare a los estudiantes para los
desafios del futuro y fomente un aprendizaje significativo y duradero. En resumen, la
implementacién de la metodologia STEAM en el Colegio Centro América ha resultado en
un impacto positivo tanto en el desarrollo académico como en el personal de los
estudiantes, preparandolos mejor para enfrentar los desafios de un mundo globalizado y

en constante cambio.
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FACULTAD DE HUMANIDADES
STBAMNTELS 1
ijNI CA Carrera de Pedagogia con mencién en Administracion
y Gestion Educativa

APROBACION DE TEMA Y TUTOR PARA TRABAJO MONOGRAFICO

Br. Eyra Isabel Garcia Rizo
Br. Leonardo Antonio Ortega Silva
Br. Liseth del Carmen Vallecillo Carballo

Estimados bachilleres:

. Por la presente se le comunica, que, con base en el Reglamento Académico de la
Universidad, la Facultad de Humanidades le autoriza para la realizacion de su monografia el tema:

Factores que intervienen en la metodologia STEAM para el desarrollo de habilidades
blandas de los estudiantes de octavo grado de educacién secundaria del Colegio
Centro América, durante el | semestre del afio lectivo 2024.

y se le asigna como tutor al profesor: MSc. Juan José Sosa Meléndez.
Se establece ademas lo siguiente:

Queda entendido que tanto usted como el tutor adquieren el compromiso de cumplir con el
cronograma que se establezca para la realizacion del trabajo monografico.

El tutor tiene la potestad para determinar los criterios a seguir y alcances del trabajo monografico,
que deberan ser cumplidos.

En general, el tutor y el estudiante, deberan cumplir todo lo establecido en el titulo Il del Reglamento
de Culminacién de Estudios.

Dado en la ciudad de MTnagua, a los 27 dias del mes de febrero de 2024.

w
\M&Qﬂ&—/———’
—{Lie—Omnmar Alexis Ramos Orozco)

Coordinador de Carréra

Lic. En Pedagogia

i,

o

(MSc. Eve n-de\ Carmen Torr
’/LyDeca a
Facultad de Huhanidades

cc. Archivo.
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CARTA AVAL TUTOR CIENTIFICO Y METODOLOGICO

Por medio de la presente, y en mi calidad de Tutor cientifico y metodoldgico, certifico que
el trabajo de investigacién realizado por Liseth del Carmen Vallecillo Carballo (CARNET #
20190149), Eyra Isabel Garcia Rizo (CARNET #20190267) y Leonardo Antonio Ortega Silva
(CARNET #20190038), cumple con las disposiciones institucionales, metodoldgicas y técnicas,
gue regulan esta actividad académica, por lo que autorizo a las y los egresados, reproducir el

documento definitivo para su entrega oficial a la facultad correspondiente.

Atentamente,

PhD Juan José Sosa Meléndez
0009-0009-7592-1510
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DECLARACION DE AUTORIA Y CESION DE DERECHOS DE PUBLICACION

Nosotros, Liseth del Carmen Vallecillo Carballo con cédula de identidad 001-120986-
0055U, Leonardo Antonio Ortega Silva con cédula de identidad 401-101101-1000Y, y Eyra Isabel
Garcia Rizo con cédula de identidad 401-251084-0011Y egresados del programa académico de
Grado, Licenciatura en pedagogia con mencidon en Gestion y Administracién Educativa
declaramos que:

El contenido del presente documento es un reflejo de nuestro trabajo personal, y toda la
informacién que se presenta estd libre de derechos de autor, por lo que, ante cualquier
notificacidon de plagio, copia o falta a la fuente original, nos hacemos responsables de cualquier
litigio o reclamacién relacionada con derechos de propiedad intelectual, exonerando de toda
responsabilidad a la Universidad Catdélica Redemptoris Mater (UNICA).

Asi mismo, autorizamos a UNICA por este medio, publicar la versién aprobada de nuestro
trabajo de investigacion, bajo el titulo: Factores que intervienen en la aplicacion de la
metodologia STEAM para el desarrollo de habilidades blandas de los estudiantes de octavo grado
de educacion secundaria del Colegio Centro América durante el | Semestre del afio lectivo 2024
en el campus virtual y en otros espacios de divulgacién, bajo la licencia Atribucién-No Comercial-
Sin derivados, irrevocable y universal para autorizar los depésitos y difundir los contenidos de
forma libre e inmediata.

Todo esto lo hacemos desde nuestra libertad y deseo de contribuir a aumentar la
produccién cientifica. Para constancia de lo expuesto anteriormente, se firma la presente
declaracidn en la ciudad de Managua, Nicaragua a los 22 dias del mes julio de 2024.

Atentamente,

Liseth del Carmen Vallecillo Carballo
Ivallecillo@unica.edu.ni

Firma:

Leonardo Antonio Ortega Silva
lortega9@unica.edu.ni

Firma:

Eyra Isabel Garcia Rizo
egarcial8@unica.edu.ni

Firma:




UNICA

Managua, 18 de mayo 2024

Licenciada

Urania de los Angeles Zepeda Barrera.
Coordinadora de 8tvo. grado.

Colegio Centro América

Estimada Licenciada,

Después de saludarla respetuosamente, por este medio la Direccién de Extensién e
Internacionalizacion de UNICA solicita formalmente autorizacién para que estudiantes de la carrera
de Pedagogia con mencion en Administracién y Gestion Educativa, realicen levantamiento y
recopilacién de informacion para desarrollar el trabajo de investigacién: "Factores que intervienen
en la aplicacion de la metodologia STEAM para el desarrollo de habilidades blandas de los
estudiantes de octavo grado de educacién secundaria del Colegio Centro América durante el afo

lectivo 2023".

Los estudiantes autorizados para realizar este proceso son:
e Liseth del Carmen Vallecillo Carballo con carnet numero 20190149

Cabe destacar que todo el proceso estara guiado y supervisado por profesores de la Facultad de
Humanidades especificamente de la carrera de Pedagogia. Aprovecho la ocasion para externarle
las muestras de consideracién, estando seguro que lograremos un impacto positivo en la saciedad

por medio de la educacion.

CC: MSc Carla Salamanca — Vicerrectora Académica.
MSc. Evelyn Torres — Decana FHU O
MSc. Leyla Vallecillo - Directora de primaria W
MSc. César Oterro Escorcia - director de secundaria. QO
Archivo R \O
X

Universidad Catdlica Redemptoris Mater/Km.9.5 car;etera Masaya. 500vrs al suroeste
Managua, Nicaragua/Tel.:2248-9595
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Tabla 2

Operacionalizacidn de categorias

Factores que intervienen en la aplicacion de la metodologia STEAM para el desarrollo de habilidades blandas de los estudiantes de 8avo grado de educacion secundaria del colegio
Centro América durante el afio lectivo 2024.

Sujetos de investigacion: Estudiantes de 8avo grado de primaria del colegio Centro América.

secundaria del
colegio Centro
América
durante el afo
lectivo 2023

Qe Cai=g e oggzadrsgc(ijgn CAMRO &6 el s Ugrll%ﬁ(iige Instrumentos
especificos
) fDeiermln_ar _(?jue Entrevista.
actores Iinciaen Entrevista al docente:
en la aplicacion
de la ; Cudl ha sid i6n docent ienci toal
metodologia - - Talleres cursos ¢Cual ha sido su preparacion docente y experiencia con respecto a la
- Preparacion e metodologia STEAM en el aula de clases?
STEAM en el certificacion.
desarrollo de - Factores Docente. . . -

e metodoldgicos L ¢,Considera que contar con una ruta de trabajo claramente definida es
jas habilidades | - g - Recursos  -aboratorio, intemet | 5ocontes, | findamental para la implementacion exitosa de la metodologia STEAM?
blandas de los . SO 4G, poder . undamental para la implementacion exitosa de la metodologia :

; Tecnologicos. L
estudiantes de adquisitivo. A o . -
g0 ¢,Cuenta con una rubrica y criterios bien definidos para evaluar el
grado de - Ruta de trabajo to STEAM en los estudiantes?
educacioén JO. - Disefio Pedagégico. proyecto en los estudiantes?

¢Lainstitucién educativa conté con los recursos tecnolégicos y
didacticos para la implementacion exitosa de la metodologia STEAM en
los estudiantes?

. ldentificar el

desarrollo de

las habilidades
blandas en los
estudiantes de

- Desarrollo de
habilidades
blandas.

- Comunicacion
efectiva

- Trabajo en equipo

- Etica de trabajo

- Liderazgo

- Adaptabilidad.

- Trabajo en equipo.

- Estudiantes.

- Guia de observacion

- Grupo focal y formulario drive
Al estudiante:
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8° grado de - Resolucion de - Creatividad.
educacion problemas Aspectos a Observar:
primaria en el - Flexibilidad / ® Evidencia cronolégicamente las diferentes etapas del proyecto.
Z?Tl]eégr:gacentro i é?:a?ttisit:jlggad ° Dem_uestra la viabilidad y factibilidad de su proyecto en
~ CT término de presupuesto, recursos y plazos.
durante el afio - Investigacion . .
2024, ® Presenta su proyecto de forr_na clar_a y concisa, utilizando la
herramienta de su preferencia (8 slides) que integre:
® Argumenta con coherencia y dominio cientifico la
funcionalidad y aplicabilidad de su proyecto.
® El equipo demuestra cohesion al presentar su proyecto.
e Evalta de forma consciente el desempefio (individual y grupal)
en la elaboracion de su proyecto.
Preguntas grupo focal:
® /Qué habilidades has desarrollado en tu proyecto STEAM?
e /;Qué aspectos de este proceso evaluativo resultaron mas
utiles o valiosos?
e Comenta como ha sido tu experiencia como estudiante
trabajando con la metodologia STEAM.
e ;Cdmo fue su nivel de organizacion?
- Entrevista.
Entrevista al coordinador:
- Rendimiento
Académico.

3. Valorar los
resultados
obtenidos en
los estudiantes
y sus efectos
pedagdgicos
conla
aplicacion de
metodologia
educativa
STEAM.

- Resultados
obtenidos.

- Efectos
Pedagdgicos.

- Actividades
extracurriculares.

- Capacidad de
resolucion de
Problemas.

-Pensamiento Critico.

- Capacidad para el
trabajo en equipo.

- Impacto y
motivacién para la
preparacion para
carreras relacionadas
con STEAM.

. -Coordinador.

- ¢ Como valora la aplicacion de la metodologia STEAM en el desarrollo
de las habilidades blandas de los estudiantes?

¢ Considera que el resultado esperado en la metodologia educativa
STEAM permite un aprendizaje significativo en los estudiantes?

¢, Qué efecto pedagdgico desarrolla en los estudiantes la metodologia
STEAM?

¢Ha realizado pruebas de desempefio en los estudiantes luego de la
aplicacion de STEAM?

Nota. Instrumentos aplicados a la muestra para obtener datos cualitativos.
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UNIVERSIDAD CATOLICA REDEMPTORIS MATER

S ST ALS ENTREVISTA AL DOCENTE
UNICA

Estimado docente gracias por participar en esta entrevista. Nuestro objetivo es
determinar los factores que intervienen en la aplicacion de la metodologia STEAM para el
desarrollo de habilidades blandas de los estudiantes de octavo grado de educacién secundaria.

Tu experiencia y conocimientos serdn de gran valor.

Objetivo general: Factores que intervienen en la aplicacidon de la metodologia STEAM para el
desarrollo de habilidades blandas de los estudiantes de 8avo grado de educacién secundaria del
colegio Centro América durante el afo lectivo 2024.

1. ¢Cudl ha sido su preparacion docente y experiencia con respecto a la metodologia
STEAM en el aula de clases?

2. ¢éConsidera que contar con una ruta de trabajo claramente definida es fundamental para
la implementacién exitosa de la metodologia STEAM?

3. ¢Cuenta con una rubrica vy criterios bien definidos para evaluar el proyecto STEAM en los
estudiantes?

4. ¢lainstitucion educativa contd con los recursos tecnoldgicos y didacticos para la
implementacién exitosa de la metodologia STEAM en los estudiantes?
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UNIVERSIDAD CATOLICA REDEMPTORIS MATER

it
I GUIA DE OBSERVACION
UNICA

Objetivo especifico: Identificar el desarrollo de las habilidades blandas en los
estudiantes de 8avo grado de educacidn primaria en el colegio Centro América durante el afio

2024.
SI NO
Aspectos a Observar:
1
® FEvidencia cronoldgicamente las diferentes etapas del proyecto.
® Demuestra la viabilidad y factibilidad de su proyecto en término de
presupuesto, recursos y plazos.
2 ® Presenta su proyecto de forma clara y concisa, utilizando la
herramienta de su preferencia.
® Argumenta con coherencia y dominio cientifico la funcionalidad y
aplicabilidad de su proyecto.
3
® El equipo de estudiantes demuestra cohesion al presentar su
proyecto.
4
® FEvalla de forma consciente el desempefio (individual y grupal) en la
elaboracion de su proyecto.
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H B

2 SEDLS SARENTIAES

UNICA UNIVERSIDAD CATOLICA REDEMPTORIS MATER
CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES
Estimado/a estudiante: Fechay hora:
Mi nombre es , soy estudiante de la Universidad Catélica

Redemptoris Mater (UNICA), y estoy realizando una investigacion monografica que tiene como fin
conocer acerca de los factores que inciden en la metodologia STEAM en el desarrollo de las
habilidades blandas. Le agradeceria si pudiera concederme unos minutos para responder las
siguientes preguntas de manera voluntaria. Las respuestas que brinde serdn usadas de manera
anénimay con fines académicos para la obtencion del grado de licenciatura.

Muchas gracias por su participacion y aporte.
|. Datos generales

Centro educativo: Grado: Sexo: a. Femenino. b. Masculino

Il. Sobre las habilidades blandas.

1. De las siguientes habilidades blandas ¢Cudles son las que considera que promueve el
modelo STEAM?

Marque con una X.

a. Comunicacion efectiva f. Resolucién de problemas

b. Trabajo en equipo g. Flexibilidad/ adaptabilidad
c. Eticade trabajo h. Creatividad

d. Liderazgo i. Pensamiento Légico- critico
e. Investigacion j. Aprendizaje

2. Comenta como ha sido tu experiencia como estudiante trabajando con la metodologia
STEAM.




Tabla 3

Instrumento utilizado en el grupo focal para recoleccion de datos (formulario DRIVE)

e

R

Evaluacion de FERIA STEAM 2024
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B I U & XY

Estimado estudiantes le compartimos el siguiente formulario para que lo complete

GRADO

Octavo

Noveno

£Qué habilidades has desarrollado en tu | Casillas
proyecto STEAM?

Lectura comprensiva

Pensamiento légico (andlisis, organizacion de informacion) [=]
Pensamiento critico

Uso de las TIC

Investigacion

Trabajo cooperativo

innovacion y creatividad

X X X X X X X
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;Como fue su nivel de organizacion?

Satisfactorio

Muy satisfactorio

Buena

Otra...

¢Qué aspectos de este proceso evaluativo resultaron mas tiles o valiosos?

Texto de respuesta corta

Comenta como ha sido tu experiencia como estudiante trabajando con la metodologia STEAM.

Texto de respuesta corta

Nota. Instrumentos complementarios en el grupo focal de forma participativa en la que se
compartié diferentes puntos de vista.
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S3EDLS SAPENTIAES

UNICA UNIVERSIDAD CATOLICA REDEMPTORIS MATER

ENTREVISTA AL COORDINADOR

iBuen dia! Agradecemos mucho tu disposicion para esta entrevista. Estamos interesados
en conocer tu perspectiva como coordinador sobre la implementaciéon de la metodologia STEAM
en el desarrollo de las habilidades blandas de los estudiantes de secundaria. Es importante
recordarte que la informacidn que proporciones sera tratada con estricta confidencialidad. Todos
los datos recopilados se utilizaran Gnicamente con fines de investigacion. Las respuestas que
brinde seran usadas de manera anénima y con fines académicos para la obtencion del grado de

licenciatura.

|. Datos generales

Centro educativo: Grado: Sexo: a. Femenino. b. Masculino

1. ;Coémo valora la aplicaciéon de la metodologia STEAM en el desarrollo de las habilidades
blandas de los estudiantes?

2. ;Considera que el resultado esperado en la metodologia educativa STEAM permite un
aprendizaje significativo en los estudiantes?

3. ¢, Qué efecto pedagdgico desarrolla en los estudiantes la metodologia STEAM?

4. ;Harealizado pruebas de desempefio en los estudiantes luego de la aplicacion de STEAM?
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Tabla 4

Fotos - estrategia de la metodologia STEAM

Nota. Estudiantes disefiando un proyecto aplicando la metodologia STEAM, para dar respuesta a una
problematica/necesidad de su entorno.




Tabla 5
Evaluacion estudiantil

AUTOEVALUACION

Colaboré al momento de realizar el producto final del proyecto .
STEAM Selecciona
Mostré respeto a la opinién y aporte de mis compafieros Selecciona
Cumpli con cada una de las actividades que se me asignaron Selecciona
Brindé apoyo a mis comparieros de equipo cuando fue necesario Selecciona

COEVALUACION
Mis compafieros de equipo colaboraron en la realizacién del producto Selecciona
final del proyecto STEAM
Mis compafieros de trabajo mostraron respeto a las opiniones y Selecciona
aportes de los demas
Mis compafieros de equipo cumplieron con cada una de las Selecciona
actividades asignadas

METACOGNICION
¢ Consideras que como equipo lograron cumplir los objetivos que se Selecciona
plantearon al iniciar su proyecto?

Valora en un comentario cuales han sido tus | ;Qué crees que se puede mejorar de los
aprendizajes alcanzados por medio del | proyectos STEAM?
proyecto STEAM

Nota. Por medio de la siguiente tabla se muestra la valoracion sobre la culminacion del
proyecto STEAM. Destaca cuales fueron los aprendizajes alcanzados, cudles fueron las
dificultades y qué oportunidades de mejora encuentras.
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HOJA DE APLICACION PARA DISTRIBUCION DE EQUIPO Y TEMA DEL PROYECTO

PROYECTO STEAM

Biologia - Fisica - Matemdtica - AEP

Octavo grado 2024

INTEGRANTES:
1.

2.

3.

4.

5. Pregunta generadora del problema

¢Cual es la problematica que queremos resolver?

PROBLEMATICA:

DESCRIPCION DEL PROBLEMA:
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DELIMITACION DEL PROBLEMA:

NOMBRE DEL PROYECTO:

JUSTIFICACION DEL PROYECTO:

1- ¢Por qué eligieron el tema propuesto?
2- éCudl es la problematica que queremos resolver?

3- ¢Por qué es importante resolver esta problematica?

RUBRICA PARA EVALUAR PROYECTOS STEAM - 2024



Ciencias Naturales- Matematica - AEP
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Octavo grado “ ”
Nombre del Proyecto:
Nombres y apellidos: Nota: /40 pts.
Nombres y apellidos: Nota: /40 pts.
Nombres y apellidos: Nota: /40 pts.
Nombres y apellidos: Nota: /40 pts.
Indicadores unificados entre &reas
- Cognitivo:
- Socioafectivo:
- Etico pastoral:
Aspectos Criterio Puntaje Observaciones
Integracién de las | EI proyecto evidencia la aplicacion de los
asignaturas conocimientos de cada una de las disciplinas /3 pts.
(Ciencias Naturales, Matematica y AEP).
Disefio La estructura de su reporte presenta en un orden
I6gico todos los elementos solicitados:
A. Portada
B. Tema
C. Planteamiento del problema / pregunta 4 pts.
generadora
D. Justificacion
E. Objetivos
F. Fundamentacion tedrica
G. Conclusiones
H. Recomendaciones
I. Referencias
- El'nombre de su proyecto es original, Ilamativo, 1 pt.
innovador y tiene relacién con la tematica en
estudio.
- El planteamiento del problema responde a una 3 pts.
necesidad del entorno describiendo, actores o
factores y detalla las causas - efectos de no
Contenido atender ese problema.
- La respuesta a las preguntas generadoras del 4 pts.
problema, presentan argumentos validos,
reales y contextualizados sobre la
problematica en estudio.
- Lajustificacion explica claramente la eleccion 3 pts.
y utilidad de su proyecto.
- Los objetivos del proyecto son alcanzables, 4 pts.
medibles y ajustados al tiempo.
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- Las conclusiones dan respuesta a los objetivos
propuestos en el proyecto.

- Las recomendaciones  brindadas  son
pertinentes y ayudan a la mejora de su
proyecto.

2 pts.

2 pts.

Investigacion

- La informacion presentada  en la
fundamentacion  tedrica es  actualizada,
relevante y obtenida en fuentes confiables.

8 pts.

- Las fuentes de informacion  estan
apropiadamente  referenciadas con la
normativa APA.

3 pts.

Trabajo colaborativo

Practica los valores de respeto, tolerancia, escucha
atenta, liderazgo positivo en todas las sesiones
manteniendo una actitud critica, para fomentar un
aprendizaje colaborativo y efectivo entre pares.

CUALITATIVO

Metacognicién

El desempefio fue evaluado de manera critica y
consciente al completar una bitdcora de
coevaluacion y un formulario de autoevaluacion.

3 pts.

Total: ..............

/40
pts.

ETAPAS DEL PROCESO STEAM:
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Formular el indicador de logro: Disefia un proyecto aplicando la metodologia STEAM, para dar
respuesta a una problematica/necesidad de su entorno.

Tematicas o areas de interés:

-> Salud
- Medio ambiente
=> Tecnologia

=> Educacién

Etapas:

1. Etapa de preparatoria

2. Seleccién de desafios por cada equipo de trabajo

3. Etapa de investigacion

4. Etapa de entrega y defensa de proyectos

5. Explica el proceso de investigacion, redaccion y resultados.

Actividades interdisciplinario STEAM que planifican los docentes de las asignaturas integradas
en el proceso.

Cronograma de actividades
Ruta de trabajo

Modelaje

Rubrica de evaluacién
Evaluacién del desempeiio
Feria exposicién STEAM

ok wNE
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