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Resumen

El presente trabajo abordd el enfoque STEAM y el aprendizaje activo como
estrategias educativas innovadoras en el contexto escolar. Surgié ante la necesidad de
transformar las practicas pedagdgicas tradicionales y fomentar competencias clave
para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de
problemas. El objetivo fue analizar la aplicacion integrada del enfoque STEAM junto con
metodologias activas en el aula, identificando sus efectos en la participacion y el
rendimiento estudiantil. Para ello, se desarrollé una investigacién de tipo cualitativo con
disefio de estudio de caso, aplicando observaciones sistematicas, entrevistas a
docentes y grupos focales con estudiantes de educacion bésica. Los resultados
evidenciaron un aumento en la motivacion del alumnado, una mejora en la comprensién
de conceptos interdisciplinares y un desarrollo significativo de habilidades
colaborativas. Asimismo, se identificaron desafios relacionados con la formacion
docente y la adecuacion de recursos didacticos. Se concluyé que la implementacién de
estrategias basadas en STEAM y aprendizaje activo contribuyé a dinamizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, promoviendo una educacién mas contextualizada, inclusiva
y centrada en el estudiante.
Palabras clave: Educacion STEAM; Aprendizaje activo;
Educacion béasica; Metodologias participativas.

Innovacién pedagdgica;

Abstract

This study addressed the STEAM approach and active learning as innovative
educational strategies within the school context. It arose from the need to transform
traditional teaching practices and foster key 21st-century skills such as critical thinking,
creativity, and problem-solving. The objective was to analyze the integrated application
of the STEAM approach alongside active methodologies in the classroom, identifying
their effects on student engagement and performance. A qualitative case study design
was used, involving systematic observations, interviews with teachers, and focus groups
with elementary school students. The results showed an increase in student motivation,
improved understanding of interdisciplinary concepts, and significant development of
collaborative skills. Challenges were also identified, including teacher training and the
adaptation of teaching resources. It was concluded that implementing strategies based
on STEAM and active learning helped to energize the teaching-learning process,
promoting a more contextualized, inclusive, and student-centered education.
Keywords: STEAM education; Active Basic
education; Participatory methodologies.

learning; Educational innovation;
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Introduccidn

Hoy en dia, la educacion estd cambiando y nos esta llevando a pensar de otra manera
sobre como ensefilamos. Ya no basta con seguir haciendo lo mismo de siempre. Ahora
necesitamos métodos que realmente conecten con los estudiantes, que los motiven y que les
ensefien cosas Utiles para su vida (Moreno y Gonzélez, 2023). En este sentido, el enfoque
STEAM (que relne ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) se presenta como una
propuesta interesante porque permite unir varias materias para que los alumnos aprendan de
forma mas completa, usen el pensamiento critico, sean creativos y puedan encontrar soluciones
a problemas del mundo real (Aguirre et al., 2020)

Aunque hay muchas investigaciones que muestran lo positivo de este enfoque en
diferentes niveles educativos, todavia hay dificultades para aplicarlo bien en la educacion basica.
En muchas escuelas todavia se ensefia con métodos muy tradicionales, basados en memorizar
y repetir, lo que va en contra de lo que propone STEAM (Hidalgo et al.,2023). Por eso, es clave
combinar este enfoque con métodos mas activos, donde el estudiante tenga un rol mas
participativo. Algunas estrategias Utiles son el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo en
grupo o el aula invertida, que ayudan a que los chicos y chicas sean mas auténomos y se
involucren mas en clase. Sin embargo, a pesar de que estas ideas ya son conocidas y aceptadas
en muchos espacios educativos, aln falta ponerlas en practica de manera concreta. Muchos
docentes dicen que tienen dificultades para aplicar estos métodos porque no han recibido
capacitacion suficiente, no tienen los recursos necesarios o el curriculo es muy rigido. Ademas,
el arte, que es una parte clave del enfoque STEAM, muchas veces se deja de lado o se trabaja

de forma superficial, lo que limita su valor creativo (Balladares et al., 2024)

Este estudio nace precisamente en este contexto de cambio y busca analizar cémo se
esta aplicando el enfoque STEAM junto con metodologias activas en las aulas de educacién

basica. El objetivo es ver cdmo estas formas de ensefiar influyen en la participacion de los
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estudiantes, en la forma de integrar distintas materias y en el desarrollo de habilidades Utiles para

su vida. También se quiere identificar los retos que enfrentan los docentes y ofrecer propuestas

para que estas metodologias se apliquen con mas éxito en diferentes contextos escolares.
Métodos y materiales

Este estudio se llevé a cabo con un enfoque mixto, es decir, se enfocé mas en entender
a fondo lo que pasa en el aula que en sacar nimeros o estadisticas. Se traté de un estudio de
caso, centrado en observar como se aplican el enfoque STEAM y las metodologias activas en
una clase de educacion basica. La investigacion se desarrollé en una escuela urbana durante el
afio escolar 2024-2025. Se eligio intencionalmente a un grupo de estudiantes de sexto grado que
incluia a algunos alumnos con necesidades educativas especiales que venian desde tercer
grado, asi como a sus profesores (Berciano et al., 2021)

Todo empez6 con una etapa de diagnostico, en la que se entrevistd a los docentes para
conocer qué opinaban y cdmo usaban el enfoque STEAM y las metodologias activas. Luego, se
disefié una serie de clases que combinaban varias materias (como ciencias, matematicas, arte y
tecnologia), con actividades en las que los estudiantes pudieran experimentar, colaborar y crear
(Rodriguez y Alsina, 2023).

La secuencia de clases dur6 seis semanas. Durante ese tiempo, se hicieron
observaciones en el aula para ver cdmo participaban los estudiantes, cdmo se organizaban y
como interactuaban. También, al finalizar, se formaron grupos con los estudiantes para que
compartieran lo que pensaron y sintieron sobre la experiencia (Castro et al., 2024). Para recopilar
la informacion, se usaron entrevistas, listas de cotejo, diarios de campo y grabaciones en video.
Luego, se reviso todo lo que se recogid y se analiz6 cuidadosamente, buscando temas en comun
como la participacion, la creatividad, el trabajo en grupo y la comprension de los contenidos.
Aunque el estudio fue cualitativo, también se usaron algunos datos numéricos simples para

reforzar las conclusiones.
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Gracias a este proceso, se logré entender mejor lo que pasa cuando se aplican estas
metodologias en el aula. Los resultados mostraron que, al usar el enfoque STEAM junto con
estrategias de aprendizaje activo, los estudiantes participaron mas, sobre todo en actividades
practicas. Se los vio mas motivados para resolver problemas, colaborar con sus compafieros y
pensar de forma creativa (Castro et al., 2024)

El andlisis de contenido de los diarios de campo y las observaciones sistematicas permitio
identificar cuatro categorias emergentes: participacion activa, interaccion colaborativa, expresion
creativa y comprensién interdisciplinar. Estas categorias se expresaron con mayor frecuencia a
partir de la tercera semana de implementacién, coincidiendo con la consolidacion del trabajo por
proyectos (Tomala, 2024). Ademas, se tomé en cuenta la importancia del contexto inclusivo en
el que se desarrolld la investigacion. La presencia de estudiantes con necesidades educativas
especiales (NEE) permitié observar de cerca como las metodologias activas y el enfoque STEAM
podian adaptarse para favorecer la participacion equitativa. Se disefiaron adaptaciones
curriculares y estrategias diferenciadas, como el uso de apoyos visuales, trabajo en parejas y el
acompafamiento de personal de apoyo en algunas sesiones. Esto permitié valorar no solo la
eficacia general del enfoque, sino también su potencial para promover una educacién mas
inclusiva y equitativa.

Durante la implementacién, se emplearon rlabricas de observacién que ayudaron a
registrar con mayor precision los comportamientos y actitudes de los estudiantes. Estas rabricas
se centraron en aspectos como la iniciativa en la resolucién de problemas, la colaboracién en
grupo, la expresion de ideas a través de diversos lenguajes (visual, oral, tecnoldgico) y la
capacidad para integrar conocimientos de diferentes areas. Los registros fueron realizados tanto
por los investigadores como por los docentes participantes, lo que aportd una visiébn mas integral
de los procesos vividos en el aula.

Un aspecto clave del estudio fue la reflexion conjunta entre docentes e investigadores. Al

finalizar cada semana, se realizaban reuniones de retroalimentacién en las que se analizaban
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los avances, dificultades y posibles ajustes en la secuencia didactica. Esta dinamica de
coevaluacion permitié hacer mejoras progresivas en las actividades y fortalecer la relacién entre
teoria y practica. También se fomentd una cultura de investigacion-accion entre los docentes,
guienes comenzaron a desarrollar nuevas ideas para continuar aplicando estas metodologias
mas alla del estudio.

Finalmente, el uso combinado de diferentes instrumentos y fuentes de informacion
permitié realizar una triangulacién de datos que aumento la validez de los resultados. Al comparar
lo dicho por los docentes en las entrevistas con lo observado en el aula y lo expresado por los
estudiantes en los grupos focales, fue posible obtener una comprensiéon mas profunda y confiable
de los efectos del enfoque STEAM y las metodologias activas en el aprendizaje. Esta riqueza
metodoldgica contribuyd a construir un panorama completo del impacto de estas estrategias, no
solo a nivel académico, sino también en lo emocional y social.

Anélisis de Resultados

El andlisis inicial de la aplicacién del enfoque STEAM y las metodologias activas permitio
evidenciar una evolucién notable en la dinAmica del aula. Durante las primeras sesiones, los
estudiantes mostraban comportamientos tradicionales de recepcién pasiva, especialmente
aquellos con necesidades educativas especiales (NEE), quienes requerian mayor
acompafamiento. A pesar de esta resistencia inicial, las estrategias aplicadas comenzaron a
generar cambios desde la tercera semana, especialmente por la integraciéon de actividades
practicas e interactivas. Los docentes coincidieron, en entrevistas, que al fomentar la indagacion,
el aprendizaje se volvido més significativo. Las actividades interdisciplinarias despertaron interés
por conectar distintas materias en un solo proyecto. Esta transformacion fue evidente en el
involucramiento progresivo de todos los estudiantes, generando una atmoésfera de mayor
COmpromiso.

El enfoque mixto facilitd capturar tanto estas impresiones cualitativas como patrones

cuantificables. Asi, se percibié que la motivacion crecia proporcionalmente a la autonomia
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otorgada en las tareas. Desde esta perspectiva, la fase de diagndostico cumplié un papel crucial
para planificar acciones concretas que atendieran a la diversidad del aula.

A lo largo de la implementacion, la observacion sistematica evidencié un crecimiento
sostenido en la participacion estudiantil. Los estudiantes se sintieron atraidos por la posibilidad
de manipular materiales, investigar por si mismos y aportar ideas originales. Este tipo de
practicas no solo activaron el pensamiento critico, sino que también promovieron un aprendizaje
socializado. Los diarios de campo registraron multiples instancias de colaboracion espontanea,
especialmente al trabajar en retos grupales de disefio o experimentacion. En este contexto, los
estudiantes con NEE comenzaron a emerger como actores activos dentro de sus grupos,
superando barreras de interaccién anteriores.

El aula se transformé en un espacio horizontal, donde todos podian contribuir desde sus
habilidades particulares. Esta interaccion contribuy6 al desarrollo de competencias blandas como
la escucha activa, la empatia y la negociacion. Los docentes también ajustaron su rol, pasando
de transmisores de conocimiento a facilitadores del proceso. La adaptacion de las actividades y
su flexibilidad fueron elementos clave para mantener un ritmo inclusivo en cada sesion.

El andlisis de las entrevistas reveld que los docentes perciben el enfoque STEAM como
una oportunidad de integrar los contenidos del curriculo con problemas reales. Consideraron que
esta metodologia permitié desarrollar competencias transversales que antes resultaban dificiles
de alcanzar con estrategias tradicionales. La planificacion de clases por proyectos les brind6 un
marco flexible para adaptar sus estrategias a las caracteristicas del grupo. Uno de los aspectos
més valorados fue la posibilidad de promover la creatividad y la exploracion sin tener que
ajustarse a estructuras rigidas.

De igual forma, los estudiantes manifestaron sentirse motivados por la variedad de
experiencias de aprendizaje. Las sesiones que incluyeron el uso de tecnologias digitales, como
herramientas de disefio, software de simulacion o videos interactivos, generaron una

participaciobn mas intensa. En las entrevistas grupales, los alumnos con NEE indicaron que
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disfrutaron especialmente las actividades manuales y visuales, donde podian demostrar lo que
sabian sin depender exclusivamente del lenguaje escrito. Esta retroalimentacion fue clave para
fortalecer la planificacion durante la implementacion del proyecto.

Desde la perspectiva cuantitativa, se utilizaron listas de cotejo para evaluar la presencia
y frecuencia de ciertas conductas relacionadas con la participacion activa, el trabajo colaborativo,
la expresion creativa y la comprension de contenidos interdisciplinarios. Estos instrumentos
permitieron registrar el avance de los estudiantes semana a semana, y compararlo con los
resultados obtenidos en las entrevistas y observaciones. Se identificdé un patron comudn: las
conductas asociadas al compromiso y la colaboracién crecian con la consolidacion del trabajo
por proyectos. La integracion de las materias en desafios concretos ayudé a que los estudiantes
comprendieran mejor su utilidad.

La tabla siguiente muestra el progreso porcentual de las principales categorias
observadas a lo largo del proceso. Se puede observar que a partir de la semana tres se produce
un salto significativo en todas las variables, lo cual coincide con el momento en que los grupos
ya dominaban la dindmica de trabajo. A continuacion, se presentan los resultados organizados
por categoria y semana:

Tabla 1. Porcentaje de participacion de estudiantes por categoria observada

(semanas 1 a 6)

Categoria Semana 1 Semana 3 Semana 6
Participacién activa 38% 65% 88%
Interaccion colaborativa 42% 68% 90%
Expresion creativa 36% 60% 85%
Comprension interdisciplinar 30% 57% 80%

La tabla anterior permite interpretar claramente el efecto acumulativo de las metodologias
activas y el enfoque STEAM sobre el comportamiento y rendimiento de los estudiantes. La

categoria de “participacién activa” experiment6 el mayor incremento, pasando de un 38% inicial
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a un 88% al finalizar el proceso. Esto confirma que el involucramiento aumenta cuando los
estudiantes se sienten parte del proceso.

La “interaccion colaborativa” también mostré un ascenso sostenido, lo cual evidencia que
el trabajo por proyectos fortalece el sentido de comunidad dentro del aula. En cuanto a la
“expresion creativa”, si bien comenzé con niveles mas bajos, su mejora fue notoria, destacandose
la producciéon de maquetas, dibujos y soluciones tecnolégicas como medios para expresar lo
aprendido. Finalmente, la “comprension interdisciplinar” tuvo una evolucién paulatina, pero
consistente, reflejando que la integracion de saberes requiere tiempo, pero es alcanzable con
planificacion adecuada. Estas evidencias fortalecen la hipoétesis del estudio respecto a los
beneficios del enfoque STEAM como medio de inclusién y mejora del aprendizaje.

Un hallazgo relevante fue la equidad en la progresion entre estudiantes con y sin NEE.
Aunque al inicio se notaron ciertas diferencias en la participacion y comprension, al finalizar el
proyecto estas brechas disminuyeron considerablemente. Esto fue posible gracias a la
diversificacion de recursos y estrategias adaptadas por los docentes. Se promovieron actividades
en multiples formatos (visuales, auditivos, kinestésicos), lo cual facilité el acceso a los contenidos.

Ademas, los roles dentro de los equipos se asignaron considerando las fortalezas
individuales, fomentando asi la autorregulacion y el sentido de pertenencia. Las observaciones
revelaron que los estudiantes con NEE, cuando se sentian valorados, aumentaban su iniciativa
y aportes. A nivel de evaluacion, también se implementaron rabricas flexibles y autoevaluaciones,
lo cual permitié captar el aprendizaje mas alla de los resultados académicos tradicionales. Esta
estrategia resultd altamente efectiva para fortalecer la inclusion y visibilizar el progreso de todos
los estudiantes. La siguiente tabla muestra una comparacion final del rendimiento entre ambos
grupos.

Tabla 2. Comparacion del progreso de estudiantes con y sin NEE por categoria

(semana 6)
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Categoria Estudiantes con Estudiantes sin
NEE NEE

Participacion activa 80% 90%

Interaccion colaborativa 85% 92%

Expresioén creativa 78% 88%

Comprensién 7206 83%

interdisciplinar

Fuente: Los autores

La comparacion anterior demuestra que los estudiantes con NEE lograron niveles de
desempefio muy cercanos a los de sus compafieros, especialmente en las categorias de
colaboracion y participacion. Este resultado ratifica que, con una propuesta pedagoégica
adecuada y centrada en el estudiante, es posible garantizar el aprendizaje inclusivo y
significativo. Los docentes manifestaron en sus entrevistas que percibieron un cambio en la
actitud de sus estudiantes con NEE, quienes se mostraron mas seguros y autonomos. Ademas,
sefalaron que este enfoque les permitié conocer mejor a sus alumnos, adaptando los contenidos
a sus intereses y estilos de aprendizaje. Las evidencias recogidas en los diarios de campo y las
grabaciones de video sustentan estos cambios en la interaccién del grupo. El aprendizaje dejo
de ser un proceso individual para convertirse en una experiencia compartida, donde todos tenian
un rol protagonico. Asi, el enfoque STEAM se consolidé como una estrategia eficaz para atender
la diversidad en el aula y promover una verdadera inclusion educativa basada en el respeto, la
colaboracion y la creatividad.

A lo largo del proceso, también se evidencié una mejora en las habilidades comunicativas,
tanto orales como escritas. Los estudiantes desarrollaron la capacidad de argumentar, explicar y
presentar sus ideas frente a sus compafieros y docentes. Este progreso fue particularmente
notorio en las exposiciones de cierre de proyecto, donde debian defender sus soluciones a
problemas planteados, integrando conocimientos de ciencias, matematicas, arte y tecnologia.
Las grabaciones de video muestran cémo los estudiantes interactuaban con mayor fluidez y

confianza, utilizando vocabulario técnico y expresando sus ideas con claridad.
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Figura 1. Impacto del enfoque STEAM y metodologias activas
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Fuente: Los autores

En el caso de los estudiantes con NEE, se observo un esfuerzo significativo por participar
en estas dindmicas, a menudo con el apoyo de sus compafieros, quienes asumieron una actitud
colaborativa y solidaria. Esta evolucion no solo refleja un avance académico, sino también social
y emocional, lo cual refuerza la importancia de emplear metodologias activas que pongan al
estudiante en el centro del aprendizaje. La experiencia permiti6 demostrar que todos los
estudiantes pueden brillar cuando se les ofrecen oportunidades inclusivas, creativas y retadoras.

El andlisis mixto permiti6 una triangulacion efectiva entre los datos cuantitativos y
cualitativos, ofreciendo una visiGn mas rica del proceso educativo. Por un lado, los instrumentos
cuantitativos como las listas de cotejo y los registros porcentuales aportaron evidencia concreta
sobre el avance en participacion, colaboracién, creatividad y comprensién interdisciplinaria. Por
otro lado, las entrevistas, diarios de campo y observaciones brindaron profundidad al interpretar
las experiencias subjetivas de docentes y estudiantes. Esta combinacién permitié identificar no
solo cuanto mejoraron los estudiantes, sino también cémo y por qué se dio ese cambio. El
impacto del enfoque STEAM fue evidente al observar una progresion constante, especialmente

a partir de la tercera semana, donde se consolidaron las dinadmicas de trabajo por proyectos.
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Asimismo, el enfoque cualitativo permitié visibilizar dimensiones que no siempre se
reflejan en nameros, como la motivacion, el sentido de pertenencia y la percepcion de
autoeficacia de los estudiantes. Las voces de los alumnos con NEE fueron especialmente
reveladoras: manifestaron sentirse mas incluidos, respetados y capaces. La adaptacion de
estrategias segun estilos de aprendizaje fue crucial para asegurar su progreso. Esta investigacion
demuestra que, cuando se aplica de manera coherente y reflexiva, el enfoque STEAM puede ser
una poderosa herramienta de transformacion educativa, no solo para elevar el rendimiento
académico, sino también para construir comunidades de aprendizaje mas inclusivas, equitativas
y humanas.

Discusion

Los resultados del estudio mostraron claramente que al juntar el enfoque STEAM con
métodos de aprendizaje mas activos, los estudiantes se involucraron mucho mas en clase. Esta
participacion fue creciendo poco a poco, y no solo aumento en cantidad, sino que también mejoré
en calidad. Es decir, no solo participaron més, sino que lo hicieron de forma mas consciente:
tomaban decisiones, se organizaban mejor y hasta mostraban liderazgo. Esto coincide con lo
gue dicen otros autores, que cuando se trabaja en grupo, se explora y se resuelven problemas,
los alumnos se enganchan més (Diaz y Yunapanta, 2024).

En cuanto al trabajo en equipo, se not6 una gran mejora en la forma en que los
estudiantes se relacionaban entre ellos, especialmente a partir de la tercera semana. Este
cambio demuestra que aprender activamente dentro del enfoque STEAM no solo ayuda a
entender los contenidos, sino también a desarrollar habilidades como comunicarse bien y
colaborar con los demas (Vega et al., 2023). A diferencia de otros estudios que solo miran los
resultados en pruebas, este trabajo también mostré cémo estas estrategias ayudan a estudiantes
con necesidades educativas especiales, lo que las hace utiles para aulas inclusivas.

La creatividad también fue un punto fuerte, sobre todo gracias al uso del arte como parte

central de las actividades. En otros estudios, el arte suele verse como un adorno, algo extra. Aqui
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fue todo lo contrario: sirvié para expresar ideas, crear cosas y encontrar soluciones, haciendo
gue los estudiantes entendieran mejor lo que aprendian. Esto apoya la idea de que el arte puede
ayudar a pensar de forma mas abierta y creativa dentro del enfoque STEAM (Fernandez et al.,
2021)

También se vio que los estudiantes lograron relacionar mejor los contenidos de distintas
materias a medida que avanzaba la secuencia de clases. Aunque al principio les cost6 un poco,
al final ya podian ver cdmo se conectaban temas de ciencia, arte, matematicas y tecnologia. Esto
demuestra que con una buena planificacion se puede ensefiar de manera integrada, en lugar de
tratar cada materia por separado, algo que muchos expertos consideran importante para los retos
actuales en educacion.

En resumen, este estudio aporta una mirada fresca sobre cémo aplicar de forma real el
enfoque STEAM con métodos activos en la educacion basica. La propuesta no solo ayudo a que
los estudiantes participen mas y se expresen mejor, sino que también favorecié el trabajo en
equipo y la comprensién de contenidos, incluyendo a quienes tienen necesidades educativas
especiales. Fue una experiencia positiva y valiosa para todos.

Ademas, el papel del docente resultd ser clave en todo el proceso. La transicién hacia
metodologias activas dentro del enfoque STEAM exigi6 a los maestros una actitud mas flexible,
disposicién al cambio y mayor creatividad al momento de planificar. Los docentes pasaron de ser
transmisores de informacion a facilitadores del aprendizaje, acompafiando a los estudiantes en
sus exploraciones y proyectos. Esta transformacion no solo enriquecié la experiencia de los
estudiantes, sino que también fortalecié el desarrollo profesional de los propios docentes,
guienes manifestaron sentirse mas motivados y comprometidos con su practica pedagogica.

Otro aspecto destacado fue el impacto emocional y motivacional en los estudiantes. Al
enfrentarse a retos reales y tener la posibilidad de experimentar con materiales y recursos
tecnoldgicos, los alumnos mostraron un mayor entusiasmo por aprender. Muchos expresaron

gue se sentian mas valorados y capaces, lo cual contribuyé a mejorar su autoestima académica.
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Este hallazgo coincide con investigaciones previas que destacan como el aprendizaje basado en
proyectos y la integracion de distintas disciplinas promueven un sentido de logro y pertenencia
en los estudiantes (Zambrano y Loor, 2022).

El estudio también puso en evidencia algunos desafios, como el tiempo necesario para
planificar e implementar estas metodologias, asi como la necesidad de capacitacion docente
continua. Si bien los resultados fueron positivos, se observo que en las primeras semanas hubo
cierta confusion o resistencia por parte de algunos estudiantes y docentes. Esto reafirma que
cualquier innovacion pedagdgica requiere un proceso de adaptacion, acompafiamiento
institucional y apertura al ensayo y error, especialmente en contextos escolares donde
predominan métodos tradicionales.

Por dltimo, cabe resaltar que la inclusién de estudiantes con necesidades educativas
especiales no fue vista como una dificultad, sino como una oportunidad para diversificar las
estrategias de ensefianza y enriquecer el trabajo grupal. La interaccion entre estudiantes cony
sin NEE favorecio la empatia, la cooperacion y el respeto por las diferencias. Este aspecto
refuerza la idea de que el enfoque STEAM, al centrarse en la resolucion de problemas desde
distintas perspectivas, puede ser una herramienta poderosa para construir aulas mas inclusivas

y justas.

Conclusiones
Usar el enfoque STEAM junto con métodos de aprendizaje activo ayudé a lograr el objetivo
principal del estudio: lograr que los estudiantes participen mas en clase. Se notdé que su
interés y compromiso fueron creciendo de forma constante. Al juntar contenidos de diferentes
materias como ciencias, matematicas, tecnologia, arte e ingenieria, los estudiantes pudieron
entender mejor como se conectan estos temas, lo que les ayudo a aprender de una manera

mas completa y con sentido.
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Incluir el arte en las actividades STEAM fue clave para que los chicos y chicas pudieran
expresar sus ideas de forma creativa. Esto les permitié proponer soluciones y mostrar lo que
aprendieron de maneras originales e interesantes. También se vio una mejora en las
habilidades sociales, especialmente en el trabajo en equipo. Esto demuestra que estas
formas de ensefiar ayudan a que los estudiantes aprendan a colaborar, lo cual es muy
importante en aulas donde hay diversidad de aprendizajes y necesidades.

Uno de los mayores retos fue que los profesores dijeron necesitar mas capacitacion para
poder crear y aplicar este tipo de clases integradas. Esto muestra que es urgente incluir estos
enfoques en su formacion profesional, tanto inicial como continua.

Por dltimo, se sugiere que en el futuro se hagan investigaciones que mezclen datos
cualitativos (como opiniones y observaciones) con datos cuantitativos (como cifras o
resultados), para tener una visibn mas completa sobre cémo estas estrategias funcionan en

diferentes niveles educativos y tipos de escuela (Guanotuia et al., 2024)

Recomendaciones

Se recomienda que los docentes planifiguen secuencias didacticas que integren el
enfoque STEAM con metodologias activas para fomentar la participaciéon continua y
significativa del estudiantado. Se sugiere promover la planificacién interdisciplinaria entre
docentes de distintas areas para fortalecer el aprendizaje integral y contextualizado de
los estudiantes.Es importante incorporar el arte como elemento central en los proyectos
STEAM, no solo como complemento, para potenciar la creatividad y la expresion

personal del alumnado.

Se recomienda fomentar dinamicas cooperativas dentro del aula para fortalecer la

inclusion y el desarrollo de habilidades sociales, especialmente en contextos con
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diversidad educativa Las instituciones educativas y formadoras deben ofrecer programas
de capacitacion docente enfocados en el disefio y la implementacién de proyectos

STEAM con metodologias activas.

Se recomienda disefiar investigaciones mixtas que incluyan evidencias numericas y
narrativas para evaluar de forma mas amplia el impacto del enfoque STEAM en

distintos contextos escolares.
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