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Introducción

Actualmente, una de las principales preocupaciones es la falta de

profesionales en las áreas tecnológicas y científicas, por ende, no se

pueden cubrir las necesidades en los puestos de trabajo que reúnan

las habilidades necesarias para ejercerlos. Por tal motivo, a lo largo

de la historia pedagógica, se han realizado cambios en los planes de

estudio o iniciativas en las cuales se desarrollaron diversas

vocaciones.

A principios del Siglo XXI, se ha pretendido desarrollar vocaciones

científicas y tecnológicas, así como las competencias relacionadas con

la innovación, a fin de mejorar la calidad educativa y adaptarse a los

cambios de una sociedad competitiva y cambiante, con este propósito

surgió la metodología STEAM (Science, Technology, Engineering, Art

and Mathematics).
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Introducción

Pedagógicamente, la metodología STEAM tiene un

enfoque constructivista, ya que impulsa la construcción

de nuevas ideas y donde lo más importante es el proceso

y no el resultado, propiciando la construcción de

conocimientos de manera significativa y colectiva entre

estudiantes y profesor.

La interdisciplinariedad de la metodología STEAM exige

que se integre un producto final, por lo que, el

Aprendizaje Basado en Proyectos genera aportaciones

para el desarrollo de competencias científicas y

tecnológicas, aplicándola en dos a más áreas de esta

metodología.

(Domènech-Casal, 2018)
CC BY 2.0



Introducción

Uno de los modelos utilizados para despertar el interés de

los alumnos por las vocaciones científicas es el

aprendizaje por indagación, debido a que están abiertos a

experimentar asombro y perplejidad, y llegan a conocer y

entender el mundo.

(Gordón, 2001, citado por Vizcarra, 2022)

CC BY 2.0

Es necesario diseñar situaciones de aprendizaje donde los

estudiantes desarrollen competencias científicas a partir

de los contenidos de los libros de texto.

(Fuentes, Puentes y Flórez, 2018)



Antecedentes
La educación STEAM integrada, es uno de los

enfoques metodológicos potencialmente más útiles y

de mucho beneficio para adquisición de competencias

que demanda la sociedad del siglo XXI.

(Ortiz, Greca y Meneses, 2021)
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La metodología STEAM permite que los estudiantes se

involucren en su formación, alcanzando aprendizajes

significativos para un mundo globalizado, pueden

desenvolverse en equipos multidisciplinarios donde

afronten con liderazgo, pensamiento crítico y

creatividad.

(Campos, González, Saavedra y Alvarado, 2018)

El aprendizaje basado en proyectos facilita la

interdisciplinariedad y la integración de conocimientos,

donde el estudiante es el protagonista de su propio

aprendizaje, y el aprendizaje de conocimientos tiene la

misma importancia que la adquisición de habilidades y

actitudes.

(Garza, Castañeda, Jiménez, Hernández y Villareal, 2018)

La implementación de un diseño curricular basado en

STEAM que plantee la solución de problemas reales,

permitirá el desarrollo de la creatividad científica de

los estudiantes a temprana edad.

(Tran, Huang, Hsiao, Lin y Hung, 2021)



Esta investigación se realizó bajo un enfoque

cuantitativo con diseño cuasi-experimental, con dos

grupos pareados, teniendo como variable

independiente la metodología STEAM y como

variable dependiente al rendimiento académico.

Metodología

Hipótesis

La enseñanza del Sistema Solar bajo la metodología

STEAM con un enfoque en la indagación de

información y el desarrollo de un proyecto

colaborativo, incrementa el rendimiento académico de

los estudiantes del 5º. Grado de la Escuela Primaria

Marcos Villanueva López de la ciudad de Ocosingo,

Chiapas.

Muestra



Metodología

Instrumentos de recopilación de información

Se diseñaron las pruebas (pre-test y pos-test) con preguntas dicotómicas, apegadas a los contenidos del libro de

texto de la materia de Ciencias Naturales, validados en contenido por expertos educadores en el grado de primaria

donde se realizó el estudio; se verificó la confiabilidad del instrumento a través del coeficiente de Kuder-

Richardson (KR20) mediante el software RStudio versión 2022.07.1, arrojando un valor de 0.8314 situado en el

rango de magnitud Muy Alto, siendo un instrumento con coeficiente de confiabilidad Aceptable (Ruíz, 2013). Los

resultados obtenidos por los estudiantes en ambas pruebas, se convirtieron en puntajes con escala de 0 a 10, con el

fin de realizar una prueba estadística de diferencia de medias para validar la hipótesis.

Por otro lado, se diseñó una encuesta en dos dimensiones para conocer la percepción de los estudiantes sobre la

implementación de la enseñanza del Sistema Solar bajo la metodología STEAM, validada en contenido por

expertos en investigación educativa; la encuesta cuenta con 21 preguntas bajo la escala de Likert con respuestas

“Muchísimo”, “Mucho”, “Regular”, “Poco” y “Nada”, se calculó la confiabilidad del instrumento policotómico,

a través del alpha de Cronbach, obteniendo un valor de 0.9104 situado en el rango de magnitud Muy Alto, por lo que,

es un instrumento con coeficiente de confiabilidad Aceptable (Ruíz, 2013).



Desarrollo

Fase 1. Diseño

Diseño de la 

intervención, a través 

de una secuencia 

didáctica.

Fase 2. Intervención

• Intervención del tema por 

los investigadores 

(presentación y App 

NASA).

• Implementación STEAM

Fase 3. Recolección de datos

• Aplicación del pre-test (antes de la 

intervención)

• Aplicación de la encuesta (durante 

la intervención)

• Aplicación del pos-test (después de 

la intervención)



Resultados

Instrumento 1 (pre-test y pos-test)

Para determinar la prueba de hipótesis a utilizar; primeramente, se verificó la normalidad de los datos, a

través de la prueba de Shapiro-Wilk con el software RStudio, donde se obtuvo un valor de p = 0.9475

superior al valor del nivel de significancia establecido de α=0.05, concluyendo que los datos se

comportan de manera normal; enseguida, se verificó la igualdad de varianzas, a través de la prueba de

Fisher, obteniendo un valor de p = 0.9838 superior al valor del nivel de significancia establecido de

α=0.05, indicando que las pruebas (pre-test y pos-test) presentan igualdad de varianzas, por lo que, se

procedió a realizar el cálculo de la prueba de t-Student para grupos dependientes.

Finalmente, para la validación de la hipótesis de la investigación, se realizó la prueba t-Student para

muestras dependientes, obteniendo un valor de p = 0.0033 siendo éste inferior al valor del nivel de

significancia establecido de α=0.05, por lo que, se concluye que existe diferencia significativa,

rechazándose la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de esta investigación.



Resultados

Instrumento 2 (encuesta)

Los resultados obtenidos del instrumento para conocer la percepción de los estudiantes sobre la

implementación de la metodología STEAM con un enfoque en la indagación de información y el desarrollo

de un proyecto colaborativo, está dividido en dos dimensiones; en la primera dimensión, se analizan las 5

Fases de la indagación donde se abordó el tema “Descripción del Sistema Solar"; en la segunda

dimensión, se analiza la vocación científica que demostraron los estudiantes durante este estudio.

Dimensión 1

Fase 1. Indagación

En la Tabla 2, se observa que el 40% de los estudiantes

tienen la percepción de conocer regularmente las

características de los cuerpos celestes del Sistema Solar y

los instrumentos requeridos para estudiarlos, sin

embargo, el 42.5% opinan conocer muchísimo y mucho

sobre nuestro Sistema Solar, siendo la mayoría del grupo.



Resultados

Fase 2. Desarrollo de la Indagación

En la Tabla 3, se observa que el 42.5% de los estudiantes

tienen la percepción de tener mucha claridad de la

información a buscar y los pasos a seguir para obtenerla,

sin embargo, existe el 21.7% de los estudiantes que saben

realizar una investigación de información.

Fase 3. Organizar y estructurar la Indagación

En la Tabla 4, se observa que el 36.7% de los estudiantes,

tienen la percepción de que han logrado identificar

mucho, las formas y colores de los cuerpos celestes del

Sistema Solar, los instrumentos tecnológicos que se

utilizan para estudiarlos, sin embargo, existe un 20% que

opina identificar muchísimo esas características, pero un

35% lo hace de manera regular.



Resultados

Fase 4. Resultados de la Indagación

Con relación a los resultados de esta fase, donde los

alumnos construyeron el Sistema Solar en el aula y la

construcción de un telescopio casero, en la Tabla 5, se

observa que el 37.5% de los estudiantes, les ha gustado

mucho el manejo de los colores y cómo crearlos, la

cantidad de colores aplicados en la construcción de su

respectivo planeta, el saber calcular distancias para ubicar

los planetas con respecto al sol y qué tanto colaboraron

con su equipo, por otro lado, también existe un 35.6% ha

opinado que le ha gustado muchísimo.



Resultados

Fase 5. Metacognición

Con relación a esta fase, es el resultado del aprendizaje

obtenido por los estudiantes, a través de la

implementación de la metodología STEAM, en la Tabla

6, se observa que del 41.9% tienen la percepción de que

les gustó muchísimo investigar, diferenciar los tamaños y

las distancias entre planetas, el material de arte para

colorear, la elaboración del telescopio casero, la

presentación ante sus compañeros y colaboración con su

equipo de trabajo, así como, la información relevante e

importante aprendida del Sistema Solar, así como, existe

el 37.8% que les ha gustado mucho el desarrollo de éstas

actividades para generar su aprendizaje.



Resultados

Dimensión 2

En esta dimensión se evaluó la vocación científica

desarrollada por los estudiantes durante este estudio. En

la Tabla 7 se observa que el 46% tienen muchísima

curiosidad por aprender información sobre los cuerpos

celestes del Sistema Solar, han observado frecuentemente

el cielo para saber qué sucede en el espacio, han

despertado el interés por conocer qué profesiones

estudian el universo y qué les gustaría ser de grandes, así

como, la utilización de la tecnología para construir cosas,

asimismo, existe el 37% que opinó con la escala de

mucho, siendo la gran mayoría de los estudiantes.



Conclusiones

Los resultados obtenidos en el estudio demuestran que utilizar la metodología STEAM con enfoque en la

indagación de información y el desarrollo de un proyecto, permite incrementar el rendimiento

académico de los estudiantes en la enseñanza del Sistema Solar, debido a la interdisciplinariedad de las

áreas de esta metodología, además, del desarrollo de habilidades en comunicación y el trabajo en

equipo.

La percepción obtenida de los estudiantes durante las fases de la indagación, demuestran que el 30.6%

les gustó muchísimo aprender a través de esta metodología, el 37% les gustó mucho, 24.4% fue de

manera regular, 7.1% les gustó poco y 0.8% no les gustó; por lo que se concluye que, éste tipo de

metodología puede aplicarse en el aprendizaje del Sistema Solar en los quintos grados de nivel primaria,

además, brinda la posibilidad de ser implementada en grados inferiores y posteriores a éste, a través

de la indagación de información y el desarrollo de un proyecto grupal a gran escala.



Conclusiones

Por lo anterior, la implementación de esta metodología, requiere del cambio de actitud de los docentes de

nivel primaria para capacitarse en uso de estrategias pedagógicas actuales y la inclusión de las TIC en

el aula de clases, que permita explorar situaciones que no se pueden contextualizar cotidianamente en un

aula de clases, ya que diversos estudios han demostrado el incremento en el aprendizaje, la creatividad, el

pensamiento crítico, la comunicación y el trabajo en equipo de los estudiantes.

A las Autoridades Educativas Federales y Estatales, se les exhorta a realizar esfuerzos conjuntos para

brindar capacitación a los docentes para la enseñanza bajo la metodología STEAM, en el aprendizaje

por indagación y el aprendizaje basado en proyectos e implementarlos en el aula de clases, con el fin

de desarrollar capacidades y habilidades científicas a temprana edad, e incrementar el desarrollo

científico en Chiapas y México, así como, en un futuro, aumentar el número de científicos que existe en

nuestro país.
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