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Resumen

En este articulo se analiza la contribucion de la metodologia STEAM al rendimiento
académico, la motivacion y la adquisicion de habilidades para el pensamiento critico,
creatividad y colaboracion en clases para el aprendizaje. la problematica abordada surge de la
necesidad de innovar en la ensefianza tradicional, buscando estrategias que integren
disciplinas y fomenten el desarrollo de competencias clave en los estudiantes. El objetivo de
investigacion es contar con una revision sistematica de la literatura cientifica especializada en
la metodologia STEAM en la etapa preuniversitaria. Este trabajo utiliz6 la revision
sistemadtica de articulos cientificos publicados entre 2016 y 2025, recopilados de bases de
datos académicas reconocidas como Elsevier, Scopus, EBSCO, ProQuest, SciELO, Dialnet y
Web of Science (WOS), entre otras. Se acude a la hermeneutica y se emplearon matrices de
analisis documental y fichas de registro bibliografico para organizar la informacion de 24
estudios pienso que se debe explicar los comandos de bisqueda que permitieron identificar al
inicio 150 trabajos pero que 24 respondieron a los objetivos de la investigacion. los resultados
permiten inferir que la metodologia STEAM, al integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas a través de proyectos contextualizados e interdisciplinarios, mejora
significativamente el rendimiento académico, estimula la motivacion al aprendizaje de los
estudiantes y fortalece la participacion durante las clases. En conclusion, La metodologia
STEAM impulsa la motivacion estudiantil, promueve aprendizaje contextualizado, fortalece
el trabajo colaborativo y mejora el rendimiento académico mediante proyectos

interdisciplinarios conectados con la realidad.
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Abstract

This article analyzes the contribution of the STEAM methodology to academic
performance, motivation, and the acquisition of critical thinking, creativity, and collaboration
skills in classrooms for learning. The problem addressed arises from the need to innovate in
traditional teaching, seeking strategies that integrate disciplines and foster the development of
key competencies in students. The research objective is to conduct a systematic review of the
scientific literature specializing in the STEAM methodology at the pre-university stage. This
work used a systematic review of scientific articles published between 2016 and 2025,
compiled from recognized academic databases such as Elsevier, Scopus, EBSCO, ProQuest,
SciELO, Dialnet, and Web of Science (WOS), among others. Hermeneutics was used, and
documentary analysis matrices and bibliographic record sheets were used to organize the
information from 24 studies. I think it is worth explaining the search commands that initially
identified 150 works, but 24 of which met the research objectives. The results allow us to
infer that the STEAM methodology, by integrating science, technology, engineering, art, and
mathematics through contextualized and interdisciplinary projects, significantly improves
academic performance, stimulates students' learning motivation, and strengthens participation
in classes. In conclusion, the STEAM methodology boosts student motivation, promotes
contextualized learning, strengthens collaborative work, and improves academic performance
through interdisciplinary projects connected to reality.

Keywords: Science education, teaching methodology, educational innovation, student

competencies, educational technology.

Introduccion

Los modelos educativos contemporaneos enfrentan el complejo desafio de formar
estudiantes con competencias generales solidas, capaces de responder a las exigencias de un
mundo cada vez més interconectado, tecnoldgico y dindmico. En este marco, la metodologia
STEAM (acronimo de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) se presenta
como una propuesta pedagdgica innovadora que fomenta el pensamiento critico, la
creatividad y la resolucion de problemas mediante un enfoque interdisciplinario. Esta

estrategia adquiere particular relevancia en los niveles preuniversitarios, donde resulta
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fundamental para consolidar una base formativa que facilite el desarrollo de habilidades
esenciales para una transicidn exitosa hacia la educacion superior.

El enfoque STEAM segun lo expuesto por Keane y Keane (2024) no se limita
unicamente al lenguaje técnico propio de las disciplinas cientificas y tecnologicas, sino que
incorpora también el arte y el disefio como componentes fundamentales que enriquecen el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi mismo, Chang y Weng (2025) afirman que esta
perspectiva metodologica aporta a la formacion de estudiantes mas creativos, seguros de sus
habilidades y capaces de enfrentar los desafios del mundo laboral. En el nivel
preuniversitario, la aplicacion del enfoque STEAM no solo contribuye al desarrollo
académico, sino que también estimula el pensamiento interdisciplinario y la resolucion
autonoma de problemas complejos. Esta metodologia permite a los estudiantes vincular el
conocimiento con contextos reales, favoreciendo una comprension mas profunda y funcional
del aprendizaje.

A partir del analisis de 24 articulos cientificos publicados en revistas académicas
especializadas, se reconoce ampliamente el impacto positivo de la metodologia STEAM en el
contexto educativo, especialmente en la formacion preuniversitaria. Sin embargo, Saucedo et
al. (2025), identifican vacios significativos en cuanto a su implementacion practicay a la
evaluacion sistemdtica de sus resultados concretos. Esta situacion evidencia la necesidad de
realizar revisiones sistematicas de la literatura que permitan comprender en profundidad cémo
se estd aplicando esta metodologia y qué efectos reales estd generando en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Estudios como el de Rojas et al. (2023) destacan que, si bien existe una creciente
produccion académica sobre los modelos STEM y STEAM, atn persisten limitaciones en la
documentacion de experiencias practicas y en la sistematizacion de sus resultados, lo que
dificulta la consolidacion de un marco metodologico robusto. De igual manera,
investigaciones recientes sefialan que muchas de las adaptaciones del enfoque STEAM
carecen de una estructura pedagogica clara, lo que compromete su efectividad y sostenibilidad
en el tiempo (Guanotuiia, 2024).

Se hace imperativo examinar de manera rigurosa la literatura existente con el fin de
identificar los modelos de implementacion mas efectivos, asi como las condiciones
contextuales que favorecen su éxito. Sin embargo, Ormaza et al. (2024) evaluaron la
aplicacion de STEAM en educacion superior ecuatoriana y establecieron que su uso
promueve un aprendizaje colaborativo y multidisciplinar, aunque sefialaron desafios

relacionados con la capacitacion docente y la infraestructura, para adaptar el enfoque STEAM
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a programas preuniversitarios, potenciando su integracion contextualizada y sostenible en el
sistema educativo nacional ecuatoriano.

Se reconoce que, ademas de preparar a los jovenes para los desafios del empleo, hoy
es fundamental que la educacion STEAM promueva valores de sostenibilidad, bienestar,
equidad y seguridad global. Zhang y Jia (2024), afirman que, el enfoque transformador de
STEAM en la educacion para el desarrollo sostenible fomenta un pensamiento critico
renovador, la conciencia ecoldgica y la ciudadania activa, como lo muestra un estudio que
destaca su capacidad para “entrenar la agencia moral de los estudiantes para hacer del mundo
un lugar més saludable y feliz”. Asimismo, la integracién de proyectos ecoldgicos en entornos
educativos ha demostrado incrementar la conciencia sobre la biodiversidad y la accion
sostenible desde edades tempranas.

En este contexto, Diaz et al. (2025) senalan que los programas de estudio y programas
de alfabetizacion en los tiempos modernos no estan formando a los jovenes con las
habilidades minimas que tienen que ver con ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y
matematicas (STEAM). Por ejemplo, s6lo 16% del estudiantado del Gltimo afio de secundaria
conoce bien las matematicas y los atrae a campos de innovacion tecnoldgica. De la misma
manera, el 35% de los estudiantes universitarios no tienen competencias laborales relevantes,
lo que evidencia una desconexion entre la educacion y las necesidades del mercado.

Segin Moronta (2024), esta metodologia promueve un aprendizaje activo y
significativo, en el que los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que los aplican
en contextos reales mediante la resolucion de problemas, el disefio de proyectos y la
experimentacion.

Uno de los principios clave de STEAM seglin Vega y Gonzalez (2025) es el
aprendizaje basado en proyectos (ABP), que permite a los estudiantes trabajar de forma
colaborativa en la creacion de soluciones innovadoras. Este enfoque fomenta el pensamiento
critico, la creatividad, la toma de decisiones y la autonomia, habilidades que son altamente
valoradas en entornos académicos y profesionales contemporaneos.

Ademas, la dimension artistica en STEAM no se limita a las bellas artes, sino que
abarca el disefio, la expresion visual, la narrativa y otras formas de representacion simbdlica
que enriquecen la comprension de fendmenos cientificos y tecnologicos. Esta integracion
permite desarrollar una vision mas amplia y humanista del conocimiento, favoreciendo la
inclusion y la diversidad de perspectivas en el aula (Land, 2013)

Si bien se reconoce que la formacion docente previa es esencial, ahora sirve para

abordar problemas globales urgentes como la justicia social, la sostenibilidad ambiental, la
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salud emocional y la seguridad ciudadana, ademas de preparar a los jovenes para el futuro
laboral. Segun Segarra y Juca (2024), en Ecuador, un modelo de formaciéon STEAM bien
disefiado ayuda a los educadores a cultivar habilidades sofisticadas que son cruciales para
ayudar a los estudiantes a convertirse en ciudadanos resilientes y conscientes.

Ademas, estudios internacionales muestran que los estereotipos de género, presentes
incluso entre los estudiantes de primaria, reducen el interés de las nifias en las areas STEAM
(Meyer et al., 2021), lo que sugiere la necesidad de practicas de formacion inclusivas. Para
garantizar que la educacion STEAM contribuya a la formacion de estudiantes responsables y
comprometidos, capaces de afrontar los retos del siglo XXI, es fundamental fortalecer la
formacion docente en contenidos técnicos y valores sociales, como la sostenibilidad, la salud
mental, la inclusion y la justicia social. Esto también aumentaré la relevancia y el impacto
social de la investigacion.

De igual manera en Espafia, menos del 1.5% de las nifias desean ejercer profesion en
campos de las ciencias, las matematicas o la tecnologia, demostrando la necesidad de adoptar
estrategias particulares que amplien la aceptacidn y atraccion por otras carreras técnicas
(Lorente, 2022).

En la actualidad, los sistemas educativos enfrentan el desafio de acoger a estudiantes
con una diversidad de capacidades y contextos, sin restricciones, y de prepararlos para
responder a las exigencias de un mundo cada vez mas interconectado, tecnologico e
inteligente. Por lo tanto Ortiz et al. (2021), sostienen que la metodologia STEAM, basada en
la integracion del conocimiento cientifico, matematico, técnico y de ingenieria para resolver
problemas cotidianos o sociales, representa una propuesta pedagdgica transformadora. Su
aplicacion cobra especial relevancia en los niveles preuniversitarios, considerados espacios
fundamentales para consolidar aprendizajes que faciliten la transicion hacia la educacion
superior.

Diversos estudios han evidenciado que las metodologias STEM no siempre son
igualmente acogidas por todos los grupos sociales, particularmente por las mujeres, quienes
continuan estando subrepresentadas en estos campos. Esta situacion se refleja tanto en la baja
participacion femenina en areas técnicas como en la desigualdad salarial persistente. Segun el
Foro Econémico Mundial (2025), las mujeres representan apenas el 28,2 % de la fuerza
laboral en sectores STEM, a pesar de constituir mas de un tercio de las personas graduadas en
estas disciplinas. Esta brecha de género no solo perpetua desigualdades estructurales, sino que
también limita la diversidad de perspectivas en campos cruciales para el avance cientifico y

tecnologico.
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En América Latina, la adopcion de metodologias educativas innovadoras como
STEAM (ciencias, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas) plantea desafios significativos,
especialmente en los niveles de formacidn preuniversitaria. Los esfuerzos por modernizar los
sistemas educativos se reflejan en una creciente atencion al fortalecimiento de las
competencias técnicas y cientificas del estudiantado. No obstante, persisten brechas
estructurales que limitan el acceso equitativo a estas oportunidades. Segun el Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD, 2024), aunque las mujeres representan el 41 %
de las personas graduadas en carreras STEM en la region, su participacion en el mercado
laboral en estos sectores apenas alcanza el 28 %, lo que evidencia una subrepresentacion
persistente. Esta disparidad revela una desconexion entre la formacion académica y las
oportunidades de empleo disponibles, restringiendo el potencial de innovacion y desarrollo
econdmico local.

Esta situacion también pone de manifiesto la necesidad de fortalecer la formacion
preuniversitaria mediante enfoques pedagdgicos integradores como la metodologia STEAM.
No obstante, para que estas estrategias sean efectivas, es indispensable contar con politicas
educativas coherentes y una inversion sostenida en la formaciéon docente. En este sentido,
Means et al. (2016) , destacan que la implementacion de programas orientados a mejorar la
preparacion académica a través de metodologias STEM resulta fundamental para reducir las
brechas existentes. Iniciativas como el programa 3M buscan apoyar al estudiantado en etapa
preuniversitaria, pero aun se requiere un esfuerzo mas amplio y coordinado para lograr
impactos significativos a nivel regional.

En América Latina, y particularmente en la educacion preuniversitaria, persisten
importantes vacios en su aplicacion practica de STEAM. Ordanovska et al. (2023), sefalan
que aun es limitada la evidencia sistematica sobre como esta metodologia ha sido
implementada, analizada y adaptada a distintos contextos educativos de la region

El presente estudio tiene por objetivo general analizar la metodologia STEAM y su
impacto en los procesos formativos del nivel preuniversitario mediante la revision sistematica
de articulos cientificos. Se espera que este articulo sirva de apoyo a los debates académicos
entorno a las modalidades activas dentro del preuniversitario. Las interrogantes que guiaron
esta revision sistematica fueron los siguientes:

(Cudl es el impacto de la aplicacion de la metodologia STEAM, en el desarrollo
académico, motivacional y colaboracion en clases de estudiantes en etapa preuniversitaria?

(Qué tipos de actividades interdisciplinarias se implementan en el marco de la

metodologia STEAM en contextos educativos preuniversitarios?
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(Qué practicas educativas exitosas basadas en el trabajo colaborativo en proyectos
educativos se han documentado en la implementacion de la metodologia STEAM?
(Cuales son las caracteristicas clave de la metodologia STEAM que contribuyen a
mejorar el rendimiento académico y la motivacion al aprendizaje estudiantil en contextos
preuniversitarios?
Los estudios analizados sistematicamente, confirman que la metodologia STEAM,
mediante su enfoque interdisciplinario, colaborativo e innovador, potencia el desarrollo

académico, motivacional y colaboracion.

Metodologia

Se acude a la hermeneutica para la comprension e interpretacion de los aportes de la
metodologia STEAM en el proceso de estudios preuniversitarios. A través del analisis de
literatura cientifica especializada, se busca identificar patrones, tendencias y hallazgos
relevantes a los objetivos previstos en el presente estudio.

La investigacion revision sistematica. Este tipo de estudio permite recopilar, evaluar y
sintetizar de manera rigurosa la evidencia existente sobre la tematica abordada, basada en una
recopilacion de trabajos cuasi experimentales, sistematicos y cientificos. Como instrumentos,
se emplearon matrices de analisis documental y fichas de registro bibliografico, que
facilitaron la organizacion y evaluacion de la informacion recopilada.

Se realiz6 una busqueda de articulos cientificos en bases de datos reconocidas por su
rigurosidad y cobertura multidisciplinaria, tales como Elsevier, Scopus, EBSCO, ProQuest,
SciELO, Dialnet y Web of Science (WOS). Se incluyeron publicaciones comprendidas entre
los afios 2015 y 2025, lo que permitid abarcar una década de produccion cientifica relevante.

Para garantizar una busqueda exhaustiva y rigurosa, se definieron palabras clave en
espaiol e inglés: “Metodologia STEAM”, “Educacion interdisciplinaria”, Innovacion
educativa”, “Aprendizaje basado en proyectos”, “Estudiantes preuniversitarios”, “Motivacion
para el aprendizaje”, “Desempeio estudiantil”, “STEAM education”, “STEAM approach”, y
“High school education”.

Estas palabras clave se seleccionaron utilizando descriptores normalizados y
vocabularios académicos multilingilies reconocidos por las bases de datos, lo que permitid
incluir estudios en diversos idiomas y asegurar la calidad metodolédgica de la busqueda. Se

utilizaron operadores booleanos como “AND”, “OR” y “IN” para combinar los descriptores y



ELOY ALFARO DE MANABI

Diveccion de P@W,

Ceopecacion s Relociones  Jrtermacionales

ampliar la cobertura tematica, optimizando asi la identificacion de estudios relevantes. Se

utilizaron las siguientes ecuaciones de busqueda:

Tabla 1

Ecuaciones de la cadena de busquedas

Base de datos

Campo de bisqueda

Cadena de busqueda

Scopus

Web of Science

SciELO

Dialnet

EBSCO

ProQuest

Elsevier

TITLE-ABS-KEY

TITLE-ABS-KEY

Titulo/Resumen/Palabras
clave

Titulo/Resumen/Palabras
clave

Titulo/Resumen/Palabras
clave

Titulo/Resumen/Palabras
clave

Titulo/Resumen/Palabras
clave

("STEAM education" OR "STEAM
methodology") AND ("pre-university" OR
"secondary education") AND ("academic
performance" OR "learning outcomes" OR
"student engagement" OR "skills development")

("STEAM education" OR "STEAM
methodology") AND ("pre-university" OR
"secondary education") AND ("academic
performance" OR "learning outcomes" OR
"student engagement" OR "skills development")

("educacion STEAM" OR "metodologia
STEAM") AND ("educacion preuniversitaria" OR
"bachillerato" OR "educacion secundaria") AND
("rendimiento académico" OR "resultados de
aprendizaje" OR "motivacion estudiantil" OR
"desarrollo de habilidades")

("educacion STEAM" OR "metodologia STEAM")
AND ("educacion preuniversitaria" OR
"bachillerato" OR "educacion secundaria") AND
("rendimiento académico" OR "resultados de
aprendizaje" OR "motivacion estudiantil" OR
"desarrollo de habilidades")

("STEAM education" OR "STEAM
methodology") AND ("pre-university" OR
"secondary education") AND ("academic
performance" OR "learning outcomes" OR
"student engagement" OR "skills development")

("STEAM education" OR "STEAM
methodology") AND ("pre-university" OR
"secondary education") AND ("academic
performance" OR "learning outcomes" OR
"student engagement" OR "skills development")

("STEAM education" OR "STEAM
methodology") AND ("pre-university" OR
"secondary education") AND ("academic
performance" OR "learning outcomes" OR
"student engagement" OR "skills development")

Fuente: elaboracion propia.
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Para la gestion de referencias bibliograficas se utilizo el gestor Mendeley, herramienta
que facilité la organizacion, almacenamiento y citacion sistematica de las fuentes
seleccionadas, contribuyendo a la eficiencia y trazabilidad del proceso investigativo.

Tabla 2.

Descriptores empleados en la busqueda

Lenguaje Natural Descriptor Descriptor Ingles Descriptor Portugues y
Espaiiol Multilinguistico (NLS)
Metodologia ) )
Educacion STEAM  STEAM Education Educacao STEAM
STEAM
Innovacion Innovacion en Educational '
) ) ) Inovagdo educacional
educativa educacion Innovation
Educacion Educacion Secondary )
R ) . Educagdo secundaria
preuniversitaria secundaria Education
Aprendizaje basado Aprendizaje por Project-Based Aprendizagem baseada em
en proyectos proyectos Learning projetos
S Educacion Interdisciplinary . o
Interdisciplinariedad o . Educagao interdisciplinar
interdisciplinaria Education
Motivacion Motivacion para el Academic ) )
) o o Motivagdo académica
académica aprendizaje Motivation
Rendimiento Rendimiento Academic '
o ) _ Desempenho académico
estudiantil académico Achievement

Fuente: elaboracion propia.
La seleccion de estudios se realizo siguiendo los lineamientos de la guia PRISMA, lo
que permiti6 garantizar la transparencia, exhaustividad y reproducibilidad del proceso de

revision. Bajo este marco, se establecieron los siguientes criterios de inclusion:

o Periodo de publicacion: Se incluyeron estudios publicados entre los afios 2015 y 2025,
con el objetivo de analizar la produccion cientifica més reciente y relevante sobre la
metodologia STEAM en contextos preuniversitarios.

. Idioma: Se consideraron estudios publicados en espafiol, inglés y portugués, lo que
permitio incorporar una diversidad de enfoques y contextos educativos.

. Tipo de documento: Se incluyeron articulos cientificos, tesis académicas, revisiones
sistematicas y estudios empiricos publicados en revistas indexadas o repositorios

académicos reconocidos.
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Relevancia tematica: Los estudios debian abordar de manera explicita la metodologia
STEAM vy su aplicacioén o impacto en el proceso educativo preuniversitario,
incluyendo dimensiones como el desarrollo de competencias, pensamiento critico,
creatividad, motivacion, entre otros.

o Acceso al texto completo: Solo se consideraron aquellos estudios cuyo texto completo
estuviera disponible, para permitir un andlisis detallado de su contenido metodologico
y resultados.

. Calidad metodologica: Se priorizaron estudios que presentaran una metodologia clara
y rigurosa, con criterios de validez, confiabilidad y analisis bien fundamentados,

evaluados mediante herramientas de evaluacion critica apropiadas.

Siguiendo los lineamientos de la guia PRISMA, se establecieron los siguientes
criterios de exclusion para asegurar la pertinencia y calidad metodologica de los estudios

incluidos en la revision:

e Publicaciones fuera del rango temporal: Se excluyeron estudios publicados antes de
2015 o después de 2025, por no ajustarse al periodo definido para el analisis.

e Idioma no considerado: Se descartaron estudios redactados en idiomas distintos al
espafiol, inglés o portugués, debido a limitaciones en la interpretacion y analisis
riguroso del contenido.

e Falta de acceso al texto completo: Se excluyeron documentos cuyo texto completo no
estuvo disponible, impidiendo una evaluacién metodologica adecuada.

e Irrelevancia tematica: Se descartaron articulos que no abordaban directamente la
metodologia STEAM o que no se enfocaban en el nivel preuniversitario, aunque
mencionan aspectos educativos.

e Baja calidad metodologica: Se descartaron investigaciones que presentaban
deficiencias metodologicas significativas, como ausencia de objetivos claros, falta de
justificacion tedrica, escasa validez de los instrumentos o analisis superficial de los
resultados.

e Duplicacion de estudios: En caso de encontrar duplicados en distintas bases de datos,

se considerd Uinicamente la version mas completa y actualizada del estudio.
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Identificacion de estudios a través de bases de datos mediante diagrama de flujo
PRISMA

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA utilizado para la seleccion de articulos. Estrategia de busqueda y seleccion

del material cientifico para el desarrollo de la revision
4 ™\

Registros identificados mediante la biisqueda
de base de datos (n=450)
Elseiver (n=66), Scopus (n=83), EBSCO
(n=41), ProQuest (58), SciELO (n=74),
Dialnet (n=81)y WOS (n=47)

, . \

Numero total de registros o citas
duplicadas que fueron eliminadas
(n=277)

! . .

Numero total de registros excluidos
(n=89)
Eliminado por titulos
Eliminado por resumenes

4 \
Numero total de articulos de texto

Numero total de registros o citas
(n=173) >

completo evaluados para decidir su Numero total de articulos de texto
elegibilidad (n=84) completo excluidos (n=61)

Numero total de articulos incluidos en
la sintesis cualitativa de la revision
exploratoria — sistematica (n=23)

Resultados

Los resultados obtenidos después del proceso de inclusion y exclusion organizaron en
diferentes tablas considerando las tematicas que se abordan, en asi que en primer momento se
presentan estudios que tienen relacion con el impacto de la aplicacion de la metodologia
STEAM, en el desarrollo académico, motivacional y competencial de estudiantes en etapa

preuniversitaria. En su mayoria son articulos que corresponden al periodo entre el 2020 y

2025.



Ulea

UNIVEF LA
ELOY ALFARO DE MANABI

pwmx& Protzondos,

En respuesta a la pregunta: ;Cual es el impacto de la aplicacion de la metodologia

STEAM, en el desarrollo académico, motivacional y colaboracion en clases de estudiantes en

etapa preuniversitaria?

Tabla 3.

Impacto de la aplicacion de la metodologia STEAM, en el desarrollo académico, motivacional y colaboracion
en clases de estudiantes en etapa preuniversitaria

Aifio Titulo Autor/es n Desarrollo Desarrollo Colaboracion en
académico motivacional clases
Promocion del
trabajo en
Metodologia Integracion de Estimulo de la equipo
STEAM e ciencias naturales, creatividad y el mediante
interdiscipli.narie Alcivar et arte y tecnologia en  interés por el proyectos
2023  dad: dos aliadas al. (2023) 35 proyectos escolares, aprendizaje . discioli
en la ’ mejora la mediante mter_ 1sciplinar
transformacion comprension de actividades es orientados a
curricular contenidos. interdisciplinarias. la solucion de
problemas
reales.
Fomento de la
Estrategias Mejora en la Incremento en la C(.)la.lboracwn
didécticas en Caias comprension de motivacion al digital entre
entornos virtuales Jas y conceptos técnicos  utilizar pares a través
2022 . Goémez 42 . .
aplicando (2022) mediante el uso de  tecnologias de plataformas
metodologia entornos virtuales y  interactivas en educativas y
STEAM herramientas TIC. contextos reales. . .
simulaciones
conjuntas.
Fortalecimient
. Implementacion de  Promocion de o del
Formacion talleres que vocaciones dizai
interdisciplinar it d boti entifi apren lza'Je
STEAM + A: Cortés y integran robotica, cientificas y colaborativo en
. : musica, tecnologicas sin
2020  vocaciones por Alvarez 60 i» . talleres
énero y (2020) matematicas y arte,  sesgo de género, .
res fl tados de la enriqueciendo el aumentando la mtegra@% con
e aprendizaje motivacion en roles diversos
experiencia L . c e,
académico. estudiantes. y participacion
equitativa.
Integracion de
Proyectos de s
- Aumento del dindmicas de
. . resolucion de o .
Metodologia Garcia- interés por las trabaio en
; problemas L 1
STEAM y su uso Mejia y combinando fisica ciencias exactas .
2020  en Matematicas Garcia- 28 ooramacion mediante g P pll
para estudiantes Vera ilg.o 5’; nel ’ actividades esarFO ar
de bachillerato (2020) Jorat practicas y soluciones
rendimiento en . "
. contextualizadas.  matematicas
matematicas. .
aplicadas.
Integracion de Estimulacion de I 1so del
ciencias, ingenieria  la creatividad y el ~ 1MPUISO dC
El uso de o ) trabai
, Tenemea y y arte en la creacion  compromiso ranpajo
metodologia ) L .
2023 STEAM para la Leon 50 de maquetas estudiantil a colaborativo en
. 2023 didacticas, que través de feof
educacién ( : facilitan el " r(:, ectos el disefio y
ne proye construccion
aprendizaje. précticos.
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de modelos
funcionales.
Desarrollo de
royectos
. Soluciones proy
Driving L grupales con
innovation comunitarias con Incremento en la
throush proiect  Manikutt enfoques en motivacion al enfoquf: .
&0 proj Y ciencia, tecnologia  abordar comunitario,
2022 based learning: A ctal 45 humanidades roblemas reales iend
pre-university (2022) Y e P - promoviendo
STEAM aplicando e y relevantes para |4 gooperacion
I aprendizaje basado  los estudiantes.
initiative y
en proyectos. .1
responsabilida
d compartida.
Creacion de
. equipos
Estudios ‘Igterlzlisci linar
interdisciplinares Estimulo del ! p
Quantifying Gim ot al cuantitativos de interés por la €s que
interdisciplinary : matematicas y investigacion articulan el
2025 SR (2025) 33 . p . ..
synergy in higher biologia, cientifica y la conocimiento
STEM education eV1den01a1} mejoras 1r}tegra'010n de para resolver
en el rendimiento disciplinas. desafi
académico. csa ; 08
cientificos
complejos.

Nota. Se puede observar en la tabla siete estudios relacionados al impacto de la aplicacion de la metodologia
STEAM, en el desarrollo académico, motivacion y competencias Saltos (2025)

Se pudo evidenciar que en investigaciones como las de Cajas y Gomez (2022) y

Manikutty et al. (2022) demuestran incrementos significativos en la motivacion al utilizar

tecnologias interactivas y abordar problemas reales con relevancia social, respectivamente.

Estas experiencias generan un aprendizaje contextualizado que despierta el interés y el

compromiso del estudiantado, factores clave en la permanencia y éxito académico. De igual

manera, Cortés y Alvarez (2020) destacan la promocion de vocaciones cientificas sin sesgos

de género, lo cual amplia las oportunidades de participacion motivada en areas

tradicionalmente menos accesibles para ciertos grupos.

Sin embargo, el impacto en la colaboracion en clases también se muestra solido,

particularmente en los estudios de Tenemea y Leon (2023) y Alcivar et al. (2023), donde el

trabajo en equipo es impulsado a través de proyectos practicos e interdisciplinares. Esta

dimension no solo fortalece habilidades sociales, sino que también promueve una cultura de
cooperacion y resolucion conjunta de problemas. Aun asi, al observar de forma transversal los
hallazgos, se puede concluir que la motivacion actiia como un motor inicial y sostenido del
aprendizaje, lo que la posiciona como el aspecto mas potenciado por la metodologia STEAM
en los estudios analizados. Esta motivacion, a su vez, cataliza mejoras en el rendimiento

académico y en las dindmicas colaborativas dentro del aula.
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En respuesta a la pregunta: ;Qué tipos de actividades interdisciplinarias se

implementan en el marco de la metodologia STEAM en contextos educativos

preuniversitarios? Se puede mostrar los resultados a continuacion.

Tabla 4.

Actividades interdisciplinarias desde la innovacion de acuerdo con la metodologia STEAM.

Ao Nombre del Referencia n Actividades Innovacién de acuerdo
Articulo interdisciplinarias con la metodologia
STEAM
Desarrollo de
Implementacion de competencias clave
proyectos que integran mediante actividades
Impulsando el ciencias, tecnologia, practicas e
Aprendizaje Ferrada & ingenieria, arte y interdisciplinarias,
2024  STEAM en las Kroff 50  matematicas en escuelas adaptadas a contextos
Escuelas Rurales (2024) rurales, promoviendo la rurales, fomentando la
de Chiloé colaboracion entre creatividad, el
disciplinas para resolver pensamiento critico y la
problemas locales. colaboracion entre
estudiantes y docentes.
Disefio de actividades que L, .
La metodologia combinan ciencia q Aplicacion de estrategias
STEAM: una L. D didacticas que fomentan la
. tecnologia, ingenieria, arte . S
experiencia . i interdisciplinariedad y la
. . Aparicio & y matematicas para . .,
interdisciplinar . . innovacion en el aula,
2023 Ostos 60  mejorar la actitud de los . ,
para fomentar la . . utilizando la metodologia
. (2023) estudiantes hacia el .
actitud de los . . STEAM para mejorar la
) ) aprendizaje, promoviendo .
estudiantes hacia . . motivacion y el
. la integracion de . .
el aprendizaje o compromiso estudiantil.
conocimientos.
L . Implementacion de
Ciencia, Integracion de L.
. . propuestas pedagogicas
Tecnologia, componentes emocionales ue incornoran la
Emocionalidad, en actividades STEAM, 9 . rp. .
. emocionalidad como eje
Arte y Olaya & promoviendo un
L. .. L. transversal en la
2023 Matematicas: Un Escobar 45  aprendizaje holistico que ]
. . . metodologia STEAM,
aprendizaje (2023) combina conocimientos . ,
. e ., L. fortaleciendo la empatia,
interdisciplinar cientificos y artisticos con ..
. . la creatividad y la
mediado por el el desarrollo emocional de colaboracion en el broceso
método STEAM los estudiantes. . P
educativo.
. Uso del Aprendizaje
Mejora del Desarrollo de proyectos P J
. Basado en Problemas
Pensamiento basados en problemas
. . (ABP) en entornos
Critico en reales que integran
, . . . STEAM para promover la
alumnos de ESO  Satrastegui diversas disciplinas innovacién educativa
2023 a través del & Mateo 38 STEAM, fomentando el .. .
.. . L facilitando la conexion
Aprendizaje (2023) pensamiento critico y la , .
., entre teoria y practica 'y
Basado en resolucion de problemas

Problemas en un
entorno STEAM

en estudiantes de
educacion secundaria.

estimulando la
participacion activa del
alumnado.
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Aplicacion de enfoques

Innovacion Integracion de la innovadores que
metodologica metodologia STEAM en la | q ,
STEAM en el ensefanza de la incorporan la metodologia

Neira & STEAM en areas no

5 proceso activo de gastronomia, combinando

202 N Sanchez 40 .. ) tradicionales, como la
ensenanza — ciencia, arte y tecnologia , .
. (2023) . gastronomia, promoviendo
aprendizaje en para enriquecer el proceso . Co
. s la interdisciplinariedad y
estudiantes de de aprendizaje practico y ..
, L la creatividad en la
Gastronomia tedrico. ., .
formacion profesional.
- Implementacion de
Disefio de proyectos pieme .
. estrategias activas
integradores que
. . centradas en el
Steam articulan ciencias tudiant
Methodology, As  Santillan et naturales, matematicas, estu ¢, que .,
2024 , fomentan la resolucion
A Resource For  al. (2020) tecnologia y arte para
) . de problemas reales, el
Learning abordar tematicas del

pensamiento critico y la
integracion de saberes
diversos.

Nota. Se puede observar en la tabla ocho estudios relacionados a las Actividades interdisciplinarias desde la
innovacion de acuerdo con la metodologia STEAM, Saltos (2025)

entorno local desde una
perspectiva holistica.

Bajo el andlisis de los estudios se identifican diversos tipos de actividades
interdisciplinarias implementadas en el marco de la metodologia STEAM en contextos
preuniversitarios, destacandose su caracter practico, contextualizado e integrador. Por
ejemplo, Ferrada y Kroff (2024) proponen proyectos de intervencion comunitaria en escuelas
rurales de Chiloé, donde los estudiantes combinan ciencias, matematicas, arte y tecnologia
para resolver problemas locales como la gestion de residuos o la mejora de espacios publicos,
promoviendo la colaboracion entre areas y actores educativos. Aparicio y Ostos (2023), por su
parte, disefian actividades que entrelazan conocimientos cientificos, tecnologicos y artisticos
con el fin de mejorar la actitud del alumnado hacia el aprendizaje, mediante la exploracion de
fendmenos naturales y su representacion creativa, lo cual fortalece la comprension y la

motivacion.

Asimismo, Olaya y Escobar (2023) incorporan una dimension poco abordada: la
emocionalidad. En su propuesta, las actividades interdisciplinarias estan mediadas por
procesos emocionales y cognitivos, integrando arte, ciencias y matematicas con experiencias
de empatia, colaboracion y autoconocimiento, promoviendo un aprendizaje holistico.
Complementando este enfoque, Satrustegui y Mateo (2023) plantean el uso del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), en el cual se abordan desafios reales desde distintas disciplinas
STEAM, promoviendo el pensamiento critico y el trabajo cooperativo. Incluso en areas no
convencionales como la gastronomia, Neira y Sanchez (2023) demuestran que la integracioén

de ciencia, arte y tecnologia permite desarrollar proyectos practicos e innovadores, elevando
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el interés y la creatividad de los estudiantes. Finalmente, Santillan et al. (2020) destacan la
creacion de proyectos holisticos enfocados en problemas del entorno, articulando saberes

diversos para fomentar una ciudadania critica, reflexiva y comprometida.

En respuesta a la pregunta: ;Qué practicas educativas exitosas basadas en el trabajo
colaborativo en proyectos educativos se han documentado en la implementacion de la

metodologia STEAM?

Tabla 5.

Practicas educativas del trabajo colaborativo en la implementacion de la metodologia STEAM

Aiio Nombre del Referencia n Practicas educativas Proyectos en la
Articulo exitosas basadas en el implementacion de la
trabajo colaborativo metodologia STEAM
Aprendizaje
basado en
proyect.os Incr.eme.nrto en la S, Desarrollo de
colaborativos. ~ motivacion y participacion .
Lo Parrefio y . competencias en
Una experiencia , activa del alumnado . S .,
2021 . Rodriguez 25 . o investigacion y aplicacion
con estudiantes mediante el aprendizaje e .
(2021) practica de conocimientos
del Grado en basado en proyectos coordficos
Geografia 'y colaborativos. geog ’
Ordenacion del
Territorio
Personahz.aClon Fomento del trabajo en . S
de contenidos y . e Integracion de disciplinas
o Castro equipo y la creatividad a
actividades para p . STEAM para el desarrollo
2023 ~ Angos et 30 través de actividades . .
la ensefianza y . de competencias del siglo
. al. (2023) personalizadas en entornos
evaluacion de STEAM XXI.
STEAM )
Proyectos Implementacion de
STEAM con Promocion del aprendizaje  proyectos
formato KIKS Blanco et colaborativo y la interdisciplinarios en
2021 35 N . .
para el desarrollo  al. (2021) comunicacion efectiva lengua extranjera para
de competencias entre estudiantes. fomentar el interés en
clave areas STEAM.
Formacion inicial
de profesores Desarrollo de habilidades Creacion de propuestas
basada en Carmona y colaborativas en futuros educativas innovadoras
2023  proyectos para el Villa 20 docentes mediante el que integran el enfoque
disefio de (2023) disefio de lecciones STEAM en la formacién
lecciones STEAM. docente.
STEAM
Aplicacion de la
metodologia
Aprendizaje
basado en Desarrollo de proyectos
Proyectos y Mamani Fortalecimiento del trabajo  interdisciplinarios que
2023  modelo STEAM (2023) 30 en equipo y la autonomia integran el enfoque
en el Ciclo en estudiantes de turismo. ~ STEAM en la educacion
Orientado en técnica.

Turismo del
IPEM N°193
José Maria Paz
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Aprendizaje .
basado en Implementacion de
Mamani Mejora en la colaboracion  proyectos de robotica
proyectos con . . for . .
2022 enfoaue STEAM Lima 40  yel pensamiento critico en educativa que integran
d (2022) estudiantes de secundaria.  disciplinas STEAM para

en educacion
resolver problemas reales.

secundaria
Driving
innovation Desarrollo de soluciones
through project . Fomento del trabajo .
. Manikutty . creativas a problemas
based learning: A colaborativo y la . .
2022 pre-university ctal. 84 innovacion en estudiantes sociales mediante
STEAM for (2022) preuniversitarios. proye(;to§ S.TEAM
Social Good interdisciplinarios.
initiative

Nota. Se puede observar en la tabla siete estudios relacionados a las practicas educativas del trabajo colaborativo
en la implementacion de la metodologia STEAM, Saltos (2025)

La revision documental muestra que las practicas educativas basadas en el trabajo
colaborativo, dentro del enfoque STEAM, han generado resultados positivos en diversos
niveles educativos. Parrefio y Rodriguez (2021) reportan un aumento significativo en la
motivacion y participacion activa del alumnado mediante proyectos colaborativos en el area
de Geografia. Castro Angos et al. (2023) destacan como las actividades personalizadas no
solo fomentan la creatividad, sino que también consolidan el trabajo en equipo como un eje
central del aprendizaje. Esta tendencia se repite en otros estudios como el de Blanco et al.
(2021), donde se resalta la importancia de la comunicacion efectiva entre estudiantes como

factor clave para el éxito de las practicas colaborativas.

En el ambito de la formacion docente, Carmona y Villa (2023), subrayan el desarrollo
de habilidades colaborativas en futuros educadores a través del disefio de lecciones STEAM,
lo que refleja una apuesta por una ensefianza mas participativa y contextualizada. Esta
practica también se refleja en contextos técnicos, como en el estudio de Mamani (2023),
donde se observa una mejora en la autonomia estudiantil gracias a la implementacion de
proyectos interdisciplinares adaptados a la formacion en turismo. En todos estos casos, el
trabajo colaborativo no solo potencia la interaccion social y académica, sino que facilita el

abordaje de problemas reales desde diversas areas del conocimiento.

En cuanto a la implementacion de proyectos STEAM, se evidencia una fuerte
orientacion hacia el desarrollo de competencias clave como el pensamiento critico, la
creatividad y la resolucion de problemas. Mamani Lima (2022) destaca que la robdtica
educativa sirve como vehiculo para integrar contenidos de manera interdisciplinaria en
educacion secundaria, mientras que Manikutty et al. (2022), ilustran el impacto de los
proyectos STEAM en estudiantes preuniversitarios, enfocados en soluciones a problemas

sociales. En conjunto, estos resultados reflejan que, tanto en contextos escolares como
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universitarios, la combinacion de trabajo colaborativo y proyectos STEAM se traduce en

experiencias de aprendizaje mas significativas, innovadoras y alineadas con las demandas

actuales.

En respuesta a la pregunta: ;Cudles son las caracteristicas clave de la metodologia

STEAM que contribuyen a mejorar el rendimiento académico y la motivacion al aprendizaje

estudiantil en contextos preuniversitarios?

Tabla 6.

Caracteristicas de la metodologia STEAM para mejorar el rendimiento académico y la motivacion estudiantil

Aifio Nombre del Referencia n Caracteristicas de la Rendimiento Motivacion
Articulo metodologia STEAM académico estudiantil
Proyectos . .
Integracion de Mejora en
STEAM con , . g . . ! . Aumento en la
Mantecon disciplinas mediante competencias e,
formato KIKS . participacion y
2021 et al. 267 proyectos matematicas, .
para el desarrollo . . compromiso
. (2021) colaborativos con el cientificas y ..
de competencias ey estudiantil.
formato KIKS. lingtiisticas.
clave
Personalizacion Adaptacion de Desarrollo de
de contenidos y Castro contenidos y habilidades en Incremento en
actividades para actividades a contextos ciencia, la creatividad
2023 N Angos et 30 , , . .
la ensefianza y al. (2023) especificos, para tecnologia, y el interés por
evaluacion de ' aprendizajes ingenieria, artey el aprendizaje.
STEAM significativos. matematicas.
Drivin .
. .g Uso del aprendizaje Fomento del
innovation Desarrollo de .
. . basado en proyectos . compromiso
through project-  Manikutty soluciones .
. para abordar . social y la
2022  based learning: et al. 84 . creativas y . .,
. problemas sociales . innovacion
A pre-university (2022) . aplicables a
STEAM mediante enfoques contextos reales entre
X . .
o STEAM. estudiantes.
nitiative
Implementacion de una  Mejora en Incremento en
La huerta . .
L. huerta escolar como competencias la motivacion
ecologica como Lemus royecto STEAM investigativas articipacion
2023 proyecto Nicto 88 ?ntey rando disci I’inas a 1icac%én ’ Zcrt)iva erf) el
STEAM con (2023) ) & ] P P o
omentando la ractica de roceso
formato KIKS y ., P . P .
investigacion. conocimientos. educativo.
Aprendizaje Desarrollo de Aplicacion
P J p . Aumento en la
basado en proyectos practica de .
~ . . motivacion y
proyectos Parrefio y colaborativos en conocimientos sentido de
2021 colaborativos en  Rodriguez 25  geografia, integrando geograficos y .
. Lo . pertenencia al
Geografia y (2021) diversas disciplinas mejora en roceso de
Ordenacion del para resolver habilidades de P ..
. . ., aprendizaje.
Territorio problemas reales. investigacion.
Formacion L, Mejora en la ,
L. Capacitacion docente ! . ., Estimulo del
inicial de o planificacion y L
rofesores Carmona y en el disefo de ciecucion de interés y la
2023 b Villa 20  lecciones STEAM . . creatividad en
basada en . actividades .,
(2023) mediante proyectos . la formacion
proyectos para el . s educativas
. interdisciplinarios. . docente.
disefio de integradas.
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lecciones
STEAM
Mejora del .
ejora. y Mejora en el
Pensamiento ensamiento Estimulo de la
Critico en Desarrollo de I(::’ritico la articipacion
alumnos de ESO  Satrastegui proyectos basados en y P . P
, resolucion de activay el
2023 a través del y Mateo 38  problemas reales que .
.. . . problemas en compromiso
Aprendizaje (2023) integran diversas estudiantes de en el broceso
Basado en disciplinas STEAM. ., p L.
educacion de aprendizaje.
Problemas en un .
secundaria.

entorno STEAM

Nota. Se puede observar en la tabla siete estudios relacionados a las caracteristicas de la metodologia STEAM
para mejorar el rendimiento académico y la motivacion estudiantil, Saltos (2025)

El analisis de los estudios seleccionados permite evidenciar que las caracteristicas
propias de la metodologia STEAM, como la interdisciplinariedad, el enfoque en proyectos y
la personalizacion del aprendizaje, inciden positivamente tanto en el rendimiento académico
como en la motivacion estudiantil en contextos preuniversitarios. Un ejemplo es la aplicacion
de formatos KIKS en proyectos colaborativos, trabajo investigado por Mantecon et al. (2021),
quienes describen el fortalecimiento de competencias en matematica, ciencias y
comunicacion. Asimismo, iniciativas como las de Parrefio y Rodriguez (2021) y Lemus Nieto
(2023) destacan la efectividad de la metodologia en la aplicacion practica de conocimientos y
en el fortalecimiento del sentido de pertenencia al proceso educativo.

En términos de rendimiento académico, los estudios reflejan una mejora significativa
en habilidades cientificas, investigativas y de resolucion de problemas. Manikutty et al.
(2022), sostienen que el aprendizaje basado en proyectos con fines sociales no solo potencia
la creatividad, sino que también permite la aplicacion real del conocimiento. Del mismo
modo, la propuesta de Carmona y Villa (2023), orientada a la formacion docente, refuerza la
planificacion y ejecucion de lecciones integradas bajo el enfoque STEAM, lo que contribuye
directamente a una ensefianza mas estructurada y eficaz. Estos hallazgos refuerzan la idea de
que STEAM no es solo un método de ensefianza, sino una estrategia educativa que mejora el
desempeio académico desde un enfoque experiencial.

Respecto a la motivacion estudiantil, todos los estudios coinciden en sefialar una
mayor implicacion emocional, social y cognitiva de los alumnos. La personalizacion de
contenidos propuesta por Castro Angos et al. (2023) y la resolucion de problemas reales
abordada por Satrustegui y Mateo (2023) promueven un aprendizaje significativo, lo cual
estimula el interés, la creatividad y el compromiso con el conocimiento. En consecuencia, se

puede afirmar que la metodologia STEAM, al integrar distintas areas del saber de forma



ELOY ALFARO DE MANABI

Uleal G Pt oot

contextualizada y colaborativa, se consolida como un modelo educativo altamente motivador

y transformador en entornos preuniversitarios.

Discusion

Los hallazgos de esta revision sistematica, basada en 23 estudios publicados entre
2015 y 2025, evidencian que la metodologia STEAM tiene un impacto positivo y
multifacético en los procesos formativos del nivel preuniversitario. En primera instancia se
puede conocer el impacto de la aplicacion de la metodologia STEAM en el desarrollo
académico, motivacional y colaboracion en clases: Los estudios analizados evidencian que el
mayor impacto de la metodologia STEAM se da en la motivacion estudiantil. Cajas y Gémez
(2022) y Manikutty et al. (2022) destacan como el uso de tecnologias y problemas reales
incrementa notablemente el interés y la participacion. Cortés y Alvarez (2020) afiaden que
eliminar sesgos de género fortalece la identificacion con areas cientificas. Respecto a la
colaboracion, Tenemea y Leon (2023) y Alcivar et al. (2023) subrayan la efectividad de los
proyectos grupales para fomentar el trabajo en equipo. Aunque hay mejoras académicas, la
motivacion actiia como el eje que impulsa el aprendizaje y la colaboracion.

Asi mismo, los tipos de actividades interdisciplinarias implementadas con enfoque
STEAM en contextos preuniversitarios: Las actividades interdisciplinarias se caracterizan por
ser contextualizadas, practicas y creativas. Ferrada y Kroff (2024) promueven proyectos
comunitarios en zonas rurales que integran multiples disciplinas para resolver problemas
locales. Aparicio y Ostos (2023) fusionan ciencia y arte para fortalecer actitudes positivas
hacia el aprendizaje. Olaya y Escobar (2023) incorporan la emocionalidad, favoreciendo un
aprendizaje holistico. Satrastegui y Mateo (2023) aplican el ABP para desarrollar pensamiento
critico. Neira y Sanchez (2023) demuestran su aplicacion en gastronomia, destacando la
flexibilidad del enfoque. Estas propuestas fortalecen la comprension, la creatividad y la
motivacion.

Concurrentemente se conoce las practicas educativas exitosas basadas en el trabajo
colaborativo dentro del enfoque STEAM: El trabajo colaborativo es un pilar en la
implementacién exitosa de STEAM. Parrefio y Rodriguez (2021) y Blanco et al. (2021)
evidencian que la participacion activa y la comunicacion efectiva son esenciales en proyectos
grupales. Castro Angos et al. (2023) remarcan que la personalizacion de actividades potencia

la colaboracion. Carmona y Villa (2023) destacan que el disefio conjunto de clases STEAM
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fortalece habilidades docentes. Mamani (2023) lo demuestra en contextos técnicos como
turismo.

Finalmente se conocen las caracteristicas clave del enfoque STEAM que mejoran el
rendimiento académico y la motivacion: El enfoque STEAM destaca por su
interdisciplinariedad, aprendizaje basado en proyectos, contextualizacion y personalizacion.
Mantecon et al. (2021) reportan mejoras en competencias clave gracias a proyectos KIKS.
Parrefio y Rodriguez (2021) y Lemus Nieto (2023) resaltan la conexion entre teoria y practica.
Carmona y Villa (2023) enfatizan la planificacion docente integral. En motivacion, Castro
Angos et al. (2023) y Satristegui y Mateo (2023) muestran que los problemas reales y el
contenido personalizado generan compromiso. Asi, STEAM favorece un aprendizaje mas
activo, conectado y transformador.

En diversos estudios se han identificado hallazgos inesperados en la implementacion
STEAM que enriquecen su comprension. Por ejemplo, Quigley et al. (2017) observaron que
actividades STEAM favorecen no solo competencias técnicas, sino también la resiliencia
emocional ante desafios del aprendizaje. Asimismo, Psycharis y Kalovrektis (2021)
reportaron que recursos digitales (objetos de aprendizaje) estimulan la percepcion del docente
sobre la interdisciplinariedad, ampliando este enfoque mas alld de las materias cientificas.
Ademas, Leavy et al. (2023) encontraron que tecnologias emergentes como VR y roboética no
solo refuerzan el conocimiento de contenido, sino también fortalecen habilidades de
colaboracion y persistencia. Por ultimo, Wu et al. (2023) destacaron que el uso de métodos
activos centrados en la resolucion mejora significativamente la autoeficacia en estudiantes de
secundaria, siendo un efecto no buscado inicialmente, lo que sugiere que STEAM puede
impulsar cambios inesperados en la autoconfianza académica.

Para potenciar el preuniversitario mediante STEAM, es clave incorporar metodologias
activas y tecnologias emergentes. Henriksen et al. (2019) subrayan el valor del pensamiento
de disefio (“design thinking”) para fomentar la interconexion disciplinaria y la creatividad.
Ademas, Segarra-Morales y Juca-Aulestia (2024) proponen un modelo de formacidon docente
que incorpora competencias digitales y pedagogia STEAM, facilitando la innovacion en el
aula. Por otro lado, Liao et al. (2016) destacan que la educacion STEAM debe fomentar la
agencia moral, conectando aprendizaje con valores sociales y sostenibilidad, lo que puede
transformar la experiencia preuniversitaria hacia una formacion mas integral y
contextualizada.

Las investigaciones revisadas sugieren rutas claras para implementar STEAM en el

contexto preuniversitario. La revision de Colucci-Gray et al. (2024) destaca el uso de marcos
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teoricos como Doppelt (2009) y English et al. (2017), que estructuran la ensefianza mediante
ciclos de disefo, prototipado y evaluacion. Ademas, Wu et al. (2023) enfatizan el uso de
entornos inmersivos con retroalimentacion continua para sostener la motivacion y promover
el aprendizaje activo. Por ultimo, Leavy et al. (2023) recomiendan incorporar tecnologias
emergentes como robdtica, realidad virtual, juegos serios, como herramientas estratégicas

para enriquecer el aprendizaje y conectar con problemas reales, configurando una ruta factible

y efectiva de implementacion.
Conclusiones

A lo largo de esta investigacion se cumplié con el objetivo general de analizar la
metodologia STEAM y su impacto en los procesos formativos del nivel preuniversitario,
mediante una revision sistematica de articulos cientificos recientes. El analisis permitié
identificar patrones comunes en la implementacion de estrategias educativas basadas en la
integracion de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, evidenciando beneficios
claros en dimensiones como la motivacion, el rendimiento académico y la colaboracién en
clase. Asimismo, se abordaron interrogantes clave que orientaron la reflexion hacia los tipos
de actividades interdisciplinarias mas recurrentes, las practicas colaborativas exitosas y las

caracteristicas metodologicas que potencian el aprendizaje.

Se concluye que la metodologia STEAM tiene un impacto mayor en la motivacion
estudiantil, al propiciar experiencias de aprendizaje significativas mediante el uso de
tecnologias, la resolucion de problemas reales y la eliminacion de barreras de género, lo cual
despierta el interés y fomenta la participacion activa del alumnado. Aunque también se
observan mejoras en el rendimiento académico y la colaboracion en clase, estos elementos
son potenciados indirectamente por el aumento del compromiso estudiantil, posicionando la

motivacion como el eje mas fortalecido en la etapa preuniversitaria.

Las actividades interdisciplinarias implementadas en el marco de STEAM en niveles
preuniversitarios se caracterizan por ser practicas, contextualizadas y creativas, integrando
disciplinas como ciencia, arte, tecnologia y matematicas. Estas actividades no solo permiten
abordar problematicas del entorno, sino que también incorporan dimensiones emocionales,
cognitivas y sociales que enriquecen el aprendizaje. Por tanto, se concluye que este enfoque
favorece una educacion holistica, en la que los estudiantes desarrollan competencias para la

vida a través de experiencias conectadas con su realidad.
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Se concluye que las practicas educativas exitosas con enfoque STEAM se sustentan en
el trabajo colaborativo como pilar metodologico. Las experiencias documentadas demuestran
que la participacion conjunta en proyectos fortalece habilidades sociales, autonomia,
comunicacion y resolucion de problemas. Tanto en la educacion escolar como en la formacion
docente y técnica, el trabajo en equipo en torno a desafios reales genera aprendizajes

significativos, mayor implicacion estudiantil y preparacion integral para contextos

cambiantes.

Las caracteristicas clave de la metodologia STEAM como la interdisciplinariedad,
aprendizaje basado en proyectos, contextualizacion y personalizacion, contribuyen
directamente al incremento del rendimiento académico y a una mayor motivacion del
alumnado. Los estudios revisados demuestran que este enfoque favorece el desarrollo de
habilidades cientificas, pensamiento critico y compromiso emocional con el aprendizaje. En
consecuencia, se concluye que STEAM no solo transforma la enseflanza tradicional, sino que
actua como una herramienta efectiva para preparar a los estudiantes con competencias

adaptadas al siglo XXI.

Una de las principales debilidades del presente estudio radica en la limitada
disponibilidad de investigaciones empiricas desarrolladas especificamente en contextos
preuniversitarios latinoamericanos, lo que restringe la generalizacion de los hallazgos a
realidades educativas diversas como la ecuatoriana. Si bien se analizaron articulos
internacionales y algunos nacionales, la mayoria de las evidencias provienen de experiencias
aisladas, sin una sistematizacion longitudinal o comparativa robusta. Por ello, se propone que
futuros estudios se orienten hacia la implementacion de disefios cuasi-experimentales y
longitudinales que evaltien el impacto del enfoque STEAM en distintos niveles y contextos
educativos, especialmente en zonas rurales y sectores vulnerables. Asimismo, seria pertinente
investigar la formacion docente en STEAM y su relacion con la calidad de los resultados
obtenidos, asi como profundizar en la evaluacion de dimensiones poco exploradas como la
emocionalidad, la equidad de género y la sostenibilidad dentro de esta metodologia. Estos
futuros aportes permitiran consolidar una base cientifica mas amplia y contextualizada, que

oriente politicas educativas y practicas pedagdgicas mas efectivas.
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