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RESUMEN

Este trabajo de investigacion se centrd en conocer la percepcion de los estudiantes, docentes y
padres sobre como afecta la implementacion de la metodologia STEAM en el avance del
proceso de aprendizaje de una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025. El
estudio se desarrollo bajo el paradigma interpretativo, con enfoque cualitativo cuyo propésito
fue comprender la complejidad y el significado profundo que los participantes le otorgan a su
experiencia con la metodologia STEAM. El disefio especifico utilizado fue un Estudio de Caso.
Los datos se recolectaron mediante guias de entrevista semiestructuradas dirigidas a docentes,
estudiantes y padres, y fueron analizados con la técnica de analisis temético. En cuadros, con
citas representativas y de manera narrativa, se presentan los resultados de las entrevistas a los
sujetos participantes, que ayudaron en gran medida a valorar el uso de la metodologia STEAM;
los docentes, indican que existe una percepcion general de que la metodologia STEAM aumenta
la motivacion y el interés de los estudiantes al aplicar conocimientos a problemas reales. Sin
embargo, se identificaron desafios en la planificacion interdisciplinaria y la necesidad de
capacitacion continua en robotica, programacién e integracion curricular. Los Estudiantes
manifestaron un mayor nivel de compromiso con las tareas y una preferencia por el aprendizaje
practico y basado en proyectos, destacando la facilidad para conectar asignaturas
tradicionalmente separadas (Ciencias, Matematicas, Tecnologia, Artes). Los padres de familia
en su mayoria expresaron una valoracion positiva de la implementacion de STEAM,
considerandola que la metodologia STEAM prepara mejor a sus hijos para su futuro y que
fomenta habilidades del siglo XXI como la creatividad y la resolucién de problemas.

Palabras clave: Metodologia STEAM, Innovacion, Educacion Escolar Basica



ABSTRACT

This research study focused on understanding the perceptions of students, teachers, and parents
regarding how the implementation of the STEAM methodology affects the progress of the
learning process in a public school in the city of Nemby during the year 2025. The study was
conducted under the interpretive paradigm, with a qualitative approach aimed at understanding
the complexity and the deep meaning that participants attribute to their experience with the
STEAM methodology. The specific design used was a case study. Data were collected through
semi-structured interview guides addressed to teachers, students, and parents, and were
analyzed using the thematic analysis technique. The results of the interviews with the
participating subjects are presented in tables, with representative quotations and in a narrative
form. These findings greatly contributed to assessing the use of the STEAM methodology.
Teachers indicated that there is a general perception that the STEAM methodology increases
students’ motivation and interest by enabling them to apply knowledge to real-world problems.
However, challenges were identified in interdisciplinary planning and in the need for
continuous training in robotics, programming, and curricular integration. Students reported a
higher level of engagement with tasks and a preference for hands-on, project-based learning,
highlighting the ease of connecting subjects that are traditionally taught separately (Science,
Mathematics, Technology, and Arts). Most parents expressed a positive assessment of the
implementation of STEAM, considering that the methodology better prepares their children for
the future and fosters 21st-century skills such as creativity and problem-solving.

Keywords: STEAM methodology, innovation, basic school education



INTRODUCCION

El siglo XXI se halla inmerso en la Cuarta Revolucién Industrial (Industria 4.0), una
convergencia tecnoldgica que transforma las esferas fisica, digital y bioldgica de la vida. Este
panorama global exige a los sistemas educativos la necesidad de repensar sus modelos de
ensefianza y crear estrategias que respondan a la realidad actual. Especificamente, la educacién
debe fomentar en los estudiantes el desarrollo de habilidades cientifico-tecnoldgicas, el
pensamiento critico y la capacidad de adaptacién, competencias esenciales para enfrentar

ocupaciones futuras que son aun inciertas.

Para responder a esta exigencia formativa, la metodologia STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) se establece como el enfoque pedagogico mas
pertinente e innovador. STEAM es un enfoque transdisciplinario que promueve la integracion
fluida de estas areas, superando la ensefianza aislada y centrdndose en la resolucion de
problemas reales mediante el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). La inclusion del Arte
(la'A") es fundamental, pues estimula la creatividad, el pensamiento de disefio y la innovacion,

elementos que impulsan la verdadera transformacién educativa.

En el contexto paraguayo, la implementacion de estas metodologias es crucial para
alinearse con los documentos programaticos oficiales del pais, como la Transformacion
Educativa y el Plan Nacional de Educacion 2030. Sin embargo, persiste una incertidumbre
practica respecto a la experiencia real y la percepcion de los actores directos —docentes y

estudiantes— sobre la aplicacion de STEAM en entornos de gestion oficial.

La presente tesis, titulada "Vivencias de innovacion con la metodologia STEAM en
estudiantes de la Educacién Escolar Basica de una institucion de gestion oficial, de la ciudad
de Nemby, departamento central Afio 2025", busca contribuir a llenar este vacio de
conocimiento. El estudio se centra en el caso especifico de la Escuela Basica N° 5590 Nuestra
Sefiora del Huerto.



El Objetivo General que guia este estudio es:

Conocer la percepcion de los estudiantes y docentes sobre como afecta la
implementacion de la metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje de una

escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025.

La investigacién se desarrolla bajo un Enfoque Cualitativo y el Paradigma
Interpretativo (o Constructivista), cuyo proposito es comprender la complejidad y el significado
profundo que los participantes le otorgan a su experiencia con STEAM. El disefio especifico es
un Estudio de Caso. Los datos se recolectaron mediante Guias de Entrevista Semiestructuradas
dirigidas a docentes, estudiantes y padres, y seran analizados con la técnica de Analisis
Tematico. El cuadro operativo (Matriz Categorial) asegura el rigor metodoldgico al alinear
consistentemente los objetivos especificos con las categorias, subcategorias, instrumentos y

unidades de analisis.

En el Capitulo | se detalla el Planteamiento del Problema, las Preguntas de
Investigacion, los Objetivos y la Justificacion del estudio, en el Capitulo 11 se presenta el Marco
Referencial, abarcando el Marco Historico, Conceptual, Teérico (con énfasis en STEAM,

Constructivismo y ABP) y el Marco Legal.

En el Capitulo I1: EI Marco Referencial de esta tesis se fundamenta en el paradigma
interpretativo/fenomenoldgico, cuyo propésito es comprender la realidad subjetiva y los
significados personales (las "vivencias") que los estudiantes de la Educacion Escolar Bésica
construyen al interactuar con la metodologia STEAM; tedricamente, esto se justifica en el
Constructivismo y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que validan la integracion de
ciencia, tecnologia, arte y matematica como via activa para desarrollar el pensamiento critico y
la creatividad; finalmente, este marco esta anclado en el contexto de politica publica paraguaya,
cumpliendo con el mandato de innovacion y calidad establecido por la Ley General de
Educacion N° 1264/98 y la vision estratégica del Plan Nacional de Transformacion Educativa
(PNTE) Paraguay 2040.



Capitulo I11: Describe el Marco Metodoldgico, incluyendo el Tipo de Estudio, la
Poblacion y Muestra, las Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos (Matriz Categorial)

y los Aspectos Eticos.

Capitulo 1V: Contiene el Analisis y Procesamiento de los Datos obtenidos,

presentando los hallazgos.

Finalmente, el documento presenta las Conclusiones que responden a los objetivos
planteados, las Recomendaciones derivadas de los hallazgos y las Referencias Bibliograficas

utilizadas.



CAPITULO |

PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema

Actualmente estamos en medio de una transformacion tecnoldgica rapida que muchos
Illaman la Cuarta Revolucion Industrial (o Industria 4.0). Mezcla imparable de lo que es fisico,

digital y bioldgico como lo describe Klaus Schwab en 2016.

Esta revolucion obliga a repensar como se educa. El futuro, tanto econémico como
social, depende de si se logra que las personas aprendan a innovar, manejar la tecnologia v,
sobre todo, adaptarse a trabajos y carreras que, atn son desconocidas, no se puede visualizar
solo nos obliga a estar preparados. Por eso, es absolutamente crucial que la gente adquiera
habilidades cientifico-tecnoldgicas y desarrolle una forma de pensamiento mas profundo y

complejo si queremos estar a la altura de los desafios del siglo XXI.

Este panorama educativo es la razén principal por la que necesitamos impulsar e
implementar la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas).
Este es un enfoque genial porque conecta todas esas &reas usando métodos de ensefianza
activos, como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Aprendizaje Basado en

Problemas (ABP) (Campuseducacion.com, 2023).

La inclusion del Arte ("A") en el enfoque tradicional STEM es la clave. Hay un
reconocimiento creciente de que la creatividad y el disefio no son solo adornos, sino
componentes esenciales para la verdadera innovacion. Ademas, al afadir el arte, se consigue

que el aprendizaje sea mucho mas completo y significativo para los estudiantes (UNIR, 2024).
1.2. Principales antecedentes

Si bien existe una vasta literatura internacional que respalda los beneficios de STEAM,
como la mejora en la resolucion de problemas, el desarrollo de la autonomia y el estimulo a la
creatividad (Rojas et al., 2023), la transicion de un modelo pedagdgico tradicional a uno
disruptivo implica resistencias y retos significativos. Como se menciona, "Es una locura hacer

lo mismo y esperar resultados diferentes” (Dicho popular, atribuido a. Einstein). Esta idea
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refleja la necesidad de romper con la inercia pedagdgica, especialmente cuando los docentes se

encuentran "encasillados en la forma de aprendizaje que alguna vez tuvieron" (Pineda, 2023).

En el contexto paraguayo, la alineacién con documentos programaticos como el Plan
Nacional de Educacion 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) exige analizar la
forma en que el curriculum educativo puede integrar efectivamente la metodologia STEAM.
Sin embargo, la mayor incertidumbre reside en el plano operativo: la implementacion real en el
aula. Para que esta metodologia genere la variacion transformadora esperada, es imprescindible

conocer la experiencia y las perspectivas de quienes la ejecutan y la reciben.

Existe un vacio de conocimiento en relacion con la percepcion de los actores directos
—docentes y estudiantes— sobre la implementacion de STEAM en entornos especificos como las
escuelas oficiales de la ciudad de Nemby. Sus vivencias, desafios, y valoraciones determinaran
si la metodologia se incorpora superficialmente o si realmente logra impulsar el avance del
proceso de aprendizaje, desarrollando las competencias cientificas y tecnoldgicas necesarias

para el futuro.
1.3. Preguntas

1.3.1 Pregunta Principal

¢Cuél es la experiencia de la implementacion de la metodologia STEAM en el
desarrollo académico de los estudiantes de la Educacion Escolar Béasica de los estudiantes de la
Escuela Basica N° 5590 Nuestra Sefiora del Huerto de la Region 11-02 de la Ciudad de Nemby
durante afio 2025.

1.3.2.Preguntas Especificas

1.3.2.1-;De que manera la implementacion de la metodologia STEAM ha influido
en el mejoramiento académico de los estudiantes en las asignaturas de ciencias, tecnologia,

ingenieria, arte y matematicas durante afio 2025?

1.3.2.2-,Qué desafios y oportunidades ha presentado la aplicacién de la
metodologia STEAM en el contexto de la educacion publica en una institucion oficial de

la ciudad de Nemby durante el afio 2025?



1.3.2.3;Cdémo perciben los docentes y estudiantes la experiencia de aprendizaje
con la metodologia STEAM en términos de motivacion, colaboracién y aplicacion del

conocimiento en una institucion oficial de la ciudad de Nemby?

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Conocer la percepcién de los estudiantes y docentes sobre cémo afecta la
implementacion de la metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje de

una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025.

1.4.2 Objetivos Especificos

1.4.2.1-Analizar cémo la metodologia STEAM ha contribuido al mejoramiento
académico de los estudiantes en las areas de ciencias, tecnologia e ingenieria, arte y

matematicas

1.4.2.2-1dentificar los desafios y oportunidades que se han presentado en el
proceso de implementacion de la metodologia STEAM desde la perspectiva de los

docentes.

1.4.2.3-Caracterizar las percepciones de docentes y estudiantes sobre la
experiencia de aprendizaje con la metodologia STEAM, en relacion con la motivacion,

la colaboracion y la aplicacion del conocimiento en el aula

1.5 Justificacion

El presente trabajo de investigacion se justifica desde una triple perspectiva: teorica,
practica/empirica y social/institucional, en el marco del objetivo general de conocer la
percepcion de estudiantes y docentes sobre la implementacion de la metodologia STEAM en el

avance del proceso de aprendizaje.



1.5.1 Justificacién Tedrica

La investigacion aborda una necesidad formativa critica en el contexto de la Cuarta
Revolucion Industrial (Industria 4.0) (Schwab, 2016), donde las carreras y ocupaciones futuras
son inciertas, haciendo imperativo el desarrollo de competencias transversales. La metodologia
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) emerge como el enfoque mas
pertinente para este fin, ya que promueve activamente el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y las habilidades blandas como el liderazgo y la comunicacion efectiva (Rojas et al.,
2023). Al fundamentarse en un aprendizaje integrado y holistico, STEAM genera un
aprendizaje significativo y contextualizado (UNIR, 2024), contrastando con los modelos
educativos tradicionales que datan de reformas previas. Estudiar la percepcion es fundamental,
pues permite identificar los factores de resistencia docente o la falta de valoracion (Pineda,

2023) que obstaculizan la aplicacion efectiva de esta metodologia en el aula.
1.5.2 Justificacién Practicay Empirica

Este estudio se centra en un caso empirico de alto valor: la Escuela Basica N° 5590
Nuestra Sefiora del Huerto de la ciudad de Nemby, una institucion oficial que lleva
implementando la metodologia STEAM de forma transversal desde 2021. Al ser una
investigacion descriptiva, proporcionara una resefia detallada y precisa de lo vivido y logrado

durante este tiempo. El trabajo es util porque:

. Evalia el uso de recursos: Permitird conocer la efectividad del
aprovechamiento de los espacios tecnoldgicos y la biblioteca con los que cuenta la
institucion.

. Genera evidencia local: Documenta resultados y perspectivas de la
aplicacion de STEAM en un contexto de escuela oficial paraguaya, donde la
investigacion sobre el tema es minima, a pesar de las necesidades existentes.

. Mejora la préctica docente: Los resultados ofreceran retroalimentacion
directa para los docentes sobre la recepcion y el impacto de sus practicas innovadoras,
facilitando la aplicabilidad de lo aprendido en capacitaplanteciones del Ministerio de
Educacion y Ciencias (MEC)

. Fomenta la atraccion educativa: Al hacer la educacién méas dinamica y

atractiva para los estudiantes de la Educacion Escolar Basica (8 a 14 afios), se espera un
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impacto positivo en el interés y la asistencia, en linea con la mision institucional de
ofrecer una educacion de calidad con estrategias innovadoras (Escuela Nuestra Sefiora
del Huerto, 2024).

1.5.3 Justificacion Social e Institucional
El trabajo esta sélidamente alineado con las politicas nacionales de desarrollo:

. Transformacion Educativa: Apoya la iniciativa de generar un cambio
positivo y sustancial en la sociedad, promoviendo la equidad y la mejora del sistema
(Ministerio de Educacion y Ciencias, 2021).

. Plan Nacional TIC 2022-2030: Contribuye directamente al propdésito de
construir una sociedad digital, conectada e inclusiva, impulsando el desarrollo de talento
humano con habilidades basicas y avanzadas, necesarias para la produccion de bienes y
servicios tecnoldgicos (Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion,
2022).

Finalmente, al documentar el caso de éxito de una institucion oficial que ya es referente
para otras escuelas, el trabajo busca ser replicable. Se desea que esta experiencia sirva de
ejemplo y abra las mentes de los docentes y lideres institucionales, demostrando que este

camino es viable y necesario para preparar a los estudiantes para los desafio

1.6. Alcance y limitaciones

Los alcances definen la profundidad y el contexto en el que la investigacion sera

relevante y oportuna.

Profundidad Comprensiva (Enfoque Cualitativo): El principal alcance es la obtencion
de datos ricos y una comprension en profundidad. Al utilizar el Paradigma Interpretativo y
centrarse en las vivencias y percepciones, la tesis trasciende la simple medicion de resultados

académicos para explicar el como y el porqué de la experiencia STEAM en el aula. El estudio



incluye aspectos fundamentales como la motivacion, la colaboracion y la aplicacion del

conocimiento.

Vision Holistica de la Comunidad Educativa: Al incluir a docentes, estudiantes y
padres en el muestreo, el estudio logra una triangulacion de la informacién. Esto permite
capturar una perspectiva completa de la comunidad educativa sobre la aplicacion de STEAM e

identificar como la metodologia es percibida e interiorizada por los distintos actores.

Relevancia Contextual Especifica: La investigacion proporciona conocimiento
detallado y auténtico sobre la implementacién de la innovacion (STEAM) en una institucion de
gestion oficial paraguaya (Escuela Béasica N° 5590, Nemby). Los hallazgos seran
extremadamente Utiles y aplicables para la toma de decisiones internas de los directivos y

docentes de esa institucion en particular.

Alineamiento y Contribucion a Politicas Nacionales: La tesis evalta los esfuerzos de
innovacion en el marco de la Transformacién Educativa y el Plan Nacional de Educacién 2030
en Paraguay. La informacion cualitativa generada ayudara a la toma de decisiones a nivel micro
y servird como base para la formulacion o ajuste de politicas de capacitacion docente en la
metodologia STEAM.

Identificacion de Elementos Operativos: Los objetivos especificos garantizan que el
estudio identifique los desafios y oportunidades reales en la implementacion. Se proveera
informacion préctica sobre las barreras logisticas, de capacitacion o de recursos que enfrenta el

cuerpo docente.
Limitaciones de la tesis

Las limitaciones son las restricciones impuestas por el disefio metodoldgico y el

contexto de la investigacion, las cuales limitan la generalizacion de los resultados.

1. Limitacién de la Generalizacion (Estudio de Caso): Al ser un Estudio de
Caso Unico, las conclusiones se aplican prioritariamente a la Escuela Bésica N° 5590.
Los resultados no son directamente aplicables a otras escuelas de Nemby, del
Departamento Central o de Paraguay, debido a que las realidades institucionales, las

estructuras directivas y los contextos socioeconémicos son diferentes.



2. Subjetividad de los Datos: El estudio se basa en percepciones y
experiencias. La validez de los resultados depende de la honestidad, la memoria y la
interpretacion subjetiva de los participantes. La investigacion no incluye una medicion
objetiva de resultados académicos (por ejemplo, mediante pruebas estandarizadas).

3.  Falta de Grupo de Control o Comparacion: El disefio no incluye una
escuela similar donde no se implemente STEAM. Esto significa que la tesis puede
describir como STEAM contribuye, pero no puede establecer una relacion de causalidad
que demuestre que esta metodologia es mejor que un enfoque tradicional o alternativo.

4. Temporalidad Especifica: El estudio se enfoca en las experiencias
durante un periodo concreto (Afio 2025). Los hallazgos representan un momento en el
tiempo. Si la implementacion de STEAM es muy reciente, los resultados podrian
reflejar las dificultades iniciales y no el impacto de la metodologia en una fase de
madurez.

5. Restriccion al Tipo de Gestion: Al estudiar solo una institucién de gestion
oficial, los hallazgos pueden no ser aplicables a instituciones de gestién privada o
subvencionada, ya que estas Ultimas pueden contar con diferentes niveles de recursos,

autonomia y capacitacion docente.
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CAPITULO 11
MARCO REFERENCIAL Y TEORICO

2.1-Antecedentes principales

El concepto se origina en el acronimo STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics), impulsado en las Ultimas décadas por la necesidad de mejorar la competitividad
econdémica mediante el fomento de estas areas (National Research Council, 2011). Sin embargo,
la limitacién de STEM para potenciar la creatividad, el pensamiento critico y el disefio llevé a
la incorporacion de la ""A™ de Arts (Artes, en un sentido amplio que incluye artes liberales,

lenguaje, disefio y humanidades), dando lugar a STEAM (Yakman, 2015).

La transicion de STEM a STEAM es fundamental, ya que el Arte no solo actlia como
un vehiculo para la expresion, sino que introduce el pensamiento de disefio, la estética, la
innovacion y la comunicacion, elementos esenciales para la Ingenieria y la Tecnologia
(Perignok y Imms, 2021). Asi, STEAM es conceptualizado como una metodologia
transdisciplinaria donde las disciplinas se integran de manera fluida para resolver problemas
complejos y auténticos, superando la simple yuxtaposicién o el enfoque multidisciplinario
(Liao, 2022).

Aporte: Este enfoque establece que el éxito de STEAM no reside solo en la adquisicion
de conocimientos, sino en la capacidad de los estudiantes para generar soluciones originales y

viables (innovacion) a problemas del mundo real.

El Programa ""Programadores del Futuro™: Innovacion y Reduccion de la Brecha
Digital

El programa "Programadores del Futuro™ es una iniciativa que se implementd en Paraguay
entre 2021 y 2023, buscando fomentar la alfabetizacion digital y el desarrollo de competencias
tecnoldgicas. Fue lanzado en 2021 por Reeduca Paraguay en colaboracion con los Telecentros
Tigo y el Ministerio de Educacidén y Ciencias (MEC).
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Objetivos Principales del Programa

El programa fue disefiado con un enfoque doble: técnico y social, dirigido especialmente a

comunidades rurales y periurbanas.

Reducir la Brecha Digital: Buscaba disminuir las disparidades en el acceso y la capacidad
de uso de la tecnologia, ensefiando programacion y robotica.

Fomentar la Alfabetizacion Digital y Tecnologica: El programa entendia que la
alfabetizacion digital no es solo usar dispositivos, sino tener la capacidad de utilizar la
tecnologia de manera critica y creativa

Desarrollar Competencias Integrales: Su objetivo no era solo impartir conocimientos
técnicos, sino también fomentar habilidades socioemocionales (o habilidades blandas) como la
colaboracién, el pensamiento critico y la resolucion de problemas

Metodologia y Contenidos Clave

El programa se basé en una metodologia STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y

Matematicas) con un enfoque constructivista y de aprendizaje activo
Herramientas y Evolucion de Contenidos por Ao

El programa se destacd por ofrecer una progresion en los contenidos y la

infraestructura a lo largo de sus tres afios

2021 (Inicio): Se centro en la capacitacion de docentes en el uso de plataformas basicas
como Scratch, y promovio la creacion de clubes de robotica en escuelas con recursos limitados.

2022 (Consolidacion): Amplié sus contenidos hacia areas mas avanzadas como la
Inteligencia Artificial (1A), la Domdtica y el Internet de las Cosas (10T), consolidandose como
un referente nacional

2023 (Avanzado): Se implementaron modulos sobre Ciencia de Datos y Programacion
Avanzada en Python, fortaleciendo los clubes y promoviendo la participacion en competencias

nacionales. Las plataformas utilizadas incluyeron Scratch, VexCode VR y Python
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El Impacto del Aprendizaje Activo

La robdtica y la programacion fueron las herramientas clave. Esto permitié a los

estudiantes construir su propio conocimiento mediante la interaccion directa (Aprendizaje

Activo), aplicando conceptos tedricos a proyectos practicos

Clubes de Robotica: La creacién de 42 clubes activos al cierre de 2023 fue fundamental

para mantener el interés de los estudiantes en areas STEM y fomentar el aprendizaje continuo.

Competencias: Se organizaron competencias con 116 equipos en categorias como

Programacion en Scratch, Robdtica Virtual con VexCode VR y Programacion en Python. El

30% de los proyectos fueron calificados como innovadores, destacando soluciones en robética

autonoma y monitoreo ambiental.

Impacto y Logros Clave (Afio 2023)

El estudio de caso sobre el programa confirma un crecimiento significativo, demostrando que

es un modelo replicable y sostenible que puede escalarse a nivel nacional. Zaracho Méarmol,
Ozuna Ruiz Diaz, & Guerschanik, 2025)

Cuadro 1

Programadores del futuro

Indicador Resultado Significado
2023

Participantes 1.200 Representa un incremento del 20% respecto al afio
Totales anterior20202020,

Tasa de 88% Alta retencion y éxito en los modulos de
Aprobacion capacitacion???,

Clubes Activos 42 clubes  Aumento del 40% en clubes activos respecto al afio

anterior, consolidando una red de aprendizaje.

Equipamiento 57 Méas del 85% de los beneficiarios directos se

Regional

Telecentros

encontraban en comunidades rurales y periurbanas®.

Nota. Referencia de Zaracho Marmol, Ozuna Ruiz Diaz, & Guerschanik, 2025)
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2.2- MARCO TEORICO
2.1.1. Caracteristicas centrales de la Metodologia STEAM

La literatura actual identifica las siguientes caracteristicas como pilares de STEAM
(Pattison et al., 2020; Aliyyah et al., 2023):

. Integracion y Transdisciplinariedad: Los contenidos no se ensefian de
forma aislada, sino interconectados en torno a un problema o proyecto.

. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): El corazon de la metodologia,
donde los estudiantes disefian, construyen y prueban soluciones.

. Enfoque en la Indagacion y el Descubrimiento: Se prioriza la pregunta,
la experimentacién y el proceso sobre la memorizacion.

. Desarrollo de Habilidades del Siglo XXI: Enfasis en la colaboracion,
comunicacion, creatividad, pensamiento critico y resolucion de problemas.

. Conexion con el Contexto Real: Los proyectos deben tener relevancia

social y aplicacion préctica.

Este enfoque emerge como una respuesta directa a las demandas de la Cuarta
Revolucion Industrial (Industria 4.0) (Schwab, 2016). Este contexto global exige que los
sistemas educativos preparen a los estudiantes con habilidades cientifico-tecnoldgicas,
pensamiento critico y una profunda capacidad de adaptacion ante un futuro laboral en constante
cambio (Pineda, 2023).
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2.1.2. Componentes de STEAM vy su Importancia en la Educacion

Contemporéanea

La relevancia de STEAM reside en la integracion fluida de sus componentes, siendo

el factor distintivo la incorporacion del Arte (la'A"):

. Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas (STEM): Proveen el
marco légico, analitico y técnico para disefiar y evaluar soluciones.

. Arte (A): Lainclusidon del Arte no es accesoria, sino fundamental, ya que
cataliza la creatividad, el pensamiento de disefio y la innovacién (UNIR, 2024). Esta
integracién es validada como crucial para promover un enfoque holistico y habilidades
esenciales que son el motor de la transformacion, permitiendo a los estudiantes generar

soluciones que son funcionales y estéticas (UNIR, 2024).
2.1.3. Sustento Teorico: Teorias del Aprendizaje

La aplicacién de la metodologia STEAM se apoya en teorias de aprendizaje que

promueven la participacion activa y la construccion del conocimiento por parte del estudiante.
2.2.3.1. Pedagogia Constructivista

El enfoque STEAM es esencialmente constructivista. La teoria constructivista postula
que el conocimiento se construye activamente a partir de la experiencia y la interaccién con el
entorno, en lugar de ser recibido pasivamente. En la préactica de STEAM, el estudiante es el
protagonista que experimenta, disefia y prototipa, un proceso que exige una reflexion constante
sobre la practica y una transformacion del rol docente para facilitar este proceso de construccion
(Pineda, 2023).

2.2.3.2.Teorias relacionadas con el aprendizaje activo, el aprendizaje basado en

proyectos y la pedagogia constructivista.

- Constructivismo Social (Vygotsky): El aprendizaje en STEAM es inherentemente
social. Los proyectos se resuelven a través de la interaccion en equipo, donde el lenguaje
y las herramientas (tecnologia) actian como mediadores para el desarrollo cognitivo. El
proceso colaborativo permite que los estudiantes se apoyen mutuamente en la Zona de

Desarrollo Préximo (ZDP), promoviendo un aprendizaje mas profundo (Li et al., 2020).
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- Aprendizaje Situado (Lave y Weobjetnger): Esta teoria establece que el conocimiento
es inseparable del contexto en el que se usa. Los proyectos STEAM, al abordar
problemas auténticos y del mundo real, sitian el aprendizaje, haciendo que el
conocimiento adquirido sea mas relevante y transferible (Lave & Wenger, 1991).

- El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es el enfoque pedagdgico central de

STEAM, sirviendo como su principal vehiculo de implementacion.

Definicion: EI ABP es un modelo que organiza el aprendizaje en torno a un problema
complejo o una pregunta desafiante a lo largo de un periodo extenso, culminando con un

producto o una presentacion (Thomas, 2000).

Relacion con STEAM: En STEAM, el ABP obliga a la integracidon transdisciplinaria.
Para disefiar un robot (E), se necesita entender la fisica (S), programarlo (T), hacerlo estético
(A) y calcular sus movimientos (M). EI ABP proporciona el marco estructurado necesario para
que esta integracién ocurra de manera significativa y centrada en el proceso de Indagacion y
Disefio (Pattison et al., 2020)

2.2.4. Beneficios de la Metodologia STEAM

Diversas investigaciones confirman la efectividad de la implementacion de STEAM
en la educacién basica para el desarrollo de competencias fundamentales, alineandose con los

objetivos de la Transformacion Educativa de Paraguay (MEC, 2021).

1. Desarrollo de Habilidades Criticas y Resolucién de Problemas: El
centro de STEAM en la solucién de problemas complejos y auténticos apoya el
desarrollo directo del pensamiento critico y las habilidades analiticas de los estudiantes
(Rojas et al., 2023).

2.  Fomento de la Creatividad y la Innovacion: La metodologia es
altamente efectiva en estimular la creatividad y la innovacion. La integracion
intencional de las artes (UNIR, 2024) permite a los estudiantes aplicar el conocimiento
cientifico con originalidad, crucial para el avance tecnoldgico y social (Rojas et al.,
2023).

3. Habilidades Socioemocionales y Equidad: EIl trabajo constante en
equipos y proyectos complejos refuerza habilidades blandas esenciales, como la

colaboracién, la comunicacion y la gestion de la frustracion. Ademas, STEAM ha
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demostrado ser una herramienta para impulsar la equidad de género al hacer que las
areas de tecnologia y ciencias sean mas accesibles y atractivas para todas y todos (Rojas
etal., 2023).

2.2. MARCO CONTEXTUAL

2.2.1. Contexto Geogréfico e Institucional

Ubicacion y Entorno: Nemby es una ciudad del Departamento Central, con un alto
crecimiento poblacional y una dinamica econdémica y social propia del area metropolitana de

Asuncion.
Identificacion de la Institucion: Escuela Basica N° 5590 Nuestra Sefiora del Huerto
Tipo: Oficial
Nivel: Segundo y Tercer Ciclo de la Educacion Escolar Basica
Caracteristicas de la Muestra
Docentes: 6 docentes del Segundo y Tercer ciclo y un Coordinador Pedagdgico
Padres: 4 Padres de familia
Estudiantes: 4 estudiantes de 10 a 14 afios del tercero al noveno grado.

2.2.2. Contexto Socioecondmico y Recursos de la Comunidad de Nemby

2.3.2.1.Contexto Socioeconémico

La comunidad de Nemby, donde se encuentra la Escuela Basica N° 5590 Nuestra
Sefora del Huerto, se caracteriza por una realidad socioecondmica de clase media baja, con
familias que dependen principalmente del comercio informal, empleos de servicio y la
economia de subsistencia, lo que a menudo se traduce en ingresos inestables y la necesidad de
que ambos padres trabajen. Las condiciones de vivienda son variadas, predominando las casas
sencillas con servicios basicos, aunque aun persisten carencias en algunas zonas. Este entorno

social plantea desafios como la necesidad de conciliar las responsabilidades laborales con la
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atencion y el acompafiamiento educativo de los hijos, un factor que influye directamente en el

rendimiento y la asistencia escolar.
2.3.2.2. Recursos de la Comunidad

A pesar de los desafios socioeconémicos, la comunidad de Nemby cuenta con recursos
y fortalezas que pueden ser aprovechados por la institucion educativa. Entre estos se encuentran
la presencia de organizaciones vecinales activas, iglesias, y pequefios comercios que pueden
servir como puntos de apoyo para actividades extracurriculares o provisién de insumos.
Ademas, la proximidad a centros de salud y otras instituciones educativas ofrece una red de
referencia y colaboracién. No obstante, la escuela debe esforzarse por establecer alianzas
estratégicas mas solidas con estos actores comunitarios y buscar la optimizacion de los recursos
propios (como el espacio fisico) para mitigar las limitaciones econdmicas de las familias y
enriquecer la experiencia educativa integral de los estudiantes (Escuela Basica N° 5590 Nuestra
Seriora del Huerto, 2024, secc. 2.4.2).

2.3. MARCO LEGAL

2.4.1.CONSTITUCION NACIONAL (1992):

e Articulo 73 (Del derecho a la educacidn): Establece el derecho a una educacion integral
y permanente. STEAM se alinea al fomentar el desarrollo pleno de la personalidad y la
capacidad de pensar, crear y actuar.

2.4.2. LEY GENERAL DE EDUCACION N° 1264/98:

e Articulos sobre Fines y Objetivos: La ley promueve el desarrollo de la creatividad, el
espiritu critico y la capacidad de investigacion en los estudiantes. La Metodologia
STEAM es una herramienta pedagdgica directa para alcanzar estos fines, al centrarse

en la indagacién (Science) y el disefio (Engineering y Arts).

2.4.3. Marco Curricular y Normativas del Ministerio de Educacion y Ciencias
(MEC)

2.4.3.1. Plan Nacional de Educacion 2024-2030 (o el plan vigente):
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El documento al que se refiere es el Plan Nacional de Transformacion Educativa
(PNTE) Paraguay 2040, cuya estrategia se disefié bajo el horizonte 2030. Este Plan es el
resultado de un consenso nacional y se financia principalmente a través del Fondo para la
Excelencia de la Educacion y la Investigacién (FEEI).Marco Curricular Nacional (Curriculo de
la Educaciéon Media o Escolar Basica)

2.4.3.2. Politicas de Transformacion Educativa (MEC):

La Transformacion Educativa de Paraguay tiene como pilares la inclusion y la
calidad. STEAM puede ser justificado como un enfoque que contribuye a la calidad educativa

al ofrecer aprendizajes mas relevantes y contextualizados.
2.4.3.3. Brechas y Vacios de Investigacion acerca de la metodologia STEAM

A pesar de la proliferacion de estudios sobre STEAM, persisten vacios de

investigacion (Almeida et al., 2020):

1. Evaluacion de Impacto Longitudinal: Existe una escasez de estudios que
midan el impacto de la metodologia STEAM a largo plazo en el rendimiento académico
y en las trayectorias profesionales.

2. Formacion Docente y Modelo de Implementacion: Faltan modelos
robustos y validados sobre la formacion efectiva del profesorado para la
implementacion transdisciplinaria de STEAM, asi como la identificacion de factores

institucionales que facilitan u obstaculizan su adopcion.

La revision de la literatura reciente confirma que la Metodologia STEAM es mas
gue un acronimo; es un paradigma educativo basado en principios constructivistas y situado,
cuyo valor reside en la integracion creativa y transdisciplinaria de las areas. Los autores
contemporaneos concuerdan en que su potencial radica en la generacion de innovacion y el

desarrollo del pensamiento computacional y otras habilidades del siglo XXI.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de Estudio

El trabajo se desarrolla bajo un Enfoque Cualitativo. Este enfoque se centra en la
comprensién profunda de los fendmenos a través del anélisis de significados, experiencias y
perspectivas subjetivas de las personas involucradas (Hernandez-Sampieri et al., 2014). Al
buscar las percepciones de los actores educativos, el paradigma cualitativo es idoneo, ya que
permite indagar en la complejidad de la realidad social y contextualizada de la escuela, evitando

la generalizacion rigida y privilegiando la riqueza del detalle.

El paradigma adoptado es el Interpretativo (también conocido como Constructivismo
o Fenomenologia). Este paradigma sostiene que la realidad es una construccion social, Unica
para cada individuo. Por lo tanto, el objetivo es comprender el significado que los docentes y
estudiantes dan a su experiencia con STEAM (Hernandez-Sampieri et al., 2014). Se buscara
entender de qué manera los programas STEAM (como Scratch, SPIKE y VEX Robotics) y las
competencias han afectado la vida académica y el desarrollo de habilidades del siglo XXI en
los participantes, revelando su realidad tal como la han construido.

Tipo de Investigacion: Descriptivo-Exploratorio, aunque la metodologia STEAM es
conocida, su aplicacion especifica y los desafios que presenta en una escuela oficial de Nemby
y en el contexto paraguayo es un tema insuficientemente documentado. Esto permitira
identificar patrones, ideas y preguntas iniciales para estudios posteriores (Sabino, 2000). Es
Descriptivo porque su propdsito principal es caracterizar y describir la percepcion de los
estudiantes y docentes en un momento dado, asi como detallar la experiencia historica de la

implementacion del programa (2021-2025).

Disefio Especifico: Estudio de Caso (Case Study). En lugar de un disefio transversal,
el estudio se realizara bajo el disefio de Estudio de Caso Unico e Intrinseco. Este disefio es el
mas apropiado cuando se busca una comprension profunda y holistica de un fendGmeno
complejo (la implementacion de STEAM) dentro de sus limites en la vida real (Stake, 1995).
El caso a estudiar es la experiencia vivida por la Escuela Basica N° 5590 Nuestra Sefiora del
Huerto en la ciudad de Nemby.
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Para asegurar la validez de contenido del cuestionario de entrevista abierto, se optd
por la técnica del juicio de expertos. Este procedimiento metodolégico se sustenta en lo
planteado por Hernandez-Sampieri, Fernandez y Baptista (2014), quienes establecen la
validacion por expertos como la via principal para asegurar que las preguntas formuladas sean

claras, representativas y congruentes con los objetivos de la investigacion.

3.2. Poblacion y muestra

La poblacion, entendida como el universo de estudio que cumple con las caracteristicas
de la investigacion (Hernandez-Sampieri et al., 2014), estd conformada por la comunidad
educativa de la Escuela Basica N° 5590 Nuestra Sefiora del Huerto de la ciudad de Nemby
durante el afio 2025

3.2.1 Sujetos de estudio

La poblacidn pertinente para el estudio se desglosa en los siguientes grupos:

1.  Estudiantes: 220 estudiantes matriculados en la Educacion Escolar
Basica (EEB), entre 8 y 14 afios, de los turnos mafiana y tarde, quienes han estado
expuestos 0 han participado activamente en los programas STEAM implementados
entre 2021 y 2025.

2.  Docentes: Aproximadamente 25 docentes y miembros del equipo
directivo (Directora, Coordinadora) de la EEB, que han estado involucrados en la
planificacion, ejecucion y supervision de las actividades relacionadas con la
metodologia STEAM y sus competencias.

3. Padres de familia: 230 familias encargados de los estudiantes

3.2.2. Muestra: Tipo- Tamafio - Procedimientos para la seleccion

Dado el enfoque cualitativo del estudio y el disefio de caso Unico, la investigacion
prioriza la profundidad en la informacion y la comprension contextual, por lo que se utilizara

un Muestreo No Probabilistico.
Tipo de Muestreo: Muestreo por Criterio o Intencional

Justificacion y Tamafio: EI tamafio muestral no se calcula mediante férmula
estadistica, sino que se justifica por la necesidad de asegurar la saturacion tedrica de la

informacion (Martinez, 2019). Se seleccionaran a aquellos participantes que posean la
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experiencia mas rica y relevante para responder a la pregunta de investigacion sobre la

percepcidn y los factores de implementacion de STEAM.
3.2.3. Tamario de la muestra

Muestra de Docentes: 6 participantes (incluyendo a los docentes claves que hayan

actuado como facilitadores o coordinadores STEAM).

Muestra de Estudiantes: 4 estudiantes, seleccionados intencionalmente para garantizar
la diversidad en cuanto a sexo, edad (que abarque el rango de 8 a 14 afios) y nivel de

participacion en los distintos programas STEAM de 2021 a 2025.

Muestra de Padres: 4 padres de familia, seleccionados intencionalmente que conozcan

y hayan acompafiado a sus hijos y hayan participado en los programas.

3.2.4. Procedimiento para la Seleccién de la muestra

Se seleccionaron aquellos individuos que cumplieron con los siguientes criterios:

. Tener participacion activa y demostrable en las actividades y
competencias STEAM de la institucion en el periodo de estudio.

. Haber permanecido en la institucion por al menos dos afios durante el
periodo de implementacion de la metodologia.

. Aceptar formalmente participar en el estudio a través del Consentimiento

Informado (padres) y Asentimiento (estudiantes).

3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Instrumento utilizado: Se utilizaron Guias de Entrevista Semiestructuradas, disefiadas

especificamente para cada grupo:
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1.  Guia para Docentes y Coordinadora: Enfocada en la planificacion, los
desafios, la valoracion institucional y la percepcion sobre el desarrollo de competencias
del siglo XXI en los estudiantes.

2. Guia para Estudiantes: adaptada al lenguaje infantil/adolescente,
centrada en sus experiencias, el nivel de interés, la aplicacion de lo aprendido
(Scratch/Robdtica) y cémo perciben el cambio en la forma de aprender.

3. Guia para Padres/Tutores: Dirigida a obtener una vision externa sobre los
cambios observados en la motivacién, las habilidades blandas (ej. liderazgo,
comunicacion) y el interés por las disciplinas STEAM en el entorno familiar y social.
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3.3.1. Cuadro 1 Matriz de Categorias de Analisis

Objetivos Categoria Definicion Categoria Subcategori Guia de Entrevista Técnicas e Unidad de
Especificos Central Conceptual a (Preguntas Instrumentos Anadlisis
orientadoras)
1-Analizar Implementaci La 1. 1.1. Docentes Técnica: Docentes
cémo la 6n de la metodologia Integracion Aplicacién  de 11 . Como Entrevista y padres de
- 12
metodologia metodologia STEAM se disciplinar proyectos . i semiestructurad  familia
integran los contenidos
STEAM ha STEAM en el concibe como STEAM interdisciplinari L. . a. Instrumento:
de ciencias, tecnologia
contribuido  al proceso una  estrategia 0s. . . Guia de
e ingenieria, arte y
mejoramiento académico pedagbgica que . entrevista a
matematicas en sus
académico de los articula de docentes y
clases?
estudiantes en las manera integrada padres.
areas de ciencias, las éareas de 19 1.2.1- ¢Que tipo
. e . ., de royectos
tecnologia e ciencia, Articulacion proy
i ieri 1 interdisciplinarios han
ingenieria, arte y tecnologia, entre teoria y p

matematicas.

ingenieria, arte y
matematicas,
promoviendo un

aprendizaje

activo y
significativo.
Este enfoque

practica en el

aula.

1.3.

Vinculacién de

desarrollado con los

estudiantes?

131 - ¢(De qué
manera logran conectar
las actividades
STEAM

experiencias reales o

con
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busca que los
estudiantes
desarrollen
habilidades
cognitivas,
creativas y
colaborativas
mediante
experiencias que
combinan la
teoria con la
préctica,
favoreciendo la
resolucién de
problemas y la
aplicacion  del
conocimiento en
contextos reales

de la vida escolar

y cotidiana
(Yakman & Lee,
2012; Beers,
2011; Honey,

las areas
STEAM con la

vida cotidiana.

cotidianas?

Padres de familia

1.1.1. ;Qué tipo de
trabajos o proyectos le
cuenta su hijo/a que
hacen en la escuela
donde juntan varias
materias, como hacer
un robot o disefiar algo
con arte y

matematicas?

1.2.1. Cuando su
hijo/a aprende algo,
¢como lo pone en
practica? Por ejemplo,
¢hace experimentos o
construye cosas en casa
relacionadas con lo que

ve en la escuela?

1.3.1. ¢(Su hijo/a
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Pearson
Schweingruber,
2014).

&

2.
Desarrollo de
competencias

académicas

2.1.

Razonamiento

cientifico y

pensamiento

critico.

2.2. Uso de la

tecnologia en la

resolucion de

problemas.

2.3.

Capacidad

habla de como las
cosas que aprende en la
escuela le sirven para
resolver problemas o
entender cosas que
pasan en lacasa o en la

calle?
Docentes

2.1.1 ¢Qué
evidencias de mejora
académica ha
observado en las areas
STEAM?

2.1.2 ¢{Colmo
evalla el desarrollo del
pensamiento critico o
la  resolucion  de
problemas en  sus

estudiantes?

2.2.1 ¢Qué

herramientas

Técnica:

Entrevista

semiestructurad

a. Instrumento:

Guia

entrevista.

de

Docentes
y padres de
familia
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de innovacién y tecnoldgicas o digitales

creatividad

utilizan y con qué

resultados?
Padres de familia

2.1.1. (Su hijo/a
pregunta "por qué" o
"como funciona"
constantemente? ;Nota
gue analiza méas las
cosas antes de

aceptarlas?

2.2.1. ;Coémo usa
su hijo/a la tecnologia
(celular, tablet,
computadora) para las
tareas? ¢La usa solo
para buscar
informacion o también
para crear o disefiar

cosas?

2.3.1. ;Podria
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3.

Contribucién

3.1. Mejora

en la motivacion

al aprendizaje y participacion

y desempefio

estudiantil

activa.

3.2.

Colaboracion 'y

trabajo

equipo.

en

darnos un ejemplo de
alguna vez que su
hijo/a haya tenido una
idea muy original o
diferente para resolver
un problema o hacer un

trabajo de la escuela?
Docentes

3.1.1. ;Como ha
cambiado la
motivacion y
participacion de los
estudiantes tras la
implementacion de
STEAM?

3.2.1. (Qué rol juega la
colaboracién entre
estudiantes en  los

proyectos?

3.3.1. ¢{Ha observado

gue los estudiantes
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3.3.

Transferencia de

aprendizajes
situaciones

reales.

a

aplican lo aprendido

fuera del aula?
Padres de Familia

3.3.1.¢Su  hijo/a
estd méas entusiasmado
con ir a la escuela o
participar en las clases,
Gltimamente sobre todo

en los proyectos?

3.3.2. Cuando
tiene que hacer trabajos
en grupo, ¢cOmo se
lleva con sus
compafieros 0 cO6mo

participa?

3.3.3. ¢(Recuerda
alguna situacion en la
que su hijo/a haya
usado algo que
aprendio en el colegio

para solucionar algo
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real en casa o en la

familia?

2- |dentificar Desafios vy La 2.1. 2.1.1. Docentes Técnica: Docentes
los desafios y Oportunidades en identificacion de Desafios de Recursos y 2.1.1.1. ¢Qué  Grupo Focal
oportunidades la implementacion los aspectos Implementaci Materiales desafios o dificultades Instrumento:
que se han de STEAM problematicos on han enfrentado en Guia de Grupo
presentado en el (desafios) y de términos de recursos Focal
proceso de los factores (tiempo,  materiales,
implementacién favorables infraestructura)  para
de la (oportunidades) implementar STEAM?
metodologia que influyenen la
STEAM desde la adopcion y
perspectiva  de desarrollo de la
los docentes. metodologia

STEAM en el
contexto escolar.
2.1.2. 2.1.2.1 Sienten

Capacitacion

Docente

que su formacién o

capacitacion en
STEAM  ha sido
suficiente para la

implementacion?
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2.2.
Oportunidade
sde
Implementaci

on

2.1.3.
Resistencia/Acti
tud

2.2.1.
Influencia

educativa

2.2.2.
Colaboracion 'y
Redes

2.1.3.1¢Han
notado alguna
resistencia o dificultad
en la actitud o
colaboracién de
colegas, estudiantes o

padres?

2.2.1.1. ;Qué
oportunidades 0
beneficios han
observado en el
aprendizaje de los
estudiantes
(motivacion,
pensamiento  critico,
trabajo en equipo) con
STEAM?

2.2.2.1;Qué
estrategias de
colaboracion
(interdepartamental,

con la comunidad, etc.)
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han sido oportunidades
para mejorar la
implementacion de

STEAM?

3.

Caracterizar las

la

Percepcion de

Experiencia

percepciones de STEAM

docentes y
estudiantes sobre
la experiencia de
aprendizaje con
la  metodologia
STEAM, en
relacion con la
motivaciéon, la
colaboracion y la
del

conocimiento en

aplicacion

el aula

La 3.1.
valoracion, Percepcién
opinién e sobre
impresion  que Motivacion

tienen los sujetos
de estudio
(docentes y
estudiantes)
sobre la forma en
que la
metodologia
STEAM impacta
su proceso
educativo,
especificamente
en términos de
motivacion,
trabajo conjunto

y uso practico del

la

3.1.1.

Interés y disfrute

Docentes:
3.1.1.1 ;Qué tan
interesante 0

divertido/a le resulta el
aprendizaje cuando se
utiliza la metodologia
STEAM? Estudiantes:
Cuando hacen
STEAM

tecnologia,

actividades
(ciencia,

arte...), /(gué tan
interesantes 0

divertidas te parecen?

Técnica: Docentes
Entrevista y Estudiantes
Instrumento:

Guia de
Entrevista

Semiestructurad

a
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conocimiento.

3.1.2.

Sentido de logro

3.2. 3.2.1.
Percepcion Trabajo
sobre la equipo

Colaboracion

en

Docente
3.1.2.1.;Siente
gue esta metodologia le
ayuda a sentirse mas
capaz o satisfecho/a

con su aprendizaje?
Estudiantes
3.1.2.1 Sientes
que cuando trabajas asi
aprendes mejor o te
sientes méas orgullo de

lo que haces?

Docentes:
3.211. ¢Coémo
describiria su

experiencia de trabajar
en equipo con sus
comparieros/colegas en
proyectos STEAM?
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3.3.

Percepcién

3.2.2.
Habilidades

sociales

3.3.1.

Conexion teoria-

Estudiantes:
3.2.1.1.Cuando haces
trabajos en grupo para
STEAM ¢coémo te va
con tus compafieros?
Es fécil o dificil?

3.2.1.1.;Considera
que el trabajo en
equipo en STEAM es
mejor que en otras
asignaturas/clases?
(Por qué?

3.2.2.1.;Cree que
la metodologia
STEAM le ayuda a
mejorar su
comunicacion o0 a
resolver conflictos con

otros?

Docentes:
3.3.1.1.;Cree que

33



sobre la préctica
Aplicacion
del

Conocimiento

3.3.2.

Transferencia

los contenidos de
STEAM le ayudan a
entender y resolver
problemas de la vida
real?

3.3.1.1. Cbmo
utiliza (o piensa que los
estudiantes utilizan) los
conocimientos de
diferentes areas
(ciencias, tecnologia,
etc) en un solo
proyecto?

3.3.2.1Es facil
usar lo que aprendes en
STEAM para otras
materias 0 en otras

partes?

Nota. Elaboracién propia, 2025
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3.4-Procedimiento para la recoleccion de datos

El proceso de recoleccion de informacion se llevo a cabo en cuatro fases sucesivas,
garantizando el cumplimiento de los criterios éticos y de rigor cientifico definidos (Lincoln &
Guba, 1985):

Fase de Planificaciéon y Validacion:

Permisos Institucionales: Se solicité la autorizacion formal de la Direccion de la

Escuela Basica N° 5590 Nuestra Sefiora del Huerto y la Supervision de Area Pedagodgica.

Validacién de Instrumentos: Las tres Guias de Entrevista Semiestructuradas fueron
sometidas a juicio de expertos tres especialistas en metodologia cualitativa o educacion STEAM
para asegurar su claridad, pertinencia y alineacion con los objetivos de la investigacion

(Hernéndez-Sampieri et al., 2014).
Fase de Acceso y Seleccion de la Muestra:

Se identifico y contacto a los participantes claves siguiendo el Muestreo por Criterio

para explicarles los objetivos del estudio.

Obtencidn de Consentimiento: Se recogio el Consentimiento Informado firmado por
los docentes y padres/tutores, y el Asentimiento de los estudiantes, asegurando su participacion
voluntaria y confidencialidad.

Fase de Aplicacion y Registro:

Aplicacion de Entrevistas: Las entrevistas se llevaron a cabo en un entorno tranquilo
y privado dentro de la institucion. Se utilizaron grabadoras de audio digitales (con el

consentimiento explicito).
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3.5. Procesamiento y analisis de datos

El procesamiento de los datos se realiz6 mediante la técnica de analisis tematico, que es
flexible y permite identificar, analizar e informar patrones (temas) dentro de los datos

cualitativos (Braun & Clarke, 2006). El analisis se desarrollé en las siguientes fases:

1. Organizacién y Transcripcion: Se revisaron las transcripciones de las entrevistas. Todo
el material textual para gestionarlo y codificado los datos de manera sistematica,
mejorando el rigor.

2. Familiarizacion con los Datos: Lectura activa y repetida de las transcripciones y notas
para obtener una comprension profunda del contenido y las experiencias narradas por
los diferentes grupos.

3. Caodificacion Inicial (Codificacion Abierta): Se generaron codigos preliminares a partir
de segmentos de texto que son relevantes para la pregunta de investigacion. Este proceso
fue iterativo y minucioso.

4. Busqueday Generacion de Temas: Los codigos iniciales se agruparon en categorias mas
amplias y patrones de significado que reflejen los factores de implementacion de
STEAM vy la percepcion sobre el avance del aprendizaje. Los temas son coherentes y
bien diferenciados.

5. Revision y Definicion de Temas: Se refinaron los temas finales, asegurando que
representen de manera precisa los datos y la respuesta a la pregunta central de la
investigacion. Se elaboraron descripciones detalladas de cada tema, acompafiadas de
citas textuales de los participantes para ilustrar y sustentar los hallazgos.

6. EIl proceso de analisis incluyo la confrontacion y comparacion de los temas identificados
en los tres grupos de entrevistas (docentes, estudiantes y padres). EI propdsito de esta
fue derivar conclusiones directas que satisfagan los objetivos general y especificos del
estudio.
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3.6. Aspectos Eticos de la Investigacion
Se garantiza la més estricta observancia de los principios éticos, incluyendo:

« Consentimiento Informado: Se solicitd permiso explicito a la Direccion de la institucion
y a la Supervision de Area Pedagdgica. Para los estudiantes, se obtuvo el
Consentimiento Informado por escrito de los padres, madres o tutores legales, y el
Asentimiento (permiso verbal o escrito simple) de los propios nifios y nifias, dada su
edad.

e Voluntariedad: Se otorg6 libertad absoluta para la aceptacion o rechazo como
participante, sin que ello implique consecuencias negativas.

o Confidencialidad: La identidad de los participantes, asi como el nombre e imagen de la
institucion (en caso de ser necesario para la difusion), solo se utilizaran con la
autorizacion documentada.

o Transparencia: Los participantes recibiran de antemano toda la informacion necesaria
sobre la naturaleza, alcance, objetivos y manejo de los datos.

e Rigor: Los resultados corresponderan exclusivamente a los datos recolectados, sin

manipulacién para obtener beneficios académicos, personales o de cualquier otro tipo.
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CAPITULO IV ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS Y APORTES

En este capitulo se presentan el analisis, la interpretacion de los datos obtenidos por
medio de los instrumentos utilizados, la discusion y los aportes obtenidos a traves de los
resultaos. El logro de los objetivos se trabajoé por medio de las categorias y subcategorias de

andlisis presentados para el estudio.

4.1. RESULTADOS DE LAS ENTREVISTAS CON LOS DOCENTES
A continuacion se presentan los resultados por objetivos especificos, considerando las
categorias y subcategorias de analisis, las citas representativas de los docentes entrevistados, la

interpretacion de las citas, la discusion y los aportes.
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4.1.1. Objetivo: Analizar como la metodologia STEAM ha contribuido al mejoramiento académico de

los estudiantes en las areas de ciencias, tecnologia e ingenieria, arte y matematicas

Cuadro 3

Categoria: Integracion Disciplinar STEAM

Subcategoria

Citas representativas

Interpretacion de las citas

1.1. Aplicacion
proyectos

interdisciplinarios

de Docente 1 (Coordinadora): "Se

trabaja en forma transversal en todas
las areas segin la necesidad o la

capacidad trabajada en el grado."

Docente  2: "La integracion
realizamos a través de proyectos
tematicos, donde cada disciplina
contribuye una solucién al problema

planteado.”

Los docentes implementan la
STEAM

través de la

metodologia

principalmente a
planificacion de proyectos teméticos
0 experimentos que integran
contenidos de las cinco disciplinas de

forma simultanea.

Esto demuestra una adaptacion
curricular que permite la
coexistenciay la interdependencia de
los saberes, siendo el problema o
proyecto el hilo conductor de la

ensefianza.

Docente 3: "A través de

experimentos y proyectos."

Los experimentos y proyectos son
los mecanismos predilectos para
materializar la unién de los

contenidos.

Docente 5 (Susana Velazquez): "Se

integran a través de creando

proyectos interdisciplinarios, juegos

y actividades practicas,
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1.2. Articulacion entre
teoria y practica en el

aula

experimentos 'y demostraciones,

proyectos de arte y disefio..."

Docente 2: "Uno de los proyectos

fue la filtracion de agua.
Matemaéticas, litros de agua para
filtrar...Y artes elaboramos filtros

caseros de botellas plasticas..."

Los docentes trasladan los conceptos
académicos a la aplicacion tangible,
solicitando a los estudiantes que usen
principios tedricos para crear 0

construir una solucién concreta.

Docente 4: "Incorporando
actividades practicas que permiten a
los alumnos explorar y aplicar

conceptos en su dia a dia."

Esto confirma que el foco esta en la
exploracion y la aplicacion, un
tradicional

cambio del modelo

centrado en la memorizacion al
modelo STEAM centrado en la

accion.

Docente 5 (Susana Velazquez): "Es

de crear un barco utilizando
materiales reciclados y estudiar las

fuerzas que actdan sobre él..."

El proyecto no es solo la
construccion (ingenieria/arte), sino
también el estudio de principios
(fuerzas), uniendo la accion préactica

con la fundamentacion tedrica.

Docente 6 (Catedréatica de Lengua):
"Es una innovacion la incorporacion

de las tecnologias en los proyectos."

Se percibe la implementacion de la
tecnologia (T) y la ingenieria (E) en
proyectos como un mecanismo de
innovacion que supera la instruccion

tradicionalmente tedrica.

1.3. Vinculacién de
las areas STEAM con

la vida cotidiana

Docente 2: "Siempre partimos de la
unidad con un desafio de la vida real.
Por ejemplo, ¢(Como podemos
potabilizar el agua si no contamos

con maquinas potabilizadoras?"

La ensefianza STEAM se inicia con
un problema contextualizado de la
del

los

realidad estudiante,

transformando contenidos

abstractos en retos relevantes.
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Docente 3: "A través de proyectos
basados en problemas reales, como

por ejemplo reciclado, jardin vy

El curriculo se integra a las
experiencias diarias y el entorno

inmediato, desde la cocina hasta el

recetas de cocina."” huerto escolar, haciendo que la
ciencia y la matematica sean parte

del dia a dia.

Docente 4: "Logran conectarse Se destaca la motivacion intrinseca
cuando les interesa y cuando como resultado directo de la
relacionan con su vida diaria." conexion entre el contenido
académico y la utilidad en la vida

diaria del alumno.

Docente 6 (Catedratica de Lengua):
"Se conectan estas actividades a
través de la contextualizacion con la

vida cotidiana y real del educando."

Nota: Elaboracién propia, 2025

Discusién:

v El enfoque transversal e integrado mediante proyectos tematicos confirma la visién de

STEAM como una estrategia pedagogica que articula de manera unificada las areas.
Esto coincide con el marco conceptual, que concibe el aprendizaje STEAM como un
proceso que busca la integracion de las areas de manera activa (Yakman & Lee, 2012).
La clave de este enfoque es que cada disciplina se convierte en un elemento de solucion
al desafio central, lo que potencia el desarrollo de habilidades cognitivas y colaborativas
(Honey, Pearson & Schweingruber, 2014).

La implementacion de esta metodologia es crucial para impulsar el desarrollo de
habilidades cientifico-tecnol6gicas, esenciales para afrontar los desafios del siglo XXI
(Dominguez, 2025, p. 586).

La articulacion teoria-practica es fundamental para el aprendizaje significativo, ya que

permite a los estudiantes verificar los principios cientificos o matematicos en un
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contexto de hacer y crear. Esto se conoce como aprendizaje activo
(Campuseducacion.com, 2023).

v’ Este enfoque facilita el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas
(Rojas et al., 2023), ya que la préctica exige la toma de decisiones basada en los
conceptos aprendidos.

v Laconexion con la vida real es un pilar pedagdgico que estimula la curiosidad y el deseo
de aprender (Dominguez, 2025, p. 591). Al contextualizar el aprendizaje, el
conocimiento se percibe como aplicable y util (Beers, 2011).

v’ Este enfoque es consistente con la idea de que la creatividad y el disefio (Arte) son
esenciales para la innovacién al hacer el aprendizaje mas completo y significativo
(UNIR, 2024, citado en Dominguez, 2025, p. 591).

v Los beneficios observados, como el aumento de la motivacion y la participacion, son el
resultado directo de esta contextualizacién, rompiendo con la inercia pedagogica
tradicional (Pineda, 2023, citado en Dominguez, 2025, p. 594).

Aportes:

v' La aplicacién de proyectos interdisciplinarios facilita una vision holistica del
conocimiento, capacitando al estudiante para resolver problemas complejos que
requieren el uso coordinado de diversas habilidades académicas.

v' La articulacién entre la teoria y la practica en el aula garantiza un aprendizaje
significativo y duradero al permitir que el estudiante compruebe la validez de los
conocimientos teoricos a través de la experimentacion y la produccién de resultados
tangibles.

v’ La contextualizacion con la vida cotidiana es el motor principal para el aumento de la
motivacion, interés y relevancia del aprendizaje, promoviendo que los estudiantes vean

las disciplinas STEAM como herramientas para su entorno.
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Cuadro 4

Categoria: Desarrollo de competencias académicas

Subcategoria

Citas representativas

Interpretacion de las citas

2.1.

Razonamiento

Docente 2: "Mejoran las

habilidades del pensamiento

Cientifico y critico, mayor aprendizaje

Pensamiento Critico

significativo."

El discurso docente valida que
STEAM actia como un vehiculo
para el desarrollo del pensamiento
de orden superior, permitiendo al
estudiante analizar informacion,
formular hipdtesis (razonamiento
cientifico) y argumentar

(pensamiento critico).

Docente 4: "EvalUa con
actividades donde aplican
conceptos y resolucion de
problemas de la vida
cotidiana.  También  con
debates,  exposiciones 'y

reflexiones."

Docente 1
(Coordinadora): "Motivacion,
pensamiento critico, trabajo

en equipo con STEAM..."

Docente 5 (Lujan
Riveros):  "Favorecen el
trabajo en equipo, el

pensamiento  divergente y
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critico..."

2.2. Uso de la

Tecnologia en la

Docente 2: "En tecnologia

utilizan herramientas,

La tecnologia es percibida como

una herramienta funcional que los

Resolucion de software, recursos digitales, estudiantes emplean activamente
Problemas etc.” para investigar, disefiar, prototipar y,
finalmente, resolver el problema
planteado en el proyecto.

Docente 1

(Coordinadora): "Utilizamos

materiales disponibles en la

institucion, como

computadora, proyector,

celulares, que son mas

atrayentes para los

estudiantes.”

Docente 4: "Utilizamos la

plataforma del MET Paraguay

Aprende, dispositivos

electrdnicos como las

computadoras y sus resultados

mejoran el  interés y

aprendizaje..."

Docente 5 (Lujan

Riveros): "ES una innovacién

la incorporacion de las

tecnologias en los proyectos."
2.3. Capacidad Docente 5  (Susana Los proyectos
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de Innovacion 'y Velasquez): "Se pueden crear interdisciplinarios, al no tener una
Creatividad proyectos innovadores." Gnica  solucién  preestablecida,
impulsan a los estudiantes a disefiar
y proponer soluciones originales,
potenciando su capacidad creativa e

innovadora.

Docente 5 (Lujan
Riveros):  "Favorecen el
trabajo en equipo, el
pensamiento  divergente 'y

critico..."

Docente  4: "Cuando
implementamos en forma

creativa y entusiasta."

Docente 5  (Susana
Velasquez): "Es de crear un
barco utilizando materiales
reciclados y estudiar las
fuerzas que acttan sobre él... /
Pedir a los alumnos que
disefien y construyan con

materiales reciclados..."

Nota: Elaboracion propia, 2025
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Discusion

v El pensamiento critico es una habilidad cognitiva fundamental que permite al estudiante
participar en debates fundamentados y evaluar vias de solucion (Dominguez, 2025, p.
589). El razonamiento cientifico se consolida al aplicar los conceptos tedricos y
formular hipotesis en proyectos reales (Sabino, 2000).

v’ La integracion de la tecnologia (T) y la ingenieria (E) en STEAM es crucial para
desarrollar competencias digitales practicas (Yakman & Lee, 2012). El uso instrumental
de dispositivos para la resolucion de problemas (ej. software, programacion basica)
incrementa la relevancia del aprendizaje (Beers, 2011).

v’ Lacreatividad es el componente "A" (Arte) de la metodologia STEAM, actuando como
un catalizador que permite a los estudiantes visualizar problemas de forma diferente y
disefiar prototipos originales (Honey, Pearson & Schweingruber, 2014).

Aportes:

v STEAM mejora el desempefio académico en las areas de ciencia al transformar al
estudiante en un investigador activo, capaz de analizar y resolver problemas de forma
l6gica y critica.

v' El uso de la Tecnologia en la Resolucién de Problemas es una metodologia que
contribuye al mejoramiento acadéemico en tecnologia al pasar de ser un objeto de estudio
a ser un medio de solucion, preparando a los estudiantes para los desafios tecnologicos
del mundo real.

v STEAM fomenta una mentalidad de disefio, ensefiando a los estudiantes a generar
soluciones novedosas y a no temer al error, lo que resulta en una mayor autoeficacia y
un aprendizaje mas profundo.

Cuadro 5

Categoria: Contribucion al aprendizaje y desempefio estudiantil

Subcategoria Citas representativas Interpretacion de las citas

3.1. Mejora en la Docente 2: "Aumenta la El discurso docente indica que
Motivacién y motivacién de aprender en los STEAM transforma la disposicion
Participacion Activa  nifos, mejora la del estudiante hacia el aprendizaje.

participacion de los nifiosenel La metodologia genera un ambiente
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desarrollo de sus

aprendizajes.”

Docente 5 (Lujan
Riveros): "La implementacion
de STEAM transforma la
motivacion y la participacion
de los estudiantes,
aumentando su curiosidad y el

deseo de aprender.”

Docente 1
(Coordinadora): "Motivacion,
interés y buena

predisposicién.”

de interés, curiosidad y disfrute,
factores clave para una participacion

activa y voluntaria.

3.2.
Colaboracion
Trabajo en Equipo

y

Docente 5  (Susana
Velasquez): "Es emocionante
la metodologia STEAM. Hace
que el aprendizaje sea

divertido y emocionante."”

Docente 5 (Lujan
Riveros):  "Favorecen el
trabajo en  equipo, el
pensamiento  divergente vy
critico, pero por sobre todo el

trabajo en equipo.”

Los proyectos
interdisciplinarios  requieren la
interdependencia de roles, lo que
obliga al estudiante a desarrollar
habilidades blandas esenciales
como la comunicacion, el respeto y
la gestion de la diversidad de

talentos.
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Docente 4:
"Especialmente la capacidad
de resolver problemas vy
aprenden a trabajar en forma

colaborativa."

Docente 5  (Susana
Veldzquez): "Promueve el
desarrollo de habilidades
blandas, como la
colaboracién, comunicacion,

etc.

Docente 3: "En crear
soluciones y fomentar la
colaboracién con otros

estudiantes."

3.3.
Transferencia
Aprendizajes

Situaciones Reales

de

a

Docente 4: "Evalta con
actividades donde aplican
conceptos y resolucién de
problemas de la vida

cotidiana."

El impacto en el desempefio se
manifiesta en la capacidad del
estudiante  para  aplicar  los
conocimientos de ciencias,
tecnologia 'y mateméticas a
problemas concretos y

contextualizados, mas alla del aula.

Docente 2: "Siempre
partimos de la unidad con un
desafio de la vida real. Por
ejemplo, ¢(Como podemos
potabilizar el agua si no

contamos  con  maquinas
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potabilizadoras?"

Docente 5  (Susana
Veldzquez): "Hacer sentir mas
capaz, satisfecho en el
aprendizaje, trabajar en
proyectos y resolver
problemas de manera practica

y ver los resultados tangibles.”

Docente 3: "A través de
proyectos basados en
problemas reales, como por
ejemplo reciclado, jardin y

recetas de cocina."

Nota: Elaboracién propia, 2025

Discusién

v La motivacion intrinseca es un precursor directo del rendimiento académico a largo
plazo, ya que reduce la desafeccién y el ausentismo (Pineda, 2023, citado en

Dominguez, 2025, p. 594). STEAM, al ser practicay ludica, evita lamonotonia y facilita

el compromiso emocional con el contenido.

v Lacolaboracidn es un requisito funcional del modelo STEAM, esencial para desarrollar
la inteligencia social (Goleman, 1995) y la capacidad de operar en contextos complejos.
Los docentes actian como facilitadores de esta sinergia (Denzin & Lincoln, 2018).

v’ La transferencia de conocimiento es el objetivo maximo del aprendizaje significativo
(Stake, 1995). La conexion con la vida cotidiana (contingencia) refuerza la relevancia

del contenido, haciendo el aprendizaje mas duradero (Beers, 2011).



Aportes:

v' La mejora en la participacion activa y la motivacion es la evidencia afectiva mas

inmediata del impacto de STEAM, sentando las bases para el mejoramiento continuo

del desempefio académico.

v El desarrollo de las competencias de colaboracion y trabajo en equipo, asegura que el

mejoramiento del desempefio académico sea colectivo y social, preparando al estudiante

para los desafios colaborativos del siglo XXI.

v" La Transferencia de Aprendizajes a Situaciones Reales confirma que STEAM logra la

funcionalidad del aprendizaje, haciendo que el estudiante no solo sepa el contenido, sino

que sepa usarlo en situaciones reales y desafiantes, un indicador directo de

mejoramiento académico.

4.1.2. Objetivo: Identificar los desafios y oportunidades que se han presentado en el proceso de

implementacién de la metodologia STEAM desde la perspectiva de los docentes.

Cuadro 6

Categoria: Desafios de implementacion

Subcategoria Citas representativas
2.1.1. Recursos y Docente 2: "Necesidad de
Limitaciones de invertir en mas tecnologia,
Infraestructura materiales manipulables

para la clase y espacios."

Interpretacion de las citas

El desafio primordial es la brecha
en la infraestructura (espacio,
tecnologia y materiales didacticos)
necesaria para llevar a cabo la
experimentacion y los proyectos

practicos que STEAM requiere.

Docente 4: "La falta de
espacio y la falta de
recursos digitales y
tecnologicos.”
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Docente 1 (Coordinadora):
"Falta de materiales

didacticos concretos."

Docente 5 (Lujan Riveros):
"La falta de conectividad en

el turno tarde."

2.1.2. Capacitacion Docente 1 (Coordinadora):  El desafio de la planificacion

Docente y Carga "En tiempo y la carga interdisciplinaria choca con la
Horaria horaria es lo que requiere estructura de la carga horaria
mayor dedicacién." docente. Esto evidencia una

necesidad de capacitacion en el
disefio de proyectos integrados y
una reestructuracion del tiempo

laboral.

Docente 4: "Es un desafio
porgue requiere mayor
planificacion y

organizacion."”

Docente 5 (Susana
Veldzquez): "Si, el tiempo
de planificacion y ejecucion
son un desafio."

Docente 2: "Ha sido una
experiencia enriquecedora y
desafiante, partiendo de la

planificacion que se debe




adecuar a la realidad de los

educandos.”
2.1.3. Docente 1 (Coordinadora):  Este elemento, lejos de ser un
Resistencia/Actitud "¢Ha notado alguna desafio, se consolida como una

resistencia o dificultad enla  oportunidad. Los docentes reportan
actitud o colaboracion...? una actitud abierta, positiva y
Ninguna.” colaborativa tanto de colegas como

de estudiantes y padres.

Docente 4: ";Ha notado
alguna resistencia o
dificultad...? ...ninguna,

ninguna resistencia."

Docente 5 (Lujan Riveros):
"No, no, no lo he notado.
Todos estan siempre muy

dispuestos a colaborar"

Docente 3: (Describiendo el
trabajo con colegas)
"Positiva, abierta y sobre
todo el aprendizaje

compartido.”

Nota: Elaboracion propia, 2025
Discusion

v La carencia de recursos adecuados es la barrera mas citada en la literatura para la

implementacién de metodologias innovadoras (Dominguez, 2025, p. 598). Limita la
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equidad y la capacidad de los estudiantes para prototipar y aplicar conocimientos.

v Laplanificacion curricular integrada es intrinsecamente mas compleja que la instruccion
monodisciplinar, demandando maés tiempo y esfuerzo de coordinacion (Hernandez-
Sampieri et al., 2014). El desafio es la gestion de este esfuerzo.

v Laausencia de resistencia actitudinal es un factor de éxito que facilita laimplementacion
de cualquier cambio pedagdgico (Lincoln & Guba, 1985). La actitud abierta enriquece

la experiencia y promueve el aprendizaje compartido (Denzin & Lincoln, 2018).

Aporte:

v La solucién pasa por la inversion estratégica y la gestion de recursos para proveer los
materiales y la infraestructura tecnoldgica esencial para una implementacion STEAM
funcional y sostenible.

v La clave es flexibilizar la jornada laboral para dedicar tiempo a la planificacion
colaborativa e implementar programas de formacion continua en el disefio de proyectos
STEAM, enfocados en la eficiencia y la calidad.

v Se recomienda capitalizar este activo institucional enfocando los esfuerzos en fortalecer
los lazos de colaboracion entre docentes y extender esta actitud positiva a la bisqueda

activa de soluciones para los desafios de infraestructura y tiempo.
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Cuadro 7

Categoria: Oportunidades de implementacién

Subcategoria Citas Interpretacion de Discusion
representativas las citas

2.2.1. Docente 2: "Si, Los docentes La metodologia
Influencia esta  metodologia perciben que STEAM STEAM contribuye
Pedagdgica ayuda a que los tiene una influencia al desarrollo de la
(Impacto alumnos se sientan positiva profunda, no autoeficacia
Cognitivo y capaces ydescubran solo en el conocimiento, (Bandura, 1997) y la
Personal) que algin sinoenel desarrollode la valoracion de las

integrante es mas

bueno para el

arte, otro para
los célculos, otro

para la tecnologia.”

autoeficacia y la
identificacion de talentos
(arte, tecnologia), lo que
se traduce en un
aprendizaje mas

efectivo.

inteligencias
maltiples (Gardner,
1983). El
aprendizaje mas
efectivo es un
beneficio directo de
la mayor motivacion
y la conexion teoria-
practica
(Dominguez, 2025,

p. 594).

Docente 4:
"Uno de los
beneficios, la
motivacion, ayuda a
que el aprendizaje

sea mas efectivo..."
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Docente 1
(Coordinadora):
"Motivacion,
pensamiento
critico, trabajo en
equipo
STEAM, interés y

buena

con

predisposicién.”

Docente 5
(Lujan  Riveros):
"Si, esta

metodologia le abre
una ventana de
posibilidades, entre
ellas el sentirse

capaz de enfrentar

los desafios."

2.2.2. Docente 4: La implementacién La participacion
Colaboracion y "Colaboracion con de STEAM ha generado comunitaria y
Redes (Apoyo la comunidad en una red de apoyo familiar es un factor
Comunitario e especial, ampliadaqueincluyeala que mejora la

Institucional)

colaboracion  con
los padres, familia,
ayuda a fortalecer la
relacion entre la
escuela y la familia

del estudiante."

comunidad, padres vy
programas externos. Esta
colaboracién se percibe
como una oportunidad
para fortalecer la
institucién 'y asegurar

recursos.

credibilidad y la
sostenibilidad de los

proyectos educativos

innovadores

(Lincoln & Guba,
1985). La
integracion con

programas oficiales
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asegura la alineacion
con las politicas
publicas
(Hernandez-
Sampieri et al,
2014).

Docente 2: "La
colaboracion de la
comunidad ha sido
oportuna  porque
ayuda a
implementar  este
TIN de manera

satisfactoria."

Docente 5
(Lujan  Riveros):
"La
implementacion del
programa Jovenes
Conectados es una
buena oportunidad
para implementar
STEAM."

Docente 5
(Susana
Velazquez):
"Oportunidades de
colaboracion,

compartir recursos,
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intercambio de
experiencias,

desarrollo de
proyectos conjuntos

y apoyo mutuo."

Nota: Elaboracion propia, 2025
Discusion

v" La metodologia STEAM contribuye al desarrollo de la autoeficacia (Bandura, 1997) y
la valoracion de las inteligencias multiples (Gardner, 1983). El aprendizaje mas efectivo
es un beneficio directo de la mayor motivacion y la conexion teoria-practica
(Dominguez, 2025, p. 594).

v La participacion comunitaria y familiar es un factor que mejora la credibilidad y la
sostenibilidad de los proyectos educativos innovadores (Lincoln & Guba, 1985). La
integracion con programas oficiales asegura la alineacion con las politicas puablicas
(Hern&ndez-Sampieri et al., 2014).

Aporte:

v' STEAM se posiciona como un catalizador para la formacidn integral, empoderando al
estudiante al dotarle de un sentido de logro y la conviccion de que pueden afrontar
desafios complejos.

v Esta subcategoria demuestra que STEAM funciona como un puente que vincula la
escuela con su entorno, maximizando los recursos disponibles y socializando la

responsabilidad del proceso educativo.
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4.1.3. Objetivo N.° 3 Caracterizar las percepciones de docentes y estudiantes sobre la

experiencia de aprendizaje con la metodologia STEAM, en relacién con la motivacion, la

colaboracion y aplicacion del conocimiento en el aula.

Cuadro 8

Categoria: Percepcién de la Motivacion

Subcategoria

Citas representativas

Interpretacion de las citas

1.1.1. Interés y
Disfrute

Docente 2: "EsS muy
emocionante como verlo. A
los estudiantes se conectan
con el concepto... Tambiéen
evita la monotonia en el
momento del desarrollo de las

clases."

Los docentes confirman que
STEAM genera un ambiente de aula
atractivo y emocionante, donde el
aprendizaje se percibe como una
actividad interesante y divertida. El
disfrute es una consecuencia directa de
la eliminacion de la ensefianza

monotona.

Docente 4. "Resulta
ambas cosas, tanto interesante
como divertido. Cuando se
implementa en forma creativa

y entusiasta."

Docente 5 (Lujan
Riveros): "Es interesante
porque aparte de aprender,
ellos también se divierten y

aportan sus conocimientos."

Docente 5  (Susana

Veldzquez): "Es emocionante

58



1.1.2. Sentido
de Logro

la metodologia STEAM. Hace
que el aprendizaje sea

divertido y emocionante."

Docente 2: "Si, esta
metodologia ayuda a que los
alumnos se sientan capaces y
descubran que algin
integrante es mas bueno para
el arte, otro para los célculos,

otro para la tecnologia."”

Los estudiantes desarrollan un
fuerte sentido de autoeficacia al
enfrentarse a proyectos y ver los
resultados concretos de su trabajo.
STEAM ayuda a validar diversos
talentos (no solo académicos),
haciendo que el estudiante se sienta
competente y satisfecho.

Docente 5  (Susana
Velazquez): "Hace sentir mas
capaz, satisfecho en el
aprendizaje, trabajar en
proyectos y resolver
problemas de manera practica
y ver los  resultados

tangibles."

Docente 4: "Si, porque es
aplicable en la vida diaria y

nos ayuda a crear soluciones."

Docente 3: "Mucho, por
los resultados que se pueden
observar” (Respuesta a la
pregunta sobre sentirse mas

capaz o satisfecho).
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Nota: Elaboracion propia, 2025
Discusién

v El disfrute y el interés son precursores de la motivacion intrinseca, la cual esta
directamente correlacionada con un mejor rendimiento académico y una mayor
persistencia en el estudio (Pineda, 2023, citado en Dominguez, 2025, p. 594). La
metodologia aprovecha el caracter ludico del aprendizaje activo.

v El desarrollo de la autoeficacia (Bandura, 1997) es clave, ya que la creencia en la propia
capacidad influye directamente en la perseverancia y el éxito académico. La aplicacion

practica y los resultados tangibles refuerzan esta percepcion de capacidad.

Aporte:

v" La metodologia STEAM es un vehiculo efectivo para aumentar el compromiso de los
estudiantes, transformando la percepcién de las areas académicas de obligatorias a
estimulantes y relevantes.

v El impacto mas profundo de STEAM es la construccion de la confianza y la
competencia personal en los estudiantes, lo cual es fundamental para su futuro

desarrollo y su disposicién a enfrentar nuevos desafios de aprendizaje.
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Cuadro 9

Categoria: Percepcion sobre la colaboracién

Subcategoria Citas Interpretacion de Discusién
representativas las citas
1.2.1. Trabajo Docente 5 El discurso de los El trabajo
en equipo (Lujan  Riveros): docentes indica que el colaborativo es un
"Favorecen el trabajo en equipo es el componente esencial

trabajo en equipo, el
pensamiento

divergente y critico,
pero por sobre todo
el trabajo en

equipo.”

resultado mas
sobresaliente de la
STEAM.

Los proyectos obligan a

metodologia
los estudiantes a
coordinar esfuerzos, lo
que se convierte en una
habilidad funcional para

el éxito.

de la metodologia de
aprendizaje  basado
en proyectos y es un
objetivo clave de la
educacion moderna
(Denzin & Lincoln,
2018). El énfasis en
el "por sobre todo"
resalta la prioridad
que se le da a esta
competencia social
en la préctica docente

(Dominguez, 2025).

Docente 4:
"Especialmente la
capacidad de
resolver problemas
y aprenden a

trabajar en forma
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colaborativa."

Docente 3:
".Como describiria
su experiencia de

trabajar en equipo

con sus
comparfieros,

colegas en
proyectos en

STEAM? Positiva,

abierta y sobre todo

1.2.2.
Habilidades

Sociales

el aprendizaje
compartido.”
Docente 1

(Coordinadora):

"Resulta agradable
cuando existe buena
gestion y
planificacion de los

trabajos a  ser

ejecutados.”
Docente 5)
(Susana
Velazquez):
"Promueve el
desarrollo de
habilidades blandas,
como la

colaboracion,

La implementacion
de STEAM esta
directamente ligada al
desarrollo de habilidades
blandas),

consideradas vitales para

sociales (0

la formacion
habilidades

integral.
Estas

El desarrollo de
habilidades

€s un

blandas
objetivo
transversal de la
educacion del siglo
XX,

comunicacion 'y la

siendo la

colaboracion
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comunicacion, etc." incluyen la elementos esenciales

comunicacion, la para la inteligencia
socializacion de saberes social (Goleman,
y el aprendizaje mutuo.  1995). STEAM

ofrece el contexto
practico para ejercitar

estas habilidades.

Docente 4:
"Uno de los
beneficios... el

trabajo en equipo
que es importante,
la socializacion de

los saberes."

Docente 4.
(Describiendo  la
colaboracion)
"Enriquecedora. Se
aprende unos de
otros y se comparten
conocimientos 0

saberes."

Docente 3: "En
crear soluciones y
fomentar la
colaboracion  con

otros estudiantes."

Nota: Elaboracion propia, 2025
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Discusién

v’ El trabajo colaborativo es un componente esencial de la metodologia de aprendizaje
basado en proyectos y es un objetivo clave de la educacion moderna (Denzin & Lincoln,
2018). EIl énfasis en el "por sobre todo" resalta la prioridad que se le da a esta
competencia social en la practica docente (Dominguez, 2025).

v’ El desarrollo de habilidades blandas es un objetivo transversal de la educacién del siglo
XXI, siendo la comunicacion y la colaboracion elementos esenciales para la inteligencia
social (Goleman, 1995). STEAM ofrece el contexto practico para ejercitar estas
habilidades.

Aporte:

v' STEAM es un mecanismo altamente efectivo para el fomento de la cohesion grupal y
la gestion de la interdependencia entre estudiantes, crucial para el desempefio en tareas
complejas y multidisciplinarias.

v" El valor de STEAM radica en su capacidad de ir mas alla del contenido académico,
equipando a los estudiantes con las herramientas sociales necesarias para interactuar,

negociar y construir conocimiento de forma efectiva en cualquier entorno.
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Cuadro 9

Categoria: Percepcidon sobre la aplicacion del conocimiento

Subcategoria

Citas representativas

Interpretacion de las citas

1.3.1. Conexion
Tedrico-Practica

Docente 4: "Cuando
llevan a la practica sus
conocimientos, analizan,
investigan y  resuelven
situaciones problematicas."

Los docentes perciben que
STEAM disuelve la barrera entre la
teoria y la préactica. Los proyectos
acttan como el medio para que los
estudiantes apliquen activamente los
conceptos de diversas é&reas,
convirtiendo el conocimiento en una
herramienta funcional.

Docente 2: "Se utilizan
de manera integrada y
natural. En ciencia aplican
los  conceptos  teoricos,
formulan hipotesis, analizan
los datos..."

Docente 5  (Susana
Velazquez): "Al integrar
diferentes disciplinas, los
estudiantes pueden explorar
conceptos de manera préactica
por si mismos."

Docente 1
(Coordinadora): "Que sean
lideres y que su aprendizaje
sea significativo a través de
experiencias basadas en
materiales tecnoldgicos..."

1.3.2.

Docente 4: "Si, porque es

La transferencia se refiere a la
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Transferencia de aplicable en la vida diaria y capacidad del estudiante de utilizar lo

Aprendizajes a nos ayuda a crear aprendido en el aula para resolver

Situaciones Reales soluciones." problemas del mundo real o de la vida
cotidiana. Los docentes confirman
que STEAM facilita esta conexion.

Docente 2: "Siempre
partimos de la unidad con un
desafio de la vida real. Por
ejemplo, ¢Como podemos
potabilizar el agua si no
contamos con  maquinas
potabilizadoras?"

Docente 5  (Susana
Velazquez): "Hace sentir mas
capaz, satisfecho en el
aprendizaje, trabajar en
proyectos y resolver
problemas de  manera
préctica y ver los resultados
tangibles."

Docente 3: "A través de
proyectos basados en
problemas reales, como por
ejemplo reciclado, jardin y
recetas de cocina.”

Nota: Elaboracion propia, 2025
Discusion

v La Atrticulacion Teoria-Practica es un pilar fundamental del aprendizaje significativo
(Sabino, 2000). La metodologia STEAM logra esta conexion al requerir que los
estudiantes utilicen los principios cientificos y matematicos para la construccion o
solucion de un problema real (Beers, 2011).

v La Transferencia de Conocimiento a situaciones externas o reales es la prueba maxima
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del aprendizaje profundo (Stake, 1995). La contextualizacién de los proyectos con la

vida cotidiana (ej. potabilizar agua) garantiza la relevancia y durabilidad del aprendizaje
(Dominguez, 2025).

Aporte:

v' La percepciéon docente valida a STEAM como una metodologia que garantiza la

relevancia del contenido académico, permitiendo a los estudiantes experimentar y

validar la utilidad de lo aprendido en el aula.

v' La metodologia contribuye directamente al desempefio estudiantil al asegurar que los

conocimientos de ciencia, tecnologia y matematicas se conviertan en herramientas Utiles

para la vida, preparando al estudiante para el futuro.

4.2. RESULTADOS DE LAS ENTREVISTAS CON LOS PADRES

A continuacion se presentan los resultados por objetivos especificos, considerando las

categorias y subcategorias de analisis, las citas representativas de los padres de familia

entrevistados, la interpretacion de las citas, la discusion y los aportes.

4.2.1. Objetivo: Objetivo: Analizar como la metodologia STEAM ha contribuido al

mejoramiento académico de los estudiantes en las &reas de ciencias, tecnologia e ingenieria,

arte y matematicas

Cuadro 11

Categoria Implementacion de la metodologia STEAM

Subcategoria

Citas representativas

Interpretacion de las citas

3.1. Mejora en
la Motivacion vy
Participacion

Activa

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "Si, le da mucha viveza, si le
gusta mucho, siempre esta
pendiente de los trabajos a realizar
con la robotica y creo que es una

diversion para él 'y un

Los padres perciben un

aumento significativo en el
entusiasmo y la disposicion del
estudiante hacia la escuela y las
actividades  académicas. La

robética (STEAM) actlia como un
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aprendizaje.”

motor de motivacion intrinseca.

Sra. Julia Delgado (Madre 2):
"Si, el estd muy entusiasmado, le
gusta que se logre despertarse
temprano, si cuando va a ir a su
curso o va a ir al instituto, si,
siempre se despierta temprano y

sonriente."

Sra. Maura Gémez (Madre 4):
"Si, la verdad que a ellos les gusta
participar

en la escuela... y

siempre estdn  entusiasmados
cuando tienen algin proyecto o
trabajo para presentar, siempre
bastante

estin  activos vy

entusiasmados."

Sra. Julia de Pérez (Madre 3):
"Mi hija me cuenta de que la
escuela... se implementd las clases
de

interesados, que les ayudara a

robGtica para todos los
aprender nuevos conocimientos

en varias areas."

3.2.
Colaboracion

Trabajo en Equipo

y

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "Realmente se desenvuelve
muy bien, el grupo de la robodtica
es mas

le abri6 la mente,

conversador, cuestiona mas cosas,

Los padres observan una
mejora en las habilidades sociales
y de comunicacion de sus hijos, lo
que se traduce

en una

participacion mas efectiva y
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entonces yo creo que le liberd la

mente."

proactiva dentro de los grupos de

trabajo (colaboracion).

Sra. Julia Delgado (Madre 2):
"El es muy buen compafiero, tiene
mucho comparierismo, le gusta
mucho escuchar lo que dicen los
demds, pero siempre opina...

Dirige muy bien."

Sra. Maura Gémez (Madre 4):
"Bastante bien se llevan, eso si, le
doy gracias a Dios y a las
ensefianzas  educativas...  son
bastante unidos los comparieros...
tienen sus grupos donde ellos se
pasan materiales, donde ellos se

ayudan..."

Sr. Ever Maldonado (Padre

1): "le incluye o le influye a dar
grupo
referente siempre a lo que es el

ideas nuevas para el

grupo de la robdtica."

3.3.
Transferencia d
Aprendizaje

Situaciones Reales

e

a

Sra. Julia de Pérez (Madre 3):

"una vez le rete muchisimo
cuando tomo solita la posta de
solucionar un tema eléctrico...
solo aplique lo que la profe de
tecnologia nos ensefid6 en el

colegio... baje la llave principal

El impacto mas relevante es

la aplicacion autébnoma de
conocimientos (tecnologia,
disefio, matematicas) para

solucionar problemas reales o
necesidades familiares

(reparaciones eléctricas, disefio
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para trabajar me dijo..."

de tarjetas), demostrando

transferencia del aprendizaje.

la

Sra. Maura Gomez (Madre 4):
"Manuel dice ahora yo ya sé coser,
gracias a que aprendi
manualidades con mi profesora...
aprenden bastante, muchisimas
cosas que le ayudan bastante en su

dia a diay en la casa también."”

Sra. Julia Delgado (Madre 2):
"Y la verdad que él se independizo
mucho con este tema de la
robética... ya tiene organizado
algo, no, es mas que me espera, se
da cuenta que esto es un trabajo
grupal, tanto en la escuela como
en la casa, que es grupal y que

todos tenemos que ayudarnos."

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "la familia también, ya
cuestiona cosas de la familia, de la
escuela, entonces yo creo que es

una mejora para él Excelente...”

Nota: Elaboracion propia, 2025

Discusién

v La motivacién intrinseca es un factor clave del rendimiento académico a largo plazo
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(Pineda, 2023, citado en Dominguez, 2025, p. 594). El discurso confirma que la
naturaleza practica y ludica de STEAM transforma la actitud hacia el aprendizaje.

v" La colaboracion es esencial en STEAM, desarrollando la inteligencia social y la
capacidad de interactuar con respeto y eficiencia (Goleman, 1995). El trabajo en equipo
es un requisito funcional del modelo (Denzin & Lincoln, 2018).

v' La Transferencia de Aprendizaje a la vida cotidiana es el maximo indicador de
aprendizaje significativo (Stake, 1995). La conexion con la experiencia real refuerza la

relevancia del conocimiento (Dominguez, 2025).

Aporte:

v Lamejora en la participacion activa y la motivacién es el indicador afectivo mas
evidente del impacto positivo de STEAM, facilitando un entorno de aprendizaje
autodirigido.

v' STEAM desarrolla no solo la colaboracién, sino también la confianza social y la
capacidad de liderazgo en el estudiante, haciéndolos mas "conversadores™ y
"dirigentes™ en el contexto grupal.

v' STEAM logra que los estudiantes se empoderen con sus conocimientos, viéndose
a si mismos como agentes de solucién en su entorno familiar y cotidiano, lo que

confirma la funcionalidad del modelo educativo.
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Cuadro 12

Categoria 2: Desarrollo de competencias academicas

Subcategoria

Citas representativas

Interpretacion de las citas

2.1.
Razonamiento
Cientifico y

Pensamiento Critico

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "Si, es mucho de opinar y de
pensar lo que va a decir.
Cuestiona més las cosas antes de
aceptarlas... Y mas es él en el
equipo porque siempre con sus
compafieros de grupo estan
analizando como mejorar el

robot."

Los padres perciben un
desarrollo en las habilidades de
pensamiento de orden superior,
especificamente en la capacidad
del estudiante para analizar,
cuestionar y opinar (pensamiento
critico), y para analizar y proponer

mejoras (razonamiento cientifico).

Sra. Julia Delgado (Madre
2): "El siempre esta pensando
también qué hacer, no es que
deja nomas que el otro haga o le

indique qué va a hacer."

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "¢Su hijo pregunta porque o
coémo funciona constantemente,
no te canaliza mas las cosas
antes de aceptarlas? Si, es

mucho de opinar y de pensar lo
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que va a decir."

Sra. Julia Delgado (Madre
2): "El es de solucionar rapido
las cosas, por lo menos un
ejemplo de la casa, la verdad que
no tiene nada que ver con la

escuela y la robotica.”

2.2. Uso de la
Tecnologia en la
Resolucion de
Problemas

Sra. Julia de Pérez (Madre
3): "solo aplique lo que la profe
de tecnologia nos ensefié en el
colegio... en lo familiar... ella
nos disefid una bonita tarjeta de
bodas."

La percepcion es que los
estudiantes adquieren
competencias tecnologicas
practicas (programacion, disefio,
manipulacion de dispositivos) que
usan para resolver problemas
especificos o crear soluciones

(tarjetas, trabajos informaticos).

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "Si, realmente le ayudd
mucho a despejar su mente con
los trabajos informaticos, los
trabajos de computadora, le
ayudo a desarrollar mas los

disefios que hacian..."

Sra. Julia de Pérez (Madre
3): "Mi hija me cuenta... que les
ayudara a aprender nuevos
conocimientos en varias areas,
después de seguir ese curso le

hizo mejor estudiantes en la
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materia de matematicas como
también aprendi6 a programar y

dibujar a computadora.”

Sra. Maura Gomez (Madre
4): "Siempre ellos se van
hablando

algin proyecto nuevo, de algun

entusiasmados de

tipo de trabajo nuevo, ya sea
manualidades, ya sea algo que
sea robdtica o algo que sea en la
computadora.”

2.3. Capacidad

de Innovacidn

Creatividad

y

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "El dio una idea que ayudd
mucho al equipo a enfrentar sus
errores en el juego de la

robética."

Los padres asocian STEAM

con la generacion de ideas
originales y creativas (ej. en el
disefio de robots o el arte), lo cual
es crucial para la resolucion
innovadora de problemas y la
capacidad de proponer soluciones

diferentes.

Sra. Julia Delgado (Madre
2): "Y la verdad es que ellos
comenzaron armando su robot
propio y en eso utilizan mucho
lo que es el arte también porque
ellos ingenian coOmo va a estar la

forma..."

Sra. Maura Gomez (Madre

4). "Ellos siempre se van
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hablando entusiasmados de
algin proyecto nuevo, de algun
tipo de trabajo nuevo, ya sea
manualidades, ya sea algo que

sea robotica..."

Sra. Julia de Pérez (Madre
3): "también puedo hablar de
otro tema real que llevo a la
practica ella, en lo familiar hace
un afio atras nos casamos con su
papay ella nos disefié una bonita

tarjeta de bodas."

Nota: Elaboracion propia, 2025

Discusion

v' El pensamiento critico (cuestionar, analizar) y el razonamiento cientifico (mejorar

prototipos) son indicadores de la madurez cognitiva que STEAM busca desarrollar

(Dominguez, 2025). El enfogue en la resolucion de problemas nutre esta competencia.

v La aplicacion practica de la tecnologia (T) y la ingenieria (E) es un objetivo directo de

STEAM (Yakman & Lee, 2012). El uso de estas herramientas para el disefio y la

resolucion de problemas es un indicador de la asimilacion del conocimiento tecnologico.

v LaCreatividad e Innovacion (el componente "A" de STEAM) es la capacidad de generar

soluciones novedosas y diferentes a las esperadas (Honey, Pearson & Schweingruber,

2014). El testimonio valida que el enfoque fomenta el pensamiento divergente.

Aporte:
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v' STEAM contribuye al mejoramiento de esta competencia al transformar al estudiante
en un agente activo de su conocimiento, que no acepta pasivamente la informacion,
sino que la evalta y la mejora.

v La metodologia STEAM asegura que la tecnologia sea una herramienta funcional,
empoderando a los estudiantes con habilidades digitales concretas y aplicables que
aumentan su desempefio en tareas técnicas y de disefio.

v' STEAM estimula la mentalidad de disefio, dotando al estudiante de la habilidad de
crear soluciones originales que superan los desafios, un indicador clave del desarrollo

de competencias para el futuro.
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Cuadro 13

Categoria 3 - Logro positivo en el aprendizaje y desempefio estudiantil

Subcategoria

Citas

representativas

Interpretacion de

las citas

Discusion

3.1. Mejora en
la Motivacién y
Participacion

Activa

Sr. Ever
Maldonado (Padre 1):
"Si, le da mucha
viveza, si le gusta
mucho, siempre esta
pendiente de los
trabajos a realizar con
la robotica y creo que
es una diversion para

él y un aprendizaje."

Los padres perciben

un aumento significativo

en el entusiasmo y la
disposicién del
estudiante  hacia la

escuela y las actividades
academicas. La robdtica
(STEAM) actia como
un motor de motivacion

intrinseca.

La motivacion
intrinseca es un
factor clave del
rendimiento
académico a largo
(Pineda,

citado en

plazo
2023,
Dominguez, 2025,
p. 594). El discurso
confirma que la
naturaleza practica
y ludica de
STEAM

transforma la
actitud hacia el

aprendizaje.

Sra. Julia Delgado
(Madre 2): "Si, él esta
muy entusiasmado, le
gusta que se logre
despertarse temprano,

si cuando va a ir a su
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curso o va a ir al
instituto, si, siempre
se despierta temprano

y sonriente."

Sra. Maura
Gomez (Madre 4):
"Si, la verdad que a
ellos les gusta
participar en la
escuela... y siempre
estan entusiasmados
cuando tienen algun
proyecto o trabajo
para presentar,
siempre estan activos
y bastante

entusiasmados."

Sra. Julia de Pérez
(Madre 3): "Mi hija
me cuenta de que la
escuela... se
implemento las clases
de robdtica para todos
los interesados, que
les ayudara a aprender
nuevos conocimientos

en varias areas."

3.2.
Colaboracién

Sr. Ever

y Maldonado (Padre 1):

una

Los padres observan La

mejora

en

las colaboracion

€s
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Trabajo en Equipo

"Realmente se
desenvuelve muy

bien, el grupo de la

robética le abrio la
mente, es mas
conversador,

cuestiona mas cosas,
entonces yo creo que

le liberd la mente."

habilidades sociales y de
comunicacion de sus
hijos, lo que se traduce
en una participacion mas
efectiva 'y proactiva
dentro de los grupos de

trabajo (colaboracién).

esencial en
STEAM,

desarrollando  la
inteligencia social
y la capacidad de
interactuar con
respeto y eficiencia
1995).

El  trabajo en

(Goleman,

equipo es un
requisito funcional
del
(Denzin & Lincoln,
2018).

modelo

Sra.
(Madre 2): "El es muy

Julia Delgado

buen compafiero,
tiene mucho
compafierismo, le

gusta mucho escuchar

lo que dicen los
demas, pero siempre
opina... Dirige muy

bien."

Sra. Maura
GOmez (Madre 4):
"Bastante  bien se
llevan, eso si, le doy
gracias a Dios y a las

ensefianzas
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3.3.
Transferencia de
Aprendizaje a

Situaciones Reales

educativas... son
bastante unidos los
compafieros... tienen

sus grupos donde ellos

se pasan materiales,

donde ellos se
ayudan...”
Sr. Ever

Maldonado (Padre 1):
"le incluye o le influye
a dar ideas nuevas
para el grupo referente
siempre a lo que es el

grupo de la robdtica."

Sra. Julia de Pérez
(Madre 3): "una vez le
rete muchisimo
cuando tomo solita la
posta de solucionar un
tema eléctrico... solo
aplique lo que la profe
de tecnologia nos
ensefo en el colegio...
baje la llave principal
me

para trabajar

dijo..."

El impacto mas
relevante es la aplicacion
autobnoma de
conocimientos
(tecnologia, disefio,
matematicas) para
solucionar  problemas
reales 0 necesidades
familiares (reparaciones
eléctricas, disefio de
tarjetas), demostrando la
transferencia del

aprendizaje.

La
Transferencia  de
Aprendizaje a la
vida cotidiana es el
méaximo indicador
de aprendizaje
significativo
(Stake, 1995). La

conexion con la

experiencia  real
refuerza la
relevancia del

conocimiento
(Dominguez,
2025).
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Sra. Maura
Gomez (Madre 4):
"Manuel dice ahora
YO ya Sé coser, gracias
a que aprendi
manualidades con mi
profesora... aprenden
bastante, muchisimas
cosas que le ayudan
bastante en su dia a
dia y en la casa

también."

Sra. Julia Delgado
(Madre 2): "Y la
verdad que él se
independiz6 mucho
con este tema de la
robdtica... ya tiene
organizado algo, no,
€S mas que me espera,
se da cuenta que esto
es un trabajo grupal,
tanto en la escuela
como en la casa, que

es grupal y que todos

tenemos que
ayudarnos.”
Sr. Ever

Maldonado (Padre 1):

"la familia también,
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ya cuestiona cosas de
la familia, de la
escuela, entonces yo
creo0 que €S una
mejora para €l

Excelente..."

Nota: Elaboracion propia, 2025
Discusion

v La motivacién intrinseca es un factor clave del rendimiento académico a largo plazo
(Pineda, 2023, citado en Dominguez, 2025, p. 594). El discurso confirma que la
naturaleza préctica y lidica de STEAM transforma la actitud hacia el aprendizaje.

v' La colaboracion es esencial en STEAM, desarrollando la inteligencia social y la
capacidad de interactuar con respeto y eficiencia (Goleman, 1995). El trabajo en equipo
es un requisito funcional del modelo (Denzin & Lincoln, 2018).

v La Transferencia de Aprendizaje a la vida cotidiana es el méaximo indicador de
aprendizaje significativo (Stake, 1995). La conexion con la experiencia real refuerza la

relevancia del conocimiento (Dominguez, 2025).

Aporte:

v Lamejora en la participacion activa y la motivacién es el indicador afectivo mas
evidente del impacto positivo de STEAM, facilitando un entorno de aprendizaje
autodirigido.

v' STEAM desarrolla no solo la colaboracion, sino también la confianza social y la
capacidad de liderazgo en el estudiante, haciéndolos mas "conversadores™ y
"dirigentes" en el contexto grupal.

v' STEAM logra que los estudiantes se empoderen con sus conocimientos, viéndose
a si mismos como agentes de solucién en su entorno familiar y cotidiano, lo que

confirma la funcionalidad del modelo educativo.
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4.3. RESULTADOS DE LAS ENTREVISTAS CON LOS ESTUDIANTES

A continuacion se presentan los resultados por objetivos especificos, considerando las

categorias y subcategorias de analisis, las citas representativas de los estudiantes entrevistados,

la interpretacion de las citas, la discusién y los aportes.

4.3.1. Objetivo: Caracterizar las percepciones de docentes y estudiantes sobre la

experiencia de aprendizaje con la metodologia STEAM, en relacién con la motivacion, la

colaboracién y aplicacion del conocimiento en el aula

Cuadro 14

Categoria 1 - Percepcion sobre la Motivacién

Subcategoria Citas Interpretacion de Discusion
representativas las citas
1.1. Interés y Alejandro Los estudiantes El disfrute y la
Disfrute Maldonado (Noveno asocian STEAM con la diversion son
grado): "La verdad diversion, el elementos que
es que me parece entretenimiento y la fomentan la
mas divertido que libertad de pensamiento, motivacion

otras clases comunes
puesto que te deja
mas espacio a la
y a
pensar uno mismo."

imaginacion

Sofia

(Noveno

Pérez

grado):

"Me parecen muy

contrastandola

positivamente con el
modelo tradicional
("otras clases
comunes"). Esto eleva el
interés por las é&reas

curriculares.

intrinseca, la cual es
fundamental para el
compromiso
profundo con el
aprendizaje (Pineda,
2023,
Dominguez,

La

citado en
2025).
metodologia
capitaliza el

componente ludico.
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entretenidas,
divertidas, todo, muy

bueno."

Diego Palacios
(Noveno grado):
"Me parecen
bastante interesantes
y divertidas porque
me gusta la
resolucion de
problemas y el
pensamiento

critico."

Emmanuel
Gomez (Noveno
grado): "La verdad
es muy interesante
trabajar con mis
comparieros y
trabajar en este tipo
de cosas porque Ssi
me apasiona mucho
y me interesa mucho

este tipo de temas y

trabajos.”
1.2. Sentido Alejandro El Sentido de Logro El Sentido de
de Logro Maldonado (Noveno esta ligado a la Logro valida la
grado): "Me siento autonomia, la implementacion de la

més orgulloso de lo creatividad y la autoria metodologia,  pues
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que hago puesto que
sale mas de mi mente
y no tanto de algo

que me dicen que

en el diseno de

proyectos. Los
estudiantes sienten

orgullo  cuando el

demuestra que los

estudiantes estan
desarrollando

autoeficacia

haga." resultado es producto de (Bandura, 1997) al
su propia mente y verse capaces de
esfuerzo, lo que refuerza crear y solucionar
su autoeficacia. problemas por si
mismos, lo que es
clave para la
persistencia.
Emmanuel
Gomez (Noveno

grado): "La verdad
es que tras cada
practica y reuniones
con el equipo
aprendo mas y me
siento mé&s orgulloso

tras cada préactica

porque veo que
mejoro mis
habilidades y
demas."

Sofia Pérez

(Noveno grado): "Y
se aprende mucho y
también me siento

muy orgullosa de lo

que suelo hacer con
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mi equipo.”

Diego Palacios
(Noveno grado):
"Siento que aprendo
mucho mejor cuando
trabajo de esta
manera. Aprendo a
través de proyectos y

desafios practicos."”

Nota: Elaboracion propia, 2025
Discusion
v El disfrute y la diversidn son elementos que fomentan la motivacion intrinseca, la cual
es fundamental para el compromiso profundo con el aprendizaje (Pineda, 2023, citado
en Dominguez, 2025). La metodologia capitaliza el componente ludico.
v El Sentido de Logro valida la implementacion de la metodologia, pues demuestra que
los estudiantes estan desarrollando autoeficacia (Bandura, 1997) al verse capaces de
crear y solucionar problemas por si mismos, lo que es clave para la persistencia.

Aporte:

v' El enfoque STEAM logra transformar la percepcion del proceso de aprendizaje,
haciendo que las materias tradicionalmente complejas sean vistas como emocionantes

y estimulantes.
v' STEAM empodera a los estudiantes al reconocer su capacidad para generar soluciones

y conocimientos de forma independiente, aumentando la confianza en sus habilidades y

su desempefio futuro.
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Cuadro 15

Categoria 3 - Percepcion sobre la Aplicacion del Conocimiento

Subcategoria

3.1. Conexion

Teoria-Practica

Citas representativas

Diego  Palacios (Noveno

grado): "Siento que aprendo
mucho mejor cuando trabajo de
esta manera. Aprendo a través de

proyectos y desafios practicos."”

Maldonado
(Noveno grado): "Me siento méas

Alejandro

orgulloso de lo que hago puesto
que sale mas de mi mente y no
tanto de algo que me dicen que

haga."”

Diego  Palacios (Noveno
grado): "Es diferente a otras clases
porque se enfoca mas en la
aplicacion practica de soluciones
de problemas reales. En otras
siento mas

clases que es

memorizar y aplicar lo que

memorizaste."

Emmanuel Gdémez (Noveno
grado): "La verdad es que tras
cada practica y reuniones con el

equipo aprendo mas y me siento

Interpretacion de las citas

Los alumnos perciben que el
aprendizaje mas efectivo ocurre
cuando se utilizan proyectos y
desafios préacticos, lo que contrasta
con el aprendizaje memoristico. El
conocimiento teorico se consolida

al ser aplicado activamente.
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3.2.

Transferencia

mas orgulloso tras cada practica
porque Vveo (Que mejoro mMis

habilidades y demas."

Maldonado

(Noveno grado): "Si, puesto que

Alejandro

una vez que uno aprende la
metodologia STEAM ya es dificil
sacarselo de la cabeza y uno lo usa
inconscientemente todos los dias y
si, creo que te ayuda a aprender

mejor."

La Transferencia es percibida
como una habilidad cognitiva
persistente (dificil de "sacarselo de
la cabeza™). Los estudiantes
utilizan las habilidades STEAM
(resolucion de problemas,
pensamiento critico) de forma
"Inconsciente” en su vida diaria y

en otras materias.

Diego  Palacios (Noveno
grado): "Creo que la resolucion de
problemas, el pensamiento critico
y la creatividad son habilidades
que pueden aplicarse en muchas

areas de la vida."

Sofia Pérez (Noveno grado):
"Si, suele ayudar mas a fondo
también, ya sea en la parte de las

computadoras.”

Diego  Palacios (Noveno
grado): "Si, creo que aprendo
bastante usando STEAM para
otras materias en otras partes de
mi vida. Un ejemplo es cuando

trabajo en un proyecto de historia.
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Puedo aplicar habilidades de
investigacion y analisis que
aprendi en la metodologia de
STEAM."

Noat: Elaboracién propia, 2025

Discusién

v La Atrticulacién Teoria-Practica es la principal ventaja pedagdgica del enfoque basado

en proyectos (Beers, 2011). Los estudiantes reconocen que este metodo facilita el

aprendizaje profundo y la comprension de conceptos, al evitar la simple memorizacion.

v La Transferencia de Conocimiento (Stake, 1995) es un indicador de que el aprendizaje

ha generado esquemas mentales robustos que se aplican a nuevos contextos (otras

materias, vida real). Esto demuestra la utilidad préactica del enfoque.

Aporte:

v' STEAM es un método que los propios estudiantes identifican como superior para la

adquisicion de conocimiento funcional, al integrar la teoria y la practica dentro de un

proceso de solucién de problemas.

v" La metodologia STEAM asegura que las competencias adquiridas no se limiten al aula,

sino que se conviertan en herramientas intelectuales permanentes para la resolucion de

desafios académicos y personales.

Cuadro 16

Categorias emergentes

Estamento Categoria/s Citas Representativas Interpretacion de las
Emergente/s Citas
Docentes  Transformacion del Docente 2: "Es muy El cuerpo docente percibe

Proceso emocionante cémo verlo. A
Ensefianza- los estudiantes se conectan

Aprendizaje y con el concepto... También

Desarrollo de evita la monotonia en el

un cambio fundamental
en el aula, pasando de un
enfoque monotono y

tedrico a uno préctico,
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Competencias de
Siglo XXI

momento del desarrollo de  motivador y holistico.

las clases." Esto facilita el desarrollo
intencionado de
habilidades blandas y el
sentido de capacidad en

los alumnos.

Docente 5 (Susana
Velazquez): "Promueve el
desarrollo de habilidades
blandas, como la
colaboracion,

comunicacion, etc."

Docente 4: "Cuando llevan
a la préctica sus
conocimientos, analizan,
investigan y resuelven

situaciones problematicas."

Docente 2: "Si, esta
metodologia ayuda a que
los alumnos se sientan
capaces y descubran que
algun integrante es mas
bueno para el arte, otro
para los célculos, otro para

la tecnologia.”

Padres

Evidencia de la
Aplicabilidad del

Conocimiento y

Sra. Julia de Pérez (Madre  Los padres son testigos de
3): "solo aplique lo que la la transferencia de

profe de tecnologia nos habilidades y
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Desarrollo de

Autonomia

ensefo en el colegio, cero
peligro habia, baje la llave
principal para trabajar me
dijo..."

conocimientos (ej.
tecnologia, manualidades)
a la vida diaria y familiar.
Esto se traduce en una
mayor autonomia y
proactividad en la
resolucién de problemas

en el hogar.

Sr. Ever Maldonado (Padre
1): "'Si, siempre me cuenta
gue hace los proyectos, que
arman robots, que
comenzan con el lenguaje

scratch..."

Sra. Julia Delgado (Madre
2): "Si, él estd muy
entusiasmado, le gusta que
se logre despertarse
temprano... siempre se
despierta temprano y

sonriente."

Sra. Maura Gomez (Madre
4): "Manuel dice ahora yo
ya sé coser, gracias a que
aprendi manualidades con
mi profesora... aprenden
bastante, muchisimas cosas

que le ayudan bastante en
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su dia a diay en la casa

también."

Alumnos

Revalorizacion del
Aprendizaje a
través de la
Motivacién
Intrinseca y la

Auto-Eficacia

Diego Palacios (Noveno
grado): "Es diferente a
otras clases porque se
enfoca mas en la aplicacion
practica de soluciones de
problemas reales. En otras
clases siento que es mas
memorizar y aplicar lo que

memorizaste."

Los alumnos perciben a

STEAM como un modelo

superior al tradicional,

centrado en la accion y el

pensamiento. El factor

clave es el orgullo que

sienten por los resultados

que "salen de su mente",
lo que fomenta la
motivacion por el

proceso.

Alejandro Maldonado
(Noveno grado): "Me
siento mas orgulloso de lo
que hago puesto que sale
méas de mi mente y no tanto
de algo que me dicen que

haga."

Alejandro Maldonado
(Noveno grado): "una vez
que uno aprende la
metodologia STEAM vya es
dificil sacarselo de la
cabeza y uno lo usa
inconscientemente todos

los dias.”
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Emmanuel Gomez
(Noveno grado): "tras una
noche donde nos sentamos
y empezamos a construir el
robot nos volvimos mas
cercanos y hoy en dia
somos muy buenos

amigos."

Nota Elaboracion propia, 2025
Discusion

v El rol del docente se transforma en un facilitador de un ambiente de aprendizaje activo
(Denzin & Lincoln, 2018). EIl discurso valida que STEAM aborda la necesidad de
desarrollar las habilidades del siglo XXI (colaboracion, comunicacion) y fomenta la
autoeficacia del alumno (Bandura, 1997), un pilar del aprendizaje significativo
(Dominguez, 2025).

v Laevidencia de la Transferencia de Aprendizaje (Stake, 1995) es el principal indicador
de éxito para los padres, ya que demuestra la relevancia funcional de la educacion. La
capacidad de solucionar problemas précticos de forma auténoma es un reflejo de la
adquisicion de competencias més alla de lo académico (Dominguez, 2025).

v El discurso estudiantil enfatiza la diferencia entre aprendizaje significativo (a través de
la aplicacion practica) y aprendizaje memoristico, alineandose con los postulados de
Sabino (2000). El sentimiento de orgullo y autoria es un potente motor de la motivacion

intrinseca y la autoeficacia (Bandura, 1997).

Aporte:

v' La categoria emergente en el estamento Docente —"Transformacion del
Proceso Ensefianza-Aprendizaje y Desarrollo de Competencias de Siglo
XXI"— aporta la evidencia de un cambio fundamental en el ambiente de aula.
Los docentes perciben que el enfoque pasa de un modelo monétono y tedrico

a uno practico, motivador y holistico. Esto se traduce en el desarrollo
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intencionado de habilidades blandas cruciales para el siglo XXI (como la
colaboracion y la comunicacién) y fomenta el sentido de autoeficacia en los
alumnos. De esta manera, el hallazgo valida la transformacion del rol del
docente hacia el de un facilitador de aprendizaje activo y la eficacia de STEAM
para abordar las necesidades educativas contemporéneas.

Para el estamento de Padres, la categoria de "Evidencia de la Aplicabilidad del
Conocimiento y Desarrollo de Autonomia™ demuestra que el principal
indicador de éxito del programa es la Transferencia de Aprendizaje a la vida
diaria. Los padres son testigos de como las habilidades y conocimientos (por
ejemplo, en tecnologia o manualidades) se aplican de forma concreta y
funcional en el hogar y en la familia. La contribucion esencial de este hallazgo
es que la educacion se traduce en una mayor autonomia y proactividad en la
resolucién de problemas en casa, lo que refleja la adquisicion de competencias
relevantes mas alla del ambito puramente académico.

Finalmente, la categoria "Revalorizacion del Aprendizaje a través de la
Motivacion Intrinseca y la Auto-Eficacia” en los Alumnos aporta la conclusién
de que la metodologia STEAM es percibida como un modelo superior al
tradicional. El discurso estudiantil enfatiza la diferencia con el aprendizaje
memoristico, valorando la aplicacion practica de soluciones a problemas
reales. El factor clave de la revalorizacion es el sentimiento de orgullo y autoria
que sienten por los resultados que "salen de su mente™. Este hallazgo enfatiza
que la accion y el pensamiento activo son potentes motores de la motivacion
intrinseca y de la auto-eficacia, pilares de un aprendizaje verdaderamente

significativo.
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CONCLUSIONES

Al inicio del presente trabajo de investigacion se planted6 como objetivo general
conocer la percepcion de los estudiantes y docentes sobre como afecta la implementacion de la
metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje en una escuela oficial de la ciudad
de Nemby durante el afio 2025. En coherencia con dicho propésito, las conclusiones que se
presentan a continuacion se fundamentan en el analisis e interpretacién de la informacion
obtenida de los sujetos participantes, permitiendo integrar y contrastar sus percepciones y
experiencias en relacion con la aplicacion de la metodologia STEAM en el contexto educativo
estudiado.

Se exponen a continuacién las conclusiones segin los objetivos planteados y
realizando una comparacioén entre las respuestas obtenidas por los sujetos de estudio

participantes.

En relacién al objetivo especifico 1:

Con los resultados de las entrevistas aplicadas a los docentes se concluye:

La metodologia STEAM ha generado un mejoramiento académico evidenciado, no
tanto en las calificaciones tradicionales, sino en el desarrollo de las competencias del siglo XXI.
Los docentes observan una mejora significativa en la capacidad de resolver problemas y en el
pensamiento critico, habilidades que se evalian mediante debates, exposiciones, reflexiones y
planteamiento de problemas. Los contenidos de las diferentes disciplinas (Ciencias,
Matematicas, Tecnologia, etc.) son integrados de manera transversal y utilizados de manera
integrada y natural, permitiendo a los alumnos explorar conceptos de manera practica por si

mismos Yy asi lograr un mayor aprendizaje significativo.

Con los resultados de las encuestas aplicadas a los padres de familia se concluye:

La metodologia STEAM ha impactado en el mejoramiento académico de los
estudiantes a través de la aplicacion practica y el desarrollo de habilidades especializadas. Los
padres observan que la metodologia ha reforzado areas clave, como las matematicas (aplicadas
en el uso de tornillos y tuercas en robética) y la informatica, donde la exposicién a lenguajes
como scratch y el trabajo con computadoras han ayudado a desarrollar disefios. Ademas, se

95



evidencia un mejoramiento en la capacidad de enfrentar errores en proyectos y en la integracion

de Arte para el disefio y la estética de las creaciones.

Comparando los resultados de las consultas realizadas a los sujetos participantes
educativos se concluye que existe una convergencia total en la percepcion sobre el
mejoramiento académico generado por la metodologia STEAM. Los docentes identifican que
este progreso se basa en un cambio de paradigma, dejando de lado las calificaciones
tradicionales para centrarse en el desarrollo de competencias del siglo XXI, como el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, gracias a la integracién transversal y natural
de las disciplinas. Esta vision pedagdgica es corroborada y complementada por los padres de
familia, quienes observan la materializacion de este aprendizaje en la aplicacion practica de
habilidades especializadas, mencionando especificamente el refuerzo en areas como
matematicas (a través de la robdtica) e informatica (con lenguajes de programacion como
Scratch). Por lo tanto, el consenso es claro: la innovacion pedagdgica promovida por los
docentes se traduce en la adquisicién de habilidades concretas y la aplicacion del conocimiento
en la vida cotidiana de los estudiantes, validando la efectividad de STEAM para generar un

aprendizaje significativo y pertinente.

En relacién al objetivo especifico 2:

Con los resultados de las entrevistas aplicadas a los docentes se concluye:

Los docentes sefialan que los principales desafios para la implementacién de STEAM
son de naturaleza logistica y de capacitacion. Especificamente, se requiere mas inversion en
materiales, infraestructura y presupuesto, asi como una mayor capacitacién continua y
especializada para el profesorado. El problema de la falta de conectividad y de tiempo también
se menciona como un obstaculo para el uso pleno de las herramientas tecnologicas. No obstante,
las oportunidades que ofrece la metodologia radican en el fomento del trabajo en equipo y en
las posibilidades de colaboracion con la comunidad y los padres, las cuales fortalecen el
ecosistema educativo.

A pesar de las barreras logisticas, las oportunidades que ofrece la metodologia son
altamente valoradas por el profesorado. Resalta como principal beneficio el fortalecimiento del
trabajo en equipo entre estudiantes, promoviendo la socializacién de saberes y la colaboracion
entre colegas. Ademas, los docentes ven una gran oportunidad en la colaboracion con la

comunidad y los padres de familia para compartir recursos y desarrollar proyectos conjuntos,
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lo que aumenta la confianza en la calidad de la ensefianza y garantiza la sostenibilidad del
proyecto a largo plazo.

Comparando los resultados de las consultas realizadas a los sujetos participantes
educativos se concluye que:

En relacion al objetivo especifico 3:

Con los resultados de las entrevistas aplicadas a los docentes se concluye:

La motivacién y la participacion de los estudiantes ha sido transformada por STEAM,
al aumentar su curiosidad y el deseo de aprender. Los docentes describen la experiencia de
aprendizaje como interesante, divertido, emocionante y que evita la monotonia en las clases.
Los estudiantes se sienten mas capaces y satisfechos. En cuanto a la colaboracion, la experiencia
de trabajar en equipo es descrita como enriquecedora, agradable y gratificante, promoviendo la
socializacion de saberes y la aplicacion del conocimiento en un solo proyecto para crear

soluciones y resolver problemas reales.

Con los resultados de las entrevistas aplicadas a los estudiantes se concluye:

La experiencia de aprendizaje a través de la metodologia STEAM es percibida por los
estudiantes como sumamente positiva, interesante y divertida, diferencidndose claramente de
las clases tradicionales que se enfocan en la memorizacion. Esta aproximacion practica y basada
en proyectos ha logrado un significativo aumento en la motivacion y el interés del alumnado,
quienes se sienten orgullosos de su trabajo porque este surge de su propia creatividad y
pensamiento critico. Los estudiantes reportan que el modelo fomenta su capacidad de resolver
problemas y les permite aprender mejor al ver la aplicacion tangible de los conceptos de ciencia,

tecnologia, arte y matematicas en sus disefios y proyectos.

En cuanto a las habilidades sociales y la utilidad del conocimiento, los estudiantes
confirman que STEAM ha fortalecido la colaboracién y la comunicacion entre pares,
permitiéndoles resolver conflictos y superar las diferencias de opinién a través del dialogo,
volviéndose incluso "mas cercanos” y "buenos amigos". Ademas, perciben una alta
transferencia del conocimiento a la vida diaria y al "mundo real”, ya que las destrezas de
resolucion de problemas y pensamiento critico se wvuelven habitos que utilizan
inconscientemente en su dia a dia y que les sirven para desenvolverse mejor en otras

asignaturas.
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Comparando los resultados de las consultas realizadas a los sujetos participantes

educativos se concluye que:

Existe una coincidencia total y complementaria en la percepcion de docentes y

estudiantes respecto a la experiencia de aprendizaje con la metodologia STEAM, especialmente

en cuanto a la motivacion, la colaboracion y la aplicacion del conocimiento.

1-

Transformacion de la Motivacion y el Interés: Los docentes observan que STEAM
transforma la motivacion de los estudiantes, aumentando su curiosidad y haciendo la
clase divertida, interesante y emocionante, evitando la monotonia. Esta percepcion es
validada directamente por los estudiantes, quienes confirman que la experiencia es "mas
divertida que otras clases comunes” y "muy entretenida”, lo que les hace sentirse mas
orgullosos y capaces de lo que hacen, ya que el trabajo surge de su propia creatividad y
pensamiento critico.

Fortalecimiento de la Colaboracion y Aplicacion del Conocimiento: Ambos grupos
coinciden en el efecto positivo de STEAM en las habilidades sociales y la utilidad del
aprendizaje. Los docentes describen la experiencia colaborativa como enriquecedora,
agradable y gratificante, promoviendo la socializacion de saberes. Los estudiantes
confirman esta cualidad, sefialando que la colaboracion les permite resolver conflictos
mediante el didlogo y volverse "mas cercanos”. Finalmente, el consenso mas fuerte
radica en la aplicacion del conocimiento: los docentes valoran que los alumnos
resuelven problemas reales usando conocimientos de manera integrada, y los
estudiantes asimilan esta destreza, asegurando que el pensamiento critico y la resolucion
de problemas se convierten en habitos inconscientes que les sirven para la vida diaria y

en otras materias.
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En relacion al objetivo general: Conocer la percepcién de los estudiantes y docentes
sobre como afecta la implementacion de la metodologia STEAM en el avance del proceso de
aprendizaje de una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025, se concluye lo
siguiente:

La implementacion de la metodologia STEAM en la escuela oficial de Nemby durante
el afio 2025 ha afectado el proceso de aprendizaje de manera altamente positiva y
transformadora, logrando un consenso total entre los actores educativos sobre su valor y
pertinencia. El avance més significativo se observa en el cambio cualitativo del aprendizaje,
que transicién a exitosamente de un modelo memoristico a uno centrado en la aplicacién
practica y la adquisicion de competencias del siglo XXI. Tanto docentes como padres y
estudiantes confirman que la integracion transversal de disciplinas (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) ha potenciado las habilidades de pensamiento critico y la
resolucion de problemas. Este impacto se refleja en el mejoramiento académico evidenciado no
solo en la fluidez de contenidos (como programacién o matematica aplicada), sino también en
la alta motivacion del estudiantado, quienes perciben el aprendizaje como divertido,

emocionante y generador de un fuerte sentido de orgullo y capacidad.

El impacto positivo de STEAM se extiende a la esfera social, ya que el modelo de
proyectos fomenta activamente la colaboracion enriquecedora entre los alumnos, fortaleciendo
sus habilidades de comunicacién y la capacidad de resolver conflictos en equipo. Un resultado
fundamental es la transferencia del conocimiento a la vida diaria, donde los estudiantes utilizan
inconscientemente las destrezas adquiridas para solucionar problemas reales en el hogar y en
su entorno, una observacidn clave que valida la pertinencia del modelo para su desarrollo futuro.
No obstante, el avance 6ptimo del proceso de aprendizaje se ve limitado por los desafios
logisticos identificados por los docentes, principalmente la falta de inversion en infraestructura
tecnologica, conectividad y la necesidad de mayor capacitacion especializada, factores que

requieren ser abordados para maximizar el potencial transformador de STEAM.
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RECOMENDACIONES

1. Recomendaciones Dirigidas a la Gestion Institucional y Administrativa (Direccion y

Ministerio de Educacién)

o

Priorizar la Inversién en Infraestructura y Tecnologia:

Asignar presupuesto especifico para la adquisicién, mantenimiento y
actualizacién de kits de robotica, materiales STEAM (concretos y
semiconcretos) y herramientas digitales, mitigando la carencia de recursos
sefialada por los docentes.

Garantizar la instalacion de un servicio de conectividad a internet robusto y
estable en toda la institucién y dotar al aula de las computadoras y proyectores
necesarios para ejecutar los proyectos tecnolégicos y de programacion (Scratch,

etc.) de manera fluida.
Institucionalizar la Metodologia STEAM:

Formalizar la inclusion de STEAM en el Proyecto Educativo Institucional (PEI)
y en el Plan Operativo Anual (POA), asegurando tiempos y espacios curriculares
definidos que permitan su aplicacién interdepartamental y transversal de forma

sostenible en todos los grados, tal como lo exige su naturaleza interdisciplinaria.

2. Recomendaciones Dirigidas al Cuerpo Docente y la Coordinacion Pedagdgica

o

Implementar un Plan de Capacitacién Continua y Especializada:

Disefiar y ejecutar programas de formacion docente continua que aborden las
areas de mayor necesidad, como la integracion avanzada de las cinco disciplinas
STEAM vy el dominio de herramientas de programacion basica (robdtica y
disefio) y evaluacion basada en competencias (rabricas, debates, exposiciones).
Fomentar la colaboracion docente formalizando reuniones interdepartamentales
para la planificacién conjunta de proyectos integradores que aseguren la
vinculacion natural de contenidos (Ciencias, Matematicas, Arte, etc.), tal como

ha resultado ser una oportunidad valiosa.
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e Fortalecer la Evaluacion de Competencias:

o Continuar y perfeccionar las herramientas de evaluacion que miden el
pensamiento critico y la resolucion de problemas (debates, planteamiento de
problemas y reflexiones) en lugar de centrarse Unicamente en la memorizacién
o calificaciones numéricas tradicionales, alineando la evaluacion con el

aprendizaje significativo que promueve STEAM.
3. Recomendaciones Dirigidas a la Comunidad Educativa (Estudiantes y Padres)
e Fomentar la Colaboracion Comunitaria Activa:

o Disefar estrategias de participacion parental activa en los proyectos STEAM, no
solo como observadores, sino como mentores o facilitadores que compartan sus
conocimientos y experiencias profesionales para dotar a los proyectos de un
mayor contexto de vida real, capitalizando el buen recibimiento de los padres.

o Crear la figura de "Embajadores STEAM" o tutores pares (estudiantes de 9°
grado, por ejemplo) para que compartan sus destrezas con los grados inferiores,

reforzando la colaboracién inter-edades y el sentido de logro en los estudiantes.

e Maximizar la Transferenciay Aplicacion de Conocimientos:

o Promover la realizacion de Ferias Cientificas o de Innovacion STEAM de
manera periddica, donde los estudiantes presenten sus proyectos a la comunidad,
demostrando cémo lo aprendido se aplica a la solucion de problemas reales
(como la potabilizacion de agua o el reciclaje), reforzando asi el vinculo teoria-
practica que los estudiantes valoran.

o Incentivar la creacion de un banco de "Retos Cotidianos" (alimentado por
padres, docentes y estudiantes) que sirva como punto de partida para nuevos
proyectos STEAM, manteniendo el alto nivel de motivacion y pertinencia del

aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Nota para solicitar realizar un estudio de investigacion en una institucion

Nemby, 30 de noviembre de 2025

SENORA
MAG. ELBA REBOLLO

SUPERVISION DE AREA 11-02

PRESENTE

=

Me dirijo a usted como estudiante de la Maestria en Educacion de la Universidad

Iberoamericana, para solicitarle cuanto siguce:

En un estudio de investigacion de gran relevancia para el sector educativo de nuestro pais, le
hago presente la necesidad de contar con su colaboracién, como autoridad principal del Arca
de Supervision 1 1-02 para brindarme ¢l permiso correspondiente para realizar ¢l trabajo de
campo en la Escucla N95590 Nuestra Sefiora del Huerto, con la administracion de entrevistas

a docentes, estudiantes v padres de familia de esta comunidad educativa.
El tema de la investigaciéon se titula:*VIVENCIAS DE INNOVACION CON LA
METODOLOGIA STEAM EN ESTUDIANTES DE LA EDUCACION ESCOLAR

BASICA DE UNA INSTITUCION DE GESTION OFICIAL, DE LA CIUDAD DE
NEMBY, DEPARTAMENTO CENTRAL ANO 2025 ™

Este estudio tiene como objetivo general “Conocer la percepcion de los estudiantes y
docentes sobre como afecta la implementacion de la metodologia STEAM en el avance del

proceso de aprendizaje de una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afo 2025°,

Desde ya agradezeo su permiso v le hago presente que las respuestas obtenidas serdn tratadas
con la mas estricta confidencialidad.

Anexo los instrumentos que seran utilizados.

Atgntamente
Masteranda Julia Dominguez

C.1. N® 3.3.82533
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Anexo 2: Nota de Presentacion para solicitar entrevista

Estimado Docente o Padre de Familia:

Me dinjo a usted como estudiante de la Maestria en Educacion de
fa Universidad Iberoamericana, para solicitarte cuanto sigue:

En un estudio de investigacién de gran relevancia para el sector
educativo de nuestro pais, le hago presente la necesidad de contar
con su colaboracién, como actor educativo importante, para la
realizacion de una entrevista.

Ei tema de Jla Iinvestigacion se fitula:"VIVENCIAS DE
INNOVACION CON LA METODOLOGIA STEAM EN ESTUDIANTES
DF LA EDUCACION ESCOILAR BASICA DE UNA INSTITUCION DE
GESTION OFICIAL, DE LA CIUDAD DE NEMBY, DEPARTAMENTO
CENTRAL ANO 2025 "

Este estudio tiene comao objetivo general "Conocer la percepcion
de los estudiantes y docentes sobre como afecta la implementacion
de la metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje de
una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025°

Desde ya agradezco su participacién en esta toma de datos donde
estoy segura obtendré resultados que puedan demostrar el logro de
los objetivos propuestos. Por consiguiente sus respuestas seran muy
valiosas para este estudio y seran tratadas con la mas estricta
confidencialidad.

ntamente
Masterajida Julia Dominguez

C.I. N° 3.382533
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Anexo 3. Instrumentos de recolecciéon de datos

1.1.Guia de Entrevista para Docentes

(Técnicas: Entrevista Semiestructurada y Grupo Focal)

Categoria

Subcategoria

Pregunta Orientadora

1.
Implementacion de la
metodologia STEAM

2. Desarrollo de
competencias
académicas

3. Impacto en el
aprendizaje y
desempenio estudiantil

1.1. Integracion
disciplinar STEAM

1.2. Articulacion
entre teoriay préacticaen
el aula

1.3. Vinculacion de
las areas STEAM con la
vida cotidiana

2.1. Razonamiento
cientifico y pensamiento
critico

22. Uso de la
tecnologia en la
resolucién de problemas

3.1. Mejora en la
motivacion y
participacién activa

3.2. Colaboracion y

1.1.1. (Cémo integran los
contenidos de ciencias, tecnologia e
ingenieria, arte y matematicas en sus
clases?

1.2.1. ;Qué tipo de proyectos
interdisciplinarios han desarrollado
con los estudiantes?

1.3.1. ;(De qué manera logran
conectar las actividades STEAM con
experiencias reales o cotidianas?

2.1.1. (Qué evidencias de
mejora académica ha observado en
las &reas STEAM?

2.1.2. ;Como evalta el
desarrollo del pensamiento critico o
la resolucion de problemas en sus
estudiantes?

2.2.1. :Qué herramientas
tecnoldgicas o digitales utilizan y
con qué resultados?

3.1.1. (Cébmo ha cambiado la
motivacién y participacion de los
estudiantes tras la implementacion de
STEAM?

3.21. ¢(Qué rol juega la
colaboracion entre estudiantes en los
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4. Desafios vy
Oportunidades en la
implementacion  de
STEAM

5. Percepcion de la
Experiencia STEAM

trabajo en equipo

3.3. Transferencia de
aprendizajes a
situaciones reales

4.1. Desafios de
Implementacion

4.2.
Docente

Capacitacion

4.3.
Resistencia/Actitud

4.4. Oportunidades
de Implementacion
(Impacto Pedagogico)

4.5. Colaboracién y

Redes

5.1. Interésy disfrute

5.2. Sentido de logro

proyectos?

3.3.1. (Ha observado que los
estudiantes aplican lo aprendido
fuera del aula?

desafios o
han enfrentado en
términos de recursos  (tiempo,
materiales, infraestructura) para
implementar STEAM?

41.1.
dificultades

¢Qué

4.2.1. ;Sienten que su formacion
0 capacitaciéon en STEAM ha sido
suficiente para la implementacion?

43.1. ¢(Han notado alguna
resistencia o dificultad en la actitud
0 colaboracion de  colegas,
estudiantes o padres?

4.4.1. (Qué oportunidades o
beneficios han observado en el
aprendizaje de los estudiantes
(motivacién, pensamiento critico,
trabajo en equipo) con STEAM?

451. ¢(Qué estrategias de
colaboracion  (interdepartamental,
con la comunidad, etc.) han sido
oportunidades para mejorar la
implementacion de STEAM?

5.1.1. Qué tan interesante o
divertido/a le resulta el aprendizaje
cuando se utiliza la metodologia
STEAM?

5.2.1. ¢Siente que esta
metodologia le ayuda a sentirse mas
capaz o0 satisfecho/a con su

107



aprendizaje?

53. Trabajo en 53.1. (Cémo describiria su
equipo experiencia de trabajar en equipo
con sus compafieros/colegas en

proyectos STEAM?
5.4. Conexion teoria- 5.4.1. ;Como utiliza (o piensa
practica que los estudiantes utilizan) los

conocimientos de diferentes areas
(ciencias, tecnologia, etc.) en un solo

proyecto?
Entrevistas a Padres de familia
Categoria Subcategoria Pregunta Orientadora
1. Implementacion de | 1.1. Aplicacion de 1.1.1. ;Qué tipo de trabajos o
la Metodologia Proyectos proyectos le cuenta su hijo/a que
STEAM Interdisciplinarios hacen en la escuela donde juntan

varias materias, como hacer un robot
o disefiar algo con arte y
matematicas?

1.2. Articulacion entre | 1.2.1. Cuando su hijo/a aprende algo,

Teoriay Practicaenel | ;como lo pone en préctica? Por

Aula ejemplo, ¢hace experimentos o
construye cosas en casa relacionadas
con lo que ve en la escuela?

1.3. Vinculacién de las | 1.3.1. ;Su hijo/a habla de cémo las

areas STEAM con la cosas que aprende en la escuela le
Vida Cotidiana sirven para resolver problemas o
entender cosas que pasan en la casa o
en la calle?
2. Desarrollo de 2.1. Razonamiento 2.1.1. ;Su hijo/a pregunta "por qué"
Competencias Cientificoy 0 "como funciona™ constantemente?
Académicas Pensamiento Critico ¢Nota que analiza mas las cosas

antes de aceptarlas?

108



3. Logro Positivo en el
Aprendizajey
Desempefio
Estudiantil

2.2.Uso de la
Tecnologia en la
Resolucion de
Problemas

2.3. Capacidad de
Innovacion y
Creatividad

3.1. Mejoraen la
Motivaciény
Participacion Activa

3.2. Colaboracion y
Trabajo en Equipo

3.3. Transferencia de
Aprendizaje a
Situaciones Reales

2.2.1. ;COmo usa su hijo/a la
tecnologia (celular, tablet,
computadora) para las tareas? ;La
usa solo para buscar informacién o
también para crear o disefiar cosas?

2.3.1. ¢Podria darnos un ejemplo de
alguna vez que su hijo/a haya tenido
una idea muy original o diferente
para resolver un problema o hacer un
trabajo de la escuela?

3.1.1. ¢Su hijo/a esta més
entusiasmado con ir a la escuela o
participar en las clases ultimamente,
sobre todo en los proyectos?

3.2.1. Cuando tiene que hacer
trabajos en grupo, ¢como se lleva con
sus comparieros o como participa?

3.3.1. (Recuerda alguna situacion en
la que su hijo/a haya usado algo que
aprendi6 en el colegio para
solucionar algo real en casa o en la
familia?
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Guia de Entrevistas a Estudiantes

Categoria

Subcategoria

Pregunta Orientadora

1. Percepcion 1.1. Interés vy

sobre la Motivacion disfrute

1.2. Sentido de

logro

2. Percepcién
sobre la Colaboracion | equipo

2.2. Habilidades

sociales

3. Percepcién 3.1. Conexion

sobre la Aplicacion del | teoria-practica
Conocimiento

3.2.
Transferencia

2.1. Trabajo en

1.1.1. Cuando hacen actividades
STEAM (ciencia, tecnologia, arte...), ;qué
tan interesantes o divertidas te parecen?

1.2.1. ¢ Sientes que cuando trabajas asi
aprendes mejor o te sientes mas
orgulloso de lo que haces?

2.1.1. Cuando haces trabajos en
grupo para STEAM, ;como te va con tus
compafieros? ¢Es facil o dificil?

2.1.2. ;Trabajar en equipo en STEAM
es diferente o mejor que en otras clases?
¢Por qué?

2.2.1. (Crees que con los proyectos
STEAM has aprendido a hablar mejor
con tus comparieros o a resolver los
pleitos cuando no estan de acuerdo?

3.1.1. (Crees que lo que aprendes en
STEAM te sirve para entender o arreglar
problemas en tu vida diaria o en el mundo
real?

3.2.1. ¢Es facil usar lo que aprendes
en STEAM para otras materias o0 en otras
partes?
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Anexo 3: Notas de solicitud a expertos para validacion de instrumentos

PLANILLA DE EXPERTOS

Prof. Dra. Elvira Samaniego:

La que suscribe, Julia Emilia Domingucz Ferndndez cstudiante del Programa Macstria en
Educacion con énfasis en Gestion Educativa de Calidad, de 1a Universidad Iberoamericana, se¢
dirige u Usted a fin de solicitur su valiosa colaborucion pars validar los instrumentos de
recoleccion de datos, considerando su vasta experiencia en el drea de evaluacion educativa.

La tesis tiene como titulo “VIVENCIAS DE INNOVACION CON LA
METODOLOGIA STEAM EN ESTUDIANTES DE LA EDUCACION ESCOLAR
BASICA DE UNA INSTITUCION DE GESTION OFICIAL, DE LA CIUDAD DE
NEMBY, DEPARTAMENTO CENTRAL ANO 2025"

Para la elaboracion y utilizacion de los instrumentos fueron considerados la congruencia
de los items con las preguntas y objetivos de fa investigacion, a modo de asegurar la confiabilidad
del instrumento elaborado para ¢l estudio con enfoque cualitativo,

Su aporte serd de suma importancia para que los instrumentos tengan la validez necesaria
pura ¢l trabajo de campo.

Nombre y apellido:  Elvira Samanicgo
Grado académico: Dra. en Educacion

Pregunta General de Investigacion

4 Cudl es la experiencia de la implementacion de la metodologia STEAM en el desarrollo
académico de los estudiantes de la Educacion Escolur Basica de la Escuela Basica N°
5590 Nuestra Seiiora del Huerto de la Region 11-02 de la Ciudad de Nemby durante aio

20257 &2

Preguntas Especificas

De qué manera la implementacion de la metodologia STEAM ha influido eén el
mejoramiento académico de los estudiantes en las asignaturas de ciencias, teenologia,

ingenicria, arte y matemiticas durante afio 20257

1
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i Qué desafios y oportunidades ha presentado la aplicacion de la metodologia
STEAM en el contexto de la educacion publica en una institucion oficial de la ciudad
de Nemby durante ¢l afo 2025?

JComo perciben los docentes y estudiantes la experiencia de aprendizaje con la
metodologia STEAM en términos de motivacién, colaboracion y aplicacion del

conocimiento en una institucion oficial de la ciudad de Nemby?

Los objetivos que se tendrdn en cuenta son los siguientes:
Objetivo General

Conocer la percepcion de los estudiantes y docentes sobre como afecta la
implementacion de la metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje
de una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025.

Objetivos Especificos

e Analizar como la metodologia STEAM ha contribuido al mejoramiento
académico de los estudiantes en las dreas de ciencias, tecnologia e ingenicria, arte
y matematicas

« Identificar los desafios y oportunidades que se han presentado en el proceso de
implementacion de la metodologia STEAM desde la perspectiva de los docentes.

« Caracterizar las percepeiones de docentes y estudiantes sobre la experiencia de
aprendizaje con la metodologia STEAM, en relacion con la motivacion, la

colaboracién y la aplicacion del conocimiento en el aula
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Tabla de valoracion general del cuestionario (a cargo del experto)
Por favor, marque con una X la respuesta escogida de entre las opciones que se

presentan:

acuerdo | de acuerdo | desacuerdo
El instrumento contiene instrucciones X

claras y precisas para que los
entrevistados puedan responderlo
adecuadamente.

El nimero de pn:guntms del cuestionzno X
cs adecuado.

La cantidad total de items estd distribuida X
de forma equilibrada entre las

dimensiones.

Las preguntas son claras v podrin ser X
comprendidas y respondidas por los
entrevistados.

OBSERVACIONES: Es un tema stper interesante v las preguntas planteadas pueden
Hevar al camplimiento de los objetivos, sugiero que las preguntas con contenido doble se
separen y ofras preguntas necesitan complejizar en la entrevista al docente. Por otro lado,
sugiero que a los padres se apliquen encuesta en vez de entrevista,

P

Firma del Evaluador <
Prof Dra Elvira Virguua Samansego
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Grilla para la evaluacion de la Guia de Entrevista

Instrucciones: Marque con una equis (x) de acuerdo con la opinidn en los
criterios segun la categoria que se especifica a continuacion:

- Claridad: La pregunta se comprende ficilmente, es decir, su sintictica
y semantica son adecuadas. =

- Coherencia: La pregunta tiene relacion logica con ln dimension o
indicador que esta midiendo.

- Relevancia: La pregunta es esencial o importante, es decir debe ser
incluido por la informacion que aporta.

Escala a utilizar para evaluar

4 Excelente
3 Bueno
2 Aceptable
1 Deficiente
Claridad " Coherencia Relevancia
Categoria Sub categoria Guin de Entrevista
. A 432 A3 ][2 ]}
Guia de Entrevista para Docentes
| LL1, ;Como
1 integran los
Integracion c?"w.mdos de I
disciplingr | Sic0cis, tecnologia | x x x
STEAM e mgcmc_ria, arte y
matematicas en sus
1. Impleme clases?
$ '}“‘“I“"’“ 12 1.2. 1- ;Qué tipo
:xlol Articulacion | de proyectos
MEL0dolO | cntre tearia y | interdisciplinarios
gl;'E AM priactica en ¢l | han desarrollado
aula. con los estudiantes?
13.;Qué | 13.1-;Dequé | 2 '
tipo de manera logran
proyectos conectar las
interdisciplin | getividades
mnlrlll‘ado RGN OV
a
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enla
implementacion
de STEAM

Implementaci
on

dificultades han
enfrentado en
términos de
recursos (ticmpo,
matcnales.
infraestructura)
para implementar
STEAM?

4.2,
Capacitacion
Docente

4.2.1. ;Sienten que
su formacion o
capacitacion en
STEAM ha sido
suficiente para la
implementacion?

4.3
Resistencia/
Actitud

4.3.1. ;Han notado
alguna resistencia o
dificultad en In
actitud o
colaboracion de
colegas, estudiantes
© padres?

44
Oportunidade
sde
ITmplementaci
on (Impacto
Pedagogico)

44.1. ;Que
oportunidades o
bencficios han
observado ¢n ¢l
aprendizaje de los
estudiantes
(motivacion,
pensamiento
critico, trabajo en
equipo) con
STEAM?

4.5,
Colaboracion
y Redes

45.1.:Qué
estrategias de
colaboracion
(interdepanamental,
con la comunidad,
ete.) han sido
oportunidades para
mejorar la
implementacion de
STEAM?

5. Percepeion de
In Experiencia
STEAM

5.1, Interés y
disfrute

5.1.1. Qué tan
interesante o
divertido/a le
resulta el
aprendizaje cuando
se utiliza la
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con los experiencias reales
estudiantes? o cotidianuss?
X B 21,1 (Qué
Razonamient | evidencias de
o cientifico y | mejora académica
pensamiento | hi observado en las
critico dreas STEAM?
2.1.2. ;Como
evalaa el desarrollo
del pensamiento
critico o In
resolucion de
| problemus cn sus
2. Desarrollo de | estudiantes?
compeiencias 3
académicas
22 Usodela | 2.2.1, ;Qué
tecnologia en | herramienias
la resolucid logicas o
de problemas | digitales utilizan y
con qué resultados?
3.1 Mejora 3.0 (Codmo ha
en la cambiado Ia
motivacion y | motivacion y
participacion | participacion de los
nctiva estudiantes tras la
implementacion de
) STEAM?
3. Contribucivn 373 3.2.1. ,Qué rol
al aprendizaje ¥ | Colaboracion | juega la
desemperio y trabajo en | colaboracion entre
estudiantil equipo estudiantes en los
proyectos?
i3 3.3.1. (Ha
Transferencia | observado que los
de estudiantes aplican
aprendizajes | lo aprendido fuera
a situaciones | del aula?
reales
4. Desafios y 4.1. Desafios  4.1.1. ;Qué
_Oportunidades | de desafios o
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metodologia
STEAM?

5.2. Sentido
de logro

5.2.1. ;Siente que
esta metodologia le
ayuda a sentirse
mas capaz o
satisfecho/a con su
aprendizaje?

5.3. Trabajo
en equipo

5.3.1. ;Cémo
describiria su
experiencia de
trabajar en equipo
con sus
compaieros/colega
s en proyectos
STEAM?

54.
Conexion

practica

(541, [ Como

| utiliza (0 picnsa que

los estudiantes

utilizan) los

conocimicntos de

i diferentes dreas

| (ciencias,

| teenologia, etc,) en
un solo proyecto?

Guia de Entrevista para Padres de Familia

1.1. Aplicacién | 1.1.1. Qué tipo de
de proyectos trabajos o proyectos
1 interdisciplinar | le cuenta su hijo/a
| implementacién | 105 que hacen en la
de la metodologla escuela donde juntan
STEAM varias materias,
como hacer un robot
o disefar algo con
arte y matematicas?
1.2, 1.2.1. Cuando su
Articulacion hijo/a aprende algo,
entre teoriay | {como lo pone en
prictica en el préctica? Por
aula ejemplo, {hace
experimentos o
construye cosas en
casa relacionadas

con lo que ve en la
escuela?
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1.3. 1.3.1. {Su hijo/a
. Vinculacion de | habla de cémao las
las dreas cosas que aprende

STEAM con la | en la escuela le

vida cotidiana | sirven para resolver

problemas o
emtender cosas que
pasan en la casa oen
la calle?

2.1, 2.1.1. {Su hijo/a

Razonamiento | pregunta "por qué" o
2. Desarrollode | cientifico y “cémo funciona"
competencias pensamlento | constantemente?
academicas critico ¢Nota que analiza

mas las cosas antes
de aceptarias?

2.2, Usodela 2.2.1. LCOmMo usa su

tecnologia en | hijo/a la tecnologia

la resolucion {celular, tablet,

de problemas | computadora) para

las tareas? ¢la usa
solo para buscar
informacién o
también para crear o
disefar cosas?

2.3. Capacidad | 2.3.1. {Podria darnos

de Innovacion | un ejemplo de alguna

y creatividad vez que su hijo/a

haya tenido una idea
muy original o
diferente para
resolver un problema
o hacer un trabajo de
ia escuela?

3.1, Mejora en | 3.1.1. ¢Su hijo/a estd
3.Logro positivo la motivacion més entusiasmado
en el aprendizaje | ¥ participacidn | conir a la escuela o
y desempefio activa participar en las
estudiantil clases dltimamente,

sobre todo en los
proyectos?

3.2 3.2.1. Cuando tiene

Colaboracion y | que hacer trabajos

trabajo en en grupo, {como se

equipo lleva con sus
companeros o como
participa?

33, 3.3.1. {Recuerda

Transferencia | alguna situacion en la

de que su hijo/a haya

sprendizajes a | usado algo que
8
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situaciones
reales

aprendio en el
colegio para
solucionar algo real
encasaoenla
familia?

Guia de Entrevista para

Estudiantes

1. Percepcion
sobre la
Motivaciéon

1.1. Interésy
disfrute

‘| 1.1.1, Cuando hacen

actividades STEAM
(clencia, tecnologla,
arte...), dqué tan
interesantes o
divertidas te

parecen?

1.2. Sentido de
logro

| 1.2.1. ¢Sientes que
cuando trabajas asi
aprendes mejor o te

| sientes mas orgulloso

| de lo que haces?

2. Percepcion
sobre la
Colaboracion

2.1. Trabajo en
equipo

| 2.1.1. Cuando haces
trabajos en grupo
para STEAM, {cémo
te va con tus
companeros? ¢Es
facil o dificil?

2,1.2, (Trabajar en
equipo en STEAM es
diferente o mejor
que en otras clases?
¢Por qué?

2.2,
Habilidades
sociales

2.2.1. {Crees que con
los proyectos STEAM
has aprendido a
hablar mejor con tus
compaferoso a
resolver los pleitos
cuando no estdn de
acuerdo?

3. Percepcion
sobre la

Aplicacion del
Conocimiento

3.1. Conexién
teoria-practica

3.1.1 ¢Creesque lo
que aprendes en
STEAM te sirve para
entender o arreglar
problemas en tu vida
diaria o en el mundo
real?

3.2,
Transferencia

3.2.1. {Es fdcil usar lo
que aprendes en
STEAM para otras
materias o en otras
partes?
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Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable ok
Aplicable después de comregir
No aplicable -
Identificacion del validador
Nombre y Apellido Elvira Samaniego
Referencia Catedratica
(ocupacion, grado
académico)
Fecha de ln validacion | 21.11.25
(dia, mes y ado)
Firma

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente hago constar que he participado en la validacion del instrumento
presentado por la tesista Julia Domingucz C.1.
informacion para el trabajo de investigacion que realiza comao requisito para optar el titulo
de Maestria en Educacidn con énfasis en Gestion de la Universidad Iberoamericana,
titulado: Macstria en Ciencias de la Educacion.  En tal sentido, considerando que los
items planteados en dicho instrumento son pertinentes con los objetivos, y estin
formulados con redaccion y estilo coherente, clara y precisa: aprucbo para la realizacion

de la mvestigacion. Identificacion del experto: o

Nombre y Apellido: ELVIRA SAMANIEGO %

Cl: 939492

Muchas gracias por su vitlioss contribucion L validacion de los instrumentos

10

dirigido a recabar
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UNIBE | Universidad

L IBEROAMERICANA

UNMAMINYALIGAD RUEYA PARAUN MUNBD MLION

PLANILLA DE EXPERTOS

Prof. . Dra. Olga Sosa

La que suscribe, Julia Emilia Dominguez Fermindez estudiante del Programa MacsuTa en
Educacion con énfasis en Gestidon Educativa de Calidad, de la Universidad Theroamericana, so
dirige a Usted a fin de solicitar su valiosa colaboracion para validar los instrumentos de
recoleccion de datos. considerando su vasta experiencia en el drea de evaluacion educativa.

La tesis tiene como titwlo “VIVENCIAS DE INNOVACION CON LA
METODOLOGIA STEAM EN ESTUDIANTES DE LA EDUCACION ESCOLAR
BASICA DE UNA INSTITUCION DE GESTION OFICIAL, DE LA CIUDAD DE
NEMBY, DEPARTAMENTO CENTRAL ANO 2025"

Pary la elaboracion y utilizacion de los instrum fueron considerados la congruenci
de los ftems con las preguntas y objetivos de la investigacion, & modo de ascgurar la confiabilidad
del instr laborado para ¢l estudio con enfoque cualitativo,

Su aporte serd de suma importancia para que los instrumentos tengan la validez necesaria
pura el trubajo de campo.
Nombre y apellido: Dra. Olga Sosa
Grado ascadémico: Doctoras en Educacion. Especialista en Curricolum. Evaluadora de
Instituciones Fducativas. Especialista en Metodologia de la Investigacion
Pregunta General de Investigacion

oCuil es la experiencia de la implementacion de la metodologia STEAM en el desarrollo
scadémico de los estudiantes de la Educacion Escolar Basica de In Escuela Basica N°
5590 Nuestra Seflorn del Huerto de ln Region 11-02 de la Ciudad de Nemby durante afio
20257

Preguntas Especificas

¢De qué manera la implementacion de la metodologia STEAM ha influido en el
mejoramiento académico de los estudiantes en las asignaturas de ciencias, teenologia,
ingenieria, arte y matemiticas durante afio 20257
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(Qué desafios y oportunidades ha presentado la aplicacion de s metodofogia
STEAM en el contexto de la educacion pablica en una institucion oficial de la ciudad
de Nemby durante el afio 20257

(Como perciben los docentes y estudiantes la experiencia de aprendizaje con la
metodologia STEAM en términos de motivacion, colaboracion y aplicacion del

conocimiento en una institucion oficial de la ciudad de Nemby?

Los objetivos que se tendriin ¢n cuenta son los siguientes:
Objetivo General

Conocer la percepcion de los estudiantes v docentes sobre como afecta la
implementacion de la metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje

de una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025,

Objetivos Especificos

e Analizar como la metodologia STEAM ha contribuido al mejoramiento
académico de los estudiantes en las dreas de ciencias, tecnologia e ingenieria, arte
¥y matematicas

« Identificar los desafios y oportunidades que se han presentado en el proceso de
implementacion de la metodologia STEAM desde la perspectiva de los docentes.

« Caracterizar las percepciones de docentes y estudiantes sobre la experiencia de
aprendizaje con la metodologia STEAM, en relacion con la motivacion, la

colaboracion y la aplicacion del conocimiento en el aula

Tabla de valoracion general del cuestionario (a cargo del experto)
Por favor, marque con una X la respuesta escogida de entre las opciones que se

presentan:

De Parcialmente En
acuerdo | de acuerdo | desacuerdo

El instrumento contiene instrucciones

| claras y precisas para que los
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entrevistados puedan responderlo
adecuadamente,

El nHmct; de preguntas del cuestionario X
es adecuado.

La cantidad total de items estd distribuida X
de forma equilibrada entre las

dimensiones. -

Las preguntas son claras y podrdn ser X
comprendidas y respondidas por los
entrevistados.

OBSERVACIONES: El instrumento ¢n sus diferentes guias presenta coherencia con los
objetivos y preguntas de investigacion, asi como una adecuada organizacion tematica.
Las preguntas son pertinentes para la recoleccion de informacion relacionada con la
implementacion de la metodologia STEAM y permiten explorar con profundidad
percepeiones, experiencias y desafios de los participantes. Ademis, el lenguaje utilizado
es accesible vy se observa una adecuada estructuracion de las categorias y subcategorias
establecidas.

No obstante, se sugiere realizar pequefios ajustes para optimizar la claridad y precision
de algunos items, asi como unificar la numeracion para mantener consistencia formal en
todo ¢l instrumento. También se recomienda integrar una breve introduccion dirigida a
los participantes para contextualizar ¢l proposito de la entrevista y reforzar la
comprension de las preguntas, Estos ajustes contribuirdn a mejorar la calidad del proceso
de recoleccion de datos y asegurardn la validez del instrumento en el trabajo de campo.

Firma del Evaluador
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Grilla para la evaluacion de la Guia de Entrevista

Instrucciones: Marque con una equis (x) de acuerdo con la opinion en los
criterios segun la categoria que se especifica a continuacion:

- Claridad: La pregunta se comprende facilmente, es decir, su sintactica
y semantica son adecuadas.

- Coherencia: La pregunta tiene relacion logica con la dimension o
indicador que esta midiendo. -

- Relevancia: La pregunta es esencial o importante, es decir debe ser
incluido por la informacién que aporta.

Escala a utilizar para evaluar

4 Excelente
3 Bueno
2 Aceptable
1 Deficiente
Categoria Sub eategoria Guia de Entrevista SN o :
!
4[312|| 4[3|2]| 4[3]2]1
Guia de Entrevista para Docentes
1.1.1. ;Cémo
11 integran los
lr;u; ion contenidos de
di e ciencias, tecnologia | x x x
isciplinar : PP
STEAM e ingenieria, arte y
matematicas en sus
1. Impleme clases?
il FE 1.2. 1- (Qué tipo
zdol Articulacion | de proyectos b
:i:' 9 | entre teoria y | interdisciplinarios
) practica en el | han desarrollado
STEAM aula. con los estudiantes?
X X x
1.3, (Qué 1.3.1 = De qué
tipo de manera logran
proyectos conectar las
interdisciplin | actividades
arios han STEAM con
desarrollado
4
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con los

experiencias reales

estudiantes? | o cotidianas?
2.1 2.1.1. ;Qué
Razonamient | evidencias de
o cientificoy | mejora académica
pensamiento | ha observado en las
critico dreas STEAM?
2.1.2. ;Como
evalia el desarrollo
2. Desarrollo de del pensamiento
competencias eritico o la
académicas resolucion de
problemas en sus
estudiantes?
2.2.Usodela | 2.2.1. ;Qué
tecnologia en | herramientas
la resolucion | tecnolégicas o
de problemas | digitales utilizan y
con qué resultados?
3.1. Mejora 3.1.1. ;Como ha
en la cambiado la
motivaciony | motivacion y
participacion | participacion de los
activa estudiantes tras la
implementacion de
- STEAM?
3. Contribucion 373 3.2.1. ;Qué rol
alaprendizajey | Colaboracion | juega la
desemperio y trabajoen | colaboracion entre
estudiantil equipo estudiantes en los
provectos?
3.3. 3.3.1. ;Ha
Transferencia | observado que los
de estudiantes aplican
aprendizajes | lo aprendido fuera
a situaciones | del aula?
reales
4.1, Desafios | 4.1.1. ;Qué¢
de desafios o
4. Desafios y Implementaci | dificultades han
Oportunidades | o0 enfrentado en
enla términos de
implementacion recursos (tiempo,
de STEAM materiales,
infraestructura)
para implementar
STEAM?
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4.2.
Capacitacion
Docente

4.2.1. /Sienten que
su formacion o
capacitacion en
STEAM ha sido
suficiente para la
implementacion?

43,
Resistencia/
Actitud

4.3.1. ;Han notado
alguna resistencia o
dificultad en la
actitud o
colaboracion de
colegas, estudiantes
o padres?

4.4,
Oportunidade
s de
Implementaci
on (Impacto
Pedagégico)

4.4.1. ;Qué
oportunidades o
beneficios han
observado en el
aprendizaje de los
estudiantes
(motivacion,
pensamiento
critico, trabajo en
equipo) con
STEAM?

4.5,
Colaboracion
y Redes

4.5.1. ;Qué
estrategias de
colaboracion
(interdepartamental,
con la comunidad,
etc,) han sido
oportunidades para
mejorar la
implementacion de
STEAM?

5. Percepcion de

la Experiencia
STEAM

5.1. Interés y
disfrute

5.1.1. Qué tan
interesante o
divertido/a le
resulta el
aprendizaje cuando
se utiliza la
metodologia
STEAM?

5.2. Sentido
de logro

5.2.1. ;Siente que
esta metodologia le
ayuda a sentirse
mas capaz o
satisfecho/a con su
aprendizaje?

5.3, Trabajo
en equipo

5.3.1. ;Como
describiria su
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experiencia de 1
trabajar en equipo
con sus
compaieros/colega
s en proyecltos
STEAM?
5.4, 5.4.1. ;Como
Conexion utiliza (0 piensa que
teoria- los estudiantes
prictica utilizan) los N
conocimientos de X x x
diferentes dreas
(ciencias,
tecnologia, etc.) en
un solo proyecto?
Guia de Entrevista para Padres de Familia
1.1. Aplicacién | 1.1.1. {Qué tipo de
de proyectos trabajos o proyectos
1 interdisciplinar | le cuenta su hijo/a
Implementacién | 0% que hacen en la
de la metodologia escueladonde juntan | * s =
STEAM varias materias,
como hacer un robot
o disefar algo con
arte y matematicas?
1.2, 1.2.1. Cuando su
Articulacion hijo/a aprende algo,
entre teoriay ¢coémo lo pone en
practicaen el practica? Por
aula ejemplo, éhace x = %
experimentos o
construye cosas en
casa relacionadas
con lo que ve en la
escuela?
1.3, 1.3.1. {Su hijo/a
Vinculaciénde ' habla de cdmo las
las areas c0s5as que aprende
STEAMconla | en la escuelale
vida cotidiana | sirven para resolver x i Al x
problemas o
entender cosas que
pasaneniacasaoen
la calle?
21, 2.1.1. ¢Su hijo/a
2.Desarrollode | Razonamiento | pregunta "por qué” o
competencias cientifico y "cémo funciona" Al A x
académicas pensamiento | constantemente?
critico ¢Nota que analiza
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mas las cosas antes
de aceptarlas?

2.2.Uso dela 2.2.1. ¢Cémo usa su
tecnologia en hijo/a la tecnologia
la resolucién (celular, tablet,
de problemas | computadora) para
las tareas? ¢La usa x
solo para buscar
informacion o
también para crear o
disefar cosas?
2.3. Capacidad | 2.3.1. {Podria darnos
de innovacion | unejemplo de alguna
y creatividad ver que su hijo/a
haya tenido una idea
muy original o X
diferente para
resolver un problema
o hacer un trabajo de
la escuela?
3.1.Mejoraen | 3.1.1.¢Suhijo/aestad
3.Logro positivo la motivacion | mas entusiasmado
enel aprendizaje | ¥ Participacion | conir ala escuela o
y desempefio activa participar en las L
estudiantil clases Gitimamente, .
sobre todo en los
proyectos?
3.2, 3.2.1. Cuando tiene
Colaboraciény | que hacer trabajos
trabajo en en grupo, {cdmo se 3
equipo lleva con sus
compaferos o como
participa?
3.3 3.3.1. {Recuerda
Transferencia | alguna situaciénenla
de que su hijo/a haya
aprendizajesa  usado algo que
situaciones aprendié en el
reales colegio para
solucionar algo real X
encasaoenla
familia? &
Guia de Entrevista para Estudiantes
1. Percepcion 1.1. Interésy 1.1.1. Cuando hacen
sobre la disfrute actividades STEAM %
Motivacién (ciencia, tecnologia,

arte...), équé tan
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B —

|

interesantes o
divertidas te

parecen?

1.2. Sentido de
logro

1.2.1, ¢Sientes que

. cuando trabajas asi

aprendes mejor o te
sientes mas orgulloso
de lo que haces?

2. Percepcion
sobre la
Colaboracién

2.1, Trabajoen
equipo

2.1.1. Cuando haces
trabajos en grupo
para STEAM, {como
te va con tus
compaferos? {Es
fécil o dificil?

2.1.2. ¢{Trabajar en
equipo en STEAM es
diferente o mejor
que en otras clases?
¢Por qué?

2.2.
Habilidades
sociales

2.2.1.¢Crees que con
los proyectos STEAM
has aprendido a
hablar mejor con tus
compaferos 0 a
resolver los pleitos
cuando no estan de
acuerdo?

3. Percepcion
sobre la

Aplicacion del
Conacimiento

3.1. Conexién
teoria-prictica

3.1.1. {Crees que lo
que aprendes en
STEAM te sirve para
entender o arreglar
problemas en tu vida
diaria o en el mundo
real?

3.2
Transferencia

3.2.1. ¢Es facil usar lo
que aprendes en
STEAM para otras
materias o en otras
partes?

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable x
Aplicable después de corregir
No aplicable
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Identificacion del validador

Nombre y Apellido Olga Sosa Aquino

Referencia . Doctora en Educacién
(ocupacion, grado |
académico)

Fecha de la validacion = 24 de octubre de 2025
(dia, mes y afio) | -

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente hago constar que he participado en la validacion del instrumento
presentado por Julia Emilia Dominguez Fernandez C.1. 3382533 dirigido a recabar
informacion para el trabajo de investigacion que realiza como requisito para optar el titulo
de Maestria en Educacion con énfasis en Gestion de la Universidad Iberoamericana,
titulado: Maestria en Ciencias de la Educacion. En 1al sentido, considerando que los
items planteados en dicho instrumento son pertinentes con los objetivos, y estan
formulados con redaccion y estilo coherente, clara y precisa; apruebo para la realizacion

de la investigacion, Identificacion del experto:

Nombre y Apellido: Olga Sosa Aquino
CI; 817.097

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion de los instrumentos

10

106



PLANILLA DE EXPERTOS

Prof. . Pablo Guerschanik

La que suscribe, Julia Emilia Dominguez Fernandez estudiante del Programa Macstria en
Educacion con énfasis en Gestion Educativa de Calidad, de 1o Universidad Iberoamericana, se
dirige a Usted a fin de solicitar su valiosa colaboracion para validar los instrumentos de
recoleccion de datos, sderando su vasta experiencia en el drea de evaluacion educativa.

La tesis tiene como titulo “VIVENCIAS DE INNOVACION CON LA
METODOLOGIA STEAM EN ESTUDIANTES DE LA EDUCACION ESCOLAR
BASICA DE UNA INSTITUCION DE GESTION OFICIAL, DE LA CIUDAD DE
NEMBY, DEPARTAMENTO CENTRAL ANO 2025"

Para la elsboracion y utilizacion de los instrumentos fueroa consuberados la congruencia
de los items con las preguntas y objetivos de la mvestigacion, s modo de asegurar la confiabilidad
del instrumento elaborado para ¢l estudio con enfoque cualitativo.

Su aporte serd de suma impornancia para que los instrumentos tengan la valides necesana
para el trabajo de campo.

Nombre y apellido: Pablo Guerschanik
Grado académico: Lic. en Inteligencia Arificial y Robdtica

Pregunta General de Investigacion

oCudl es la experiencia de la implementacion de la metodojogia STEAM en el desarrollo
académico de los estudiantes de Ja Educacion Escolar Bdsica de la Escuela Bdsica N®
5590 Nucstra Sciiora del Huerto de la Region 11-02 de la Ciudad de Nemby durante afio
20257
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Preguntas Especificas

¢De qué manera la implementacidn de la metodologin STEAM ha influido en el
mejoramiento académico de los estudiantes cn las asignaturas de ciencias, tecnologla,
ingenieria, arte y matematicus durante afo 20257 -
(Qué desafios y oporunidades ha presentado la aplicacion de la metodologia
STEAM en ¢l contexto de la educacion publica en una institucion oficial de la ciudad
de Nemby durante ¢l ado 20257

(Codmo perciben los docentes y estudiantes la experiencia de aprendizaje con la
metodologia STEAM cn términos de motivacion, colaboracion y aplicacion del
conocimiento en una institucion oficial de la ciudad de Nemby?

Los objetivos que se tendrin en cuenta son los sigulentes:
Objetivo General

Conocer Ia percepeion de los estudiantes y docentes sobre como afecta ls
implementacion de la metodologia STEAM en el avance del proceso de aprendizaje
de una escuela oficial de la ciudad de Nemby durante el afio 2025.

Objetivos Especificos

o Analizar cdmo la metodologia STEAM ha contribuido al mejoramiento
académico de los estudiantes en las dreas de clencias, tecnologia ¢ ingenicria, arte
y matemilicas

« Identificar los desafios y oportunidades que se han presentado en el proceso de
implementacion de la metodologia STEAM desde la perspectiva de los docentes.

« Caracterizar las percepciones de docentes y estudiantes sobre la experiencia de
aprendizaje con Ia metodologia STEAM, en reficion con la motivacion, la
colaboracion y la aplicacion del conocimiento en el aula
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Tabla de valoracién general del cuestionario (s cargo del experto)
Por favor, marque con una X |z respuesta escogida de entre fas opeiones que sc

presentan:

De Parcialmente En
acuerdo | de acuerde  desacuerdo
El instrumento contiene instrucciones
cluras y precisas para que los
entrevistados puedan responderio X
adecuadamente,
El nimero de preguntas del cuestionano
¢s adecuado. X
La cantidad total de items estd distribuida
de forma equilibrada entre las X
dimensiones.
Las preguntas son claras y podrin ser [
comprendidas y respondidas por los X

entrevistados,

OBSERVACIONES: Las preguntas 5.1.1 y 5.2.1 de la Guia de Entrevista para Docentes
estin redactadas de mancra que el foco esta puesto en la experiencia de aprendizaje desde
el punto de vista del estudiante, y podrian enfocarse en la experiencia de ensefianza desde

¢l punto de vista del docente.
<

A=

Firma del Evaluador
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Grilla para la evaluacion de la Guia de Entrevista

Instrucciones: Marque con una equis (x) de acuerdo con la opinidn en los
criterios segiin la categoria que se especifica a continuacion:

- Claridad: La pregunta se comprende fiscilmente, es decir, su sintactica
y semintica son adecuadas.

- Coherencia: La pregunta tiene relacion logica con la dimension o
indicador que esta midiendo, -

- Relevancia: La pregunta es esencial o importante, es decir debe ser
incluido por la informacioén que aporta,

Escala s utilizar para evaluar
4 Excelente
3 Bueno
2 Aceptable
1 Deficiente
Cutegoria Sub categoria | Guia de Entrevista B
4T3Tz—[| 4]3|z|| 4[:[z||
Guia de Entrevista para Docentes
1.1.1. (Coémo integran
1.1 los contenidos de
Integracion ciencias, tecnologia ¢ X X x
disciplinar ingenieria, are y
STEAM matemadticas en sus
clases?
1. Impleme | 1.2 1.2. 1- (Qué tipo de
ntacion | Articulacion | proyectos
dela entre teoria y | interdisciplinarios han X X X
metodolo | practica en ¢l | desarrollado con los
gin aula. estudiantes? |
STEAM i
1.3. ;Que 1.3.1 - ;De qué B
tipo de manera logran
proyectos conectar las
interdisciplin | actividades STEAM x X x
arios han con experiencias
desarrollado | reales o cotidianas?
con los
estudiantes?
4
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2. Desarrollo de

2.1,
Razonamient
o cientifico y
pensamiento
critico

211 (Qué
evidencias de mejora
académica ha
observado en las dreas
STEAM?

2.1.2, (Como evalia
el desarrollo del

’ pensamiento critico o
competencias la resolucion de
académicas mb'em“ on sus

cstudiantes?
2.2. Usodela | 2.2.1. ;Qué
tecnologia en | herramientas
la resolucion | tecnolégicas o
de problemas | digitales utilizan y
con qué resultados?
3.1, Mejora | 3.1.1. ;Como ha
enla cambiado la
maotivacion y | motivacion y
participacion | participacion de los
activa estudiantes tras la
implementacion de
3. Contribucion | ?EA%’W -
izaie v ks U rol juega
demmeto”* | Colaboracién | 1a colaboracion entre
estudiantil y trabajo en | estudiantes en los
equipo proyectos?
13, 3.3.1, (Ha observado
Transferencia | que los estudiantes
de aplican lo aprendido
aprendizajes | fuera del aula?
a situaciones
reales
4.1. Desafios | 4.1.1. [ Que desafios o
de dificultades han
Implementaci | enfrentado en
on términos de recursos
4. Desafios y (tiecmpo, materiales,
Oportunidades infraestructura) para
enla implememnr
implementacion STEAM?
de STEAM 4.2 4.2.1. ;Sienten que su
Capacitacion | formacion o
Docente capacitacion en
STEAM ha sido
suficiente pars la
implementacidn?
5
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4.3
Resistencia/
Actitud

4.3.1, (Han notado
alguna resistencia o
dificultad en la actitud
o colaboracion de
colegas, estudiantes o
padres?

4.4,

sde
Implementaci
on (Impacto
Pedagogico)

4.4.1. ;Qué
oportunidades o
beneficios han
observado en el
aprendizaje de los
estudiantes *
(motivacion,
pensamiento critico,
trabajo en equipo) con
STEAM?

4.5
Colaboracion
¥ Redes

4.5.1. ;Qué
estrategias de
colaboracion
{interdepartamental,
con la comunidad,
ete,) han sido
oportunidades para
mejorar la
implementacion de
STEAM?

5. Percepeion de

la Experiencia
STEAM

5.1, Interés y
disfrute

5.1,1. Qué tan
interesantc o
divertido/a le resulta
¢l aprendizaje cuando
se utiliza la
metodologia
STEAM?

5.2. Sentido
de logro

5.2.1. ;Siente que esta
metodologia le ayuda
a senlirse mils capaz o
satisfecho/a con su
aprendizaje?

5.3. Trabajo
<n equipo

5.3.1. ,Como
descrbiria su
experiencia de
trabajar en equipo con
sus
compancros/colegas

en proyectos
STEAM?

54.
Conexion
teoria-
practica

5.4.1, ;Coémo utiliza
(0 ptensa que los
estudiantes utilizan)
los conocimientos de
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diferenies drcas
(ciencias, tecnologia,
ete.) en un solo
proyecto?

Guia de Entrevista para Padres

Familia

Implementacién
de la metodologia

1.1, Aplicacién
de proyectos
Interdisciplinar
los

1.1.1. (Qué tipo de
trabajos o proyectos le
cuenta su hijo/a que
hacen en la escuela
donde juntan varias
materias, como hacer
un robot o disefar algo
con arte y
matemdaticas?

12
Articulacion
entre teorfay
practica en el

aula

1.2.1. Cuando su hijo/a
aprende algo, (como lo
pone en prictica? Por
ejemplo, Lhace
experimentos o
CONStruye Cosas en casa
relaclonadas con lo que
ve en la escuela?

13
Vinculacidn de
las dreas
STEAM con la
vida cotidiana

1.3.1. {Su hijo/a habla
de como las cosas que
aprende en la escuela le
sirven para resolver
problemas o entender
COSas que pasan en la
casa o en la calle?

2. Desarrolio de
competencias
académicas

2.1

centificoy
pensamiento

2.1.1. ¢Su hijo/a
pregunta "por qué” o
"cémo funciona”
constantemente? {Nota
que analiza mds las
cosas antes de
aceptarlas?

22.Usodela
tecnologia en
|a resolucidn

de problemas

2,2.1. ¢Como usa su
hijo/a la tecnologia
{celular, tablet,
computadora) para las
tareas? éLa usa solo
para buscar
informacion o también
para crear o disefiar
cosas?

2.3, Capacidad
de innovacién
y creatividad

2.3.1. ¢Podria darnos un
ejemplo de alguna vez
que su hijo/a haya
tenido una idea muy
original o diferonte para
resolver un problema o

7
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hacer un trabajo de la
escuela?

3.1.Mejora en | 3.1.1. ¢Su hijo/a esta
| la motivacién | mas entusiasmado con
| y participacidn | ir a la escuela o
activa participar en las clases
| Ultimamente, sobre
| todo en los proyectos?
| 32 3.2.1, Cuando tiene que
l 3.Logro positivo | Colaboraciny | hacer trabajos en
| en el aprendizaje | trabajo en grupo, {como se lleva

y desempefio equipo con sus compafieros o

estudiantil como participa?

33, 3.3.1, {Recuerda alguna
Transferencia | situacidn en la que su
de hijo/a haya usado algo
aprendizajes 8 | que aprendié en el
sltuaciones colegio para solucionar
reales algo real en casao en la

familia?

Guia de Entrevista para Estudiantes
1.1. Interés y 1.1.1. Cuando hacen
disfrute actividades STEAM
(ciencia, tecnologia,
arte..), dque tan
1. Percepcion Interesantes o
sobre la divertidas te parecen?
Motivacion 1.2. Sentido de | 1.2.1. ¢Sientes que
logro cuando trabajas asl
aprendes mejor o te
sientes mds orgulioso
de lo que haces?

2.1. Trabajo en | 2.1.1. Cuando haces

equipo trabajos en grupo para
STEAM, {como te va
con tus companeros?
¢ Es facil o dificil?
2.1.2. {Trabajar en
equipo en STEAM es
diferente o mejor que

;:orcopdén en otras clases? ¢Por

re la qué?

Colaboracién 2.2, 2.2.1. iCrees que con
Habilidades los proyectos STEAM
sociales has aprendido a hablar

mejor con tus
compafierosoa
resolver los pleitos
cuando no estdn de
acuerdo?

8
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3.1, Conexién | 3,11, {Crees que lo que
teorfa-prictica | aprendes en STEAM te
sirve para entender o X X X |
3 Percepcion arreglar problemas en
sobre la tu vida diaria o en el
Aplicacién del mundo real?
Conocimiento 32. 3.2.1. ¢Es fcil usar fo
Transferencia | que aprendes en
STEAM para otras X X X
materias o en otras T‘
| partes?
Opinién de aplicabilidad:
J Aplicable
Aplicable después de comregir
No aphcable
Identificacion del validador

Nombre y Apellido Pablo Guerschanik

Referencia Director pedagdgico de Reeduca Paraguay.
(ocupacidn, grado Lic. en Inteligencia Artificial y Robética.
académico)

Fecha de la validacién = 19/11/2025
(din, mes y afio)

Firma c S
> /. _;__:_"—{b
|
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CONSTANCIA DE VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente hago constar que he partictpado en la validacion del instrumento
presentade por Julis Emilia Dominguez Femandez, CI 3.382.533 dinigido a recabar
informacion para ¢l trabajo de investigacion que realiza como requisito para optar el tittflo
de Mauestria en Educacion con énfasis en Gestion de la Universidad Theroamericana,
titulado: Maestria en Ciencias de la Educacién. En tal sentido, considerando que los items
planteados en dicho instrumento son pertinentes con los objetivos, v estin formulados
con redaccion y estilo coherente. clam y precisa; aprucbo para la realizacion de la
investigacion. Identificacion del experto:

Nombre y Apellido: Pablo Guerschanik
Cl: 6,064,936

Muchas gracias por sa valiosa contribucion a la validacion de los instrumentos

10

116



117



