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RESUMEN

La presente investigacién tuvo como objetivo general analizar la metodologia steam y su
aporte en el aprendizaje matematico. Dentro de la metodologia, se trabajé un enfoque
cuantitativo con disefio descriptivo. Entre las técnicas destacaron la entrevista y la
observacion directa. La muestra estuvo conformada por 40 estudiantes de Ingenieria del
nivel universitario. Como instrumentos se emplearon cuestionarios con preguntas
semiabiertas y registros descriptivos. En los resultados se precisaron hallazgos
importantes, tales como: acciones intrinsecas del ingeniero, STEAM como parte de las
tecnologias de aprendizaje, integraciéon disciplinar en el aprendizaje de la matematica,
STEAM con una vision innovadora, STEAM como un enfoque interdisciplinario y
constructivo e influencia STEAM en el rendimiento académico. Se pudo concluir entonces
qgue su enfoque interdisciplinario demostré un impacto positivo en la comprension y
aplicacion de conceptos matemaéticos.

Descriptores: Metodologia STEAM; aprendizaje; matematica. (Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The general objective of this research was to analyze the steam methodology and its
contribution to mathematical learning. Within the methodology, a quantitative approach
with descriptive design was used. The techniques included interviews and direct
observation. The sample consisted of 40 engineering students at the university level.
Questionnaires with semi-open-ended questions and descriptive records were used as
instruments. In the results, important findings were specified, such as: intrinsic actions of
the engineer, STEAM as part of learning technologies, disciplinary integration in
mathematics learning, STEAM with an innovative vision, STEAM as an interdisciplinary
and constructive approach, and STEAM influence on academic performance. It could then
be concluded that its interdisciplinary approach demonstrated a positive impact on the
understanding and application of mathematical concepts.

Descriptors: STEAM methodology; learning; mathematics. (UNESCO Thesaurus).

223



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Ao VII. Vol VII. N°13. Enero - Junio. 2024
Hecho el depésito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (F.K).
Santa Ana de Coro, Venezuela

Viviana Vanessa Tomala-Vera

INTRODUCCION

La educacion contemporanea enfrenta el desafio constante de adaptarse a un mundo en
rapida evolucion, donde la integracién efectiva de disciplinas clave se presenta como un
imperativo para cultivar habilidades y competencias fundamentales en los estudiantes.
Ante esta realidad, la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas), busca integrar estas disciplinas en la ensefianza para fomentar el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Considerando sus inicios, Villalba y

Robles (2021) definieron STEM de la siguiente manera:

La ensefianza STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), o

en castellano CTIM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas), nace

como un modelo novedoso capaz de educar a las personas para que sean

Mas creativas y criticas a través del uso de las tecnologias (p. 278).
Hoy en dia al incluir el arte, se concibe como la metodologia STEAM, la cual emerge
como una propuesta pedagogica innovadora que busca trascender las barreras
tradicionales entre estas disciplinas, fomentando la interconexion y la aplicacion préactica

del conocimiento. Greca et al. (2021) afiaden lo que sigue:

La educacion STEAM integrada (STEAM), con su adicidbn de artes a las
disciplinas STEM —acrénimo en inglés de Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas—, es un enfoque complejo y discutido centrado en la resolucién
de problemas relevantes, cercanos al alumnado y con preferencia del uso de
abordajes interdisciplinarios y transdisciplinarios (pp. 3-4).
Por su parte, Aravena et al. (2022) argumentan que “la literatura evidencia la importancia
de integrar STEM, desde los primeros niveles, usando modelado matematico como
puente entre las disciplinas, para prepararlos en el estudio de problemas, soluciones y
propuestas, que respondan a necesidades del medio externo” (p. 37).
Tomando como base lo anterior, vale decir que constituye una via para el abordaje de la

matematica, ya que esta para muchos, desde nifios hasta adultos, es considerada
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complicada, afirmacién corroborada en el estudio de Meneses y Pefialoza (2018),
guienes al aplicar una prueba diagndstica a los estudiantes, pudieron constatar “...que la
mayoria presentaba dificultad para leer y comprender problemas mateméticos e
identificar la operacién requerida para encontrar la solucion, lo que traia como
consecuencia el bajo rendimiento en el area” (p. 21). Situacion que se ha podido
evidenciar en los diversos niveles educativos.

Sin embargo, en atencién a estas debilidades, los docentes en su indagacion por facilitar
la ensefianza en dicha area, se han valido de todos los medios posibles en funcién de
aplicarlos para el avance didactico, por lo tanto, la metodologia STEAM est4 siendo
empleada con el fin de ofrecer un modelo practico y dinamizador ajustado a las realidades
de los aprendices. Pérez y Ramirez (2011) detallan que “el conocimiento en matematicas
cobra sentido a través de la resolucion de problemas, esta afirmacion es tan cierta que
se considera como el corazon de la disciplina” (p. 169).

Es bien sabido que la ingenieria viene a ser uno de los campos que requiere de este
saber; por consiguiente, el empleo de dicha metodologia encaja totalmente dentro de sus
procesos de formacion, con el fin de formar al futuro ingeniero como un ser capaz de
enfrentar cualquier situacion en su vida diaria y haciéndoles entender que la matematica
no es solo ndmeros y cuentas, sino también una materia integradora de otros

conocimientos. Diaz et al. (2020) sugieren:

Para esto es necesario y beneficioso que el centro de la capacitacion de los/as
docentes en servicio, mas aln, para aquellos/as que trabajan en aulas
multiculturales, esté orientado en nuevos métodos de ensefianza, mas activos
y eficaces, apoyandoles en la formulacion y reformulacion de problemas tipo
STEM y en contextos locales, utilizando para ello la etnomodelacién como un
método innovador para superar las desigualdades. (p. 413)
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Complementando lo ya expuesto, el interés por la integracion de STEAM en la ensefianza
de las mateméticas se fundamenta en la comprension de que estas disciplinas no existen
de manera aislada, sino que estan intrinsecamente entrelazadas en el entorno natural y

en la resolucion de problemas del mundo real. Para Dominguez (2019):

La educacion STEM+A busca conectar aquellos conceptos “duros” de la

ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas con problemas reales. Es decir,

que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea activo y colaborativo entre las

disciplinas, utilizando la creatividad para generar soluciones practicas para

que, desde edades tempranas, la curiosidad cientifica y de ingenieria se

promuevan y permanezcan en ellos de manera natural. (p. 29).
A medida que las demandas de la sociedad contemporanea evolucionan hacia la
necesidad de habilidades multidisciplinarias y del pensamiento critico, es imperativo
explorar como la metodologia STEAM puede servir como un catalizador para potenciar
el aprendizaje y la comprension de conceptos matematicos mediante actividades
sustentadas en problemas cénsonos con las realidades de cada cual.
En esta linea, Fonseca y Simbafa (2022) expresan que “el enfoque educativo STEM
aplicado en el aula se enmarca dentro de las metodologias activas, siendo la mas
adecuada el ABP” (p. 92). En concordancia, Saborio y Garcia (2021) manifiesta que “la
metodologia STEM/STEAM promueve una participacion mas activa, responsable y
comprometida del estudiantado, por medio del aprendizaje basado en problemas y el
trabajo colaborativo, al desarrollar proyectos vinculados con sus comunidades” (p. 144).
Leal y Bong (2015) también sefala, en cuanto a la resolucién de problemas, que esta
metodologia “...permite trascender los contenidos, proporcionandoles mayor coherencia
y pertinencia, ademas lo aprendido se puede aplicar en situaciones nuevas” (p. 92).
Estas afirmaciones se deben a que el aprendizaje basado en problemas conduce a los
aprendices a involucrarse con diversas situaciones que requieren de solucion, por tanto,
al combinar dichas situaciones con la matematica, muchas son las alternativas que
pueden emerger para mejorar lo que esté mal, ya sea en ambitos educativos, politicos,
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sociales, entre otros. Doménech et al. (2018) aseveran que “en conexidon con este marco
econdmico, didactico y politico, en los ultimos afios ha emergido en el espacio de la
innovacion educativa el término STEM, acrénimo de los términos en inglés Science,
Technology, Engineering, Mathematics” (p. 2).

Diversas perspectivas como la de Rodriguez y Martinez (2022) alegan que “la aplicacion
movil Steam Math ... permite a los estudiantes tener acceso a una serie de recursos
digitales, los cuales estimulan sus habilidades para competencias matematicas en
operaciones de suma, resta, multiplicacion y division” (p. 81). De igual manera, Videla

(2021) expresan que “...los entornos educativos STEM podrian implicar un cambio
positivo en la performance pedagdgica de los docentes, lo que seria de gran riqueza para
las organizaciones educativas que aspiren a mejoras sustentables en indicadores de
desempeno y desarrollo social” (p. 425).

Al abordar la interseccion entre STEAM y el aprendizaje matematico, este trabajo aspira
arrojar una luz sobre el potencial transformador de la integracién de disciplinas,
proporcionando una base sélida para la toma de decisiones en politicas educativas y
ofreciendo perspectivas practicas para educadores y profesionales del ambito académico
de la Ingenieria.

Desde este punto de vista, se persigue dar utilidad a la mateméatica dentro de la ingenieria
integrandola con otras disciplinas, a objeto de dar respuestas viables a diversos
problemas en un momento dado. Es alli donde Tamargo et al. (2022) sugieren que “en
caso de una mayor integraciéon de las materias se lograrian unos estudiantes mas
equilibrados en sus niveles de competencias y con una respuesta mayor a las demandas
sociolaborales emergentes”.

Vale decir que la integracion efectiva de las disciplinas STEAM ha cobrado una
importancia significativa debido a la necesidad de preparar a los estudiantes para
enfrentar desafios complejos y resolver problemas del mundo real. La metodologia

STEAM, al incorporar elementos de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas
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en un enfoque holistico, busca promover la creatividad, el pensamiento critico y la
aplicacion practica del conocimiento. Este enfoque interdisciplinario pretende ir mas alla
de la simple adquisicion de conocimientos y se centra en el desarrollo de habilidades
transferibles que son esenciales en la sociedad contemporanea.

En el ambito especifico de las matematicas, se ha observado una tendencia a abordar
esta disciplina de manera aislada, con un enfoque tradicional que a menudo puede
percibirse como abstracto y desconectado de la realidad cotidiana. El presente estudio
se sitla en la confluencia de estas dos corrientes: la metodologia STEAM y el aprendizaje
matematico. La premisa subyacente es que la integracion de STEAM puede ofrecer un
marco educativo enriquecedor que no solo promueve una comprension mas profunda de
los conceptos matemaéticos, sino también fomenta la aplicacién practica de estos en
contextos del mundo real.

Por todos los aspectos descritos, este estudio se enfoca en una indagacion para analizar
la implementacion de la metodologia STEAM y su contribucién al proceso de aprendizaje
matematico, explorando sus efectos en el rendimiento académico y en el desarrollo de
habilidades cognitivas en estudiantes de ingenieria. Por consiguiente, se exploran en
profundidad los impactos de la metodologia STEAM, considerando tanto sus pros y sus
contras a través de la aplicacion de este enfoque en este campo de la ingenieria en su

posible vinculacién con otras areas.

METODO

La metodologia se fundament6 en un disefio cuantitativo descriptivo. Como técnicas se
emplearon la entrevista y la observacion directa. La muestra la integraron 40 estudiantes
de Ingenieria del nivel universitario. Los criterios de seleccién de la muestra giraron en
torno a lo siguiente: estudiantes de ingenieria cursantes del ler afio de carrera y con

dificultades para el dominio de la matematica. Como instrumentos se utilizaron
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cuestionarios con preguntas semiabiertas y registros descriptivos. Luego se llevd a cabo

un analisis estadistico que permitié detallar los datos y representarlos mediante figuras.

RESULTADOS

Los resultados de este estudio derivaron de las observaciones realizadas a cinco
sesiones de clase que se llevaron a cabo con estudiantes principiantes cursantes de la
carrera de Ingenieria empleando la metodologia STEAM, las cuales permitieron
recolectar la informacion mediante observaciones y entrevistas realizadas a los mismos.
Tal indagacién condujo a reunir sus percepciones con respecto a los datos mencionados
a continuacion: acciones intrinsecas del ingeniero, STEM como parte de las tecnologias
de aprendizaje, integracion disciplinar en el aprendizaje de la mateméatica, STEM como
vision innovadora, STEM como enfoque interdisciplinario y constructivo e influencia

STEAM en el rendimiento académico.

Acciones intrinsecas del ingeniero

m Aplican = No aplican

Figura 1. Acciones intrinsecas del ingeniero.
Elaboracidn: Los autores.
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En la figura 1 se puede evidenciar que el 65% de los estudiantes de ingenieria
consideraron que las acciones intrinsecas del ingeniero si aplicaron dentro de las
sesiones de clase, mientras que el 35% opin6 que no aplicaron. Es importante destacar
gue estas acciones deben desarrollarse en el ingeniero, por cuanto permite que los
mismos se desemperfien de forma integral, tanto dentro de su area como dentro de otros
campos del saber. Esta afirmacion es complementada por Aravena et al. (2022), quienes
precisan: “En particular, adquirir habilidades para analizar, interpretar y proyectar

soluciones, pues estan declaradas como intrinsecas al trabajo del ingeniero” (p. 51).

STEAM como parte de las tecnologias
de aprendizaje

H Aplica = No aplica

Figura 2. STEAM como parte de las tecnologias de aprendizaje.
Elaboracidn: Los autores.

En la figura 2 se puede observar que el 80% de los estudiantes de ingenieria opinaron
gue la metodologia STEAM aplica como parte de las tecnologias de aprendizaje, mientras
que el 20% opind que no aplica. Este resultado concuerda con Aravena et al. (2022)
guienes suponen que “...hoy mas que nunca, los avances de la sociedad giran en torno

a STEM, donde los ingenieros son claves para su desarrollo” (p. 51). Adicionalmente
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Cobos et al. (2020), por su parte, agregan que “...la tecnologia es una estrategia

formativa para la construccién del conocimiento” (p. 160).

Integracion disciplinar en el
aprendizaje de la matematica

m Aplica ™ No aplica

Figura 3. Integracion disciplinar en el aprendizaje de la matematica.

Elaboracion: Los autores.

En la figura 3 se indica que el 85% de los estudiantes de ingenieria opinaron que la
metodologia STEAM aplica para la integracion disciplinar en el aprendizaje de la
matematica, mientras que el 15% opiné que no aplica. Esto conduce a afirmar que la
matematica es idonea para resolver problemas no solo en el campo de la ingenieria sino
también en otras areas como la educativa, econdmica, entre otras.

Los entrevistados agregaron que también influye en la aceptacion y el bienestar comun
de la colectividad mediante la aplicacion de estrategias de ensefianza sustentadas en las
resoluciones de problemas. En este marco, Domenech et al. (2018), argumentaron que
‘el aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia privilegiada para la
concrecion de los objetivos STEM” (p. 3). Asimismo, Pérez y Ramirez (2011) agregan

que “...es importante que los docentes asuman una ensenanza de la Matematica
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orientada hacia la resolucion de problemas, en donde el alumno pueda realizar
suposiciones e inferencias, se le permite discutir sus conjeturas, argumentar, y por

supuesto, equivocarse” (p. 175).

STEAM una vision innovadora

m Aplica = No aplica

Figura 4. STEAM una vision innovadora.

Elaboracion: Los autores.

En la figura 4 se puede notar que el 95% de los estudiantes de ingenieria opinaron que
la metodologia STEAM aplica como una visién innovadora, mientras que el 5% opiné que
no aplica. En este particular, cabe citar a Domenech et al. (2018), quienes declararon que

el movimiento educativo STEM persigue incrementar las vocaciones cientifico-

tecnologicas y conecta distintas herramientas, perspectivas y metodologias didacticas”
(p. 3).
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STEAM un enfoque interdisciplinario
y constructivo

® Aplica ™ No aplica

Figura 5. STEAM un enfoque interdisciplinario y constructivo.
Elaboracion: Los autores.

En la figura 5 se puede apreciar que el 90% de los estudiantes de ingenieria opinaron
que la metodologia STEAM aplica como un enfoque interdisciplinario y constructivo,
mientras que el 10% opind que no aplica. Este resultado concuerda con Dominguez et
al. (2019), quienes afirman que “...STEM enfatiza un enfoque educativo interdisciplinario
donde los conceptos académicamente rigurosos se acoplan a lo real”’. Saborio y Garcia
(2021) también expresan que “de igual forma, permite que haya interaccion y
construccion de conocimiento con personas docentes de diversas disciplinas, e incluso

con miembros de su propia comunidad” (p. 144).
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Influencia STEAM en el rendimiento
académico

Hm Aplica ™ No aplica

5%

Figura 6. Influencia STEAM en el rendimiento académico.
Elaboraciéon: Los autores.

La figura 6 demuestra que el 95% de los estudiantes de ingenieria opinaron que la
metodologia STEAM ejerce influencia positiva en el rendimiento académico, mientras que
el 5% opino que no. Por tanto, se constituye una herramienta esencial para los docentes,

ya que deben tomarla en cuenta en pro del progreso del aprendizaje estudiantil.

DISCUSION

Los resultados revelaron que la metodologia STEAM es adaptable y beneficiosa a nivel
universitario. Este aspecto es crucial para abordar las necesidades educativas en otros
niveles educativos y respalda la viabilidad de integrar STEAM con diferentes disciplinas
tanto educativas como politicas, econdémicas, sociales, entre otras. Los educadores
deben ajustar las actividades segun la edad, el nivel de comprensiony el area de estudio

de los aprendices.
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Las percepciones de los estudiantes sobre la metodologia STEAM fueron en su mayoria
positivas, evidenciando un aumento en el interés y la comprensién de los conceptos
matematicos. La satisfaccion general con la metodologia sugiere que la misma contribuye
a crear un entorno educativo mas estimulante y atractivo, mediante la cual se pueden
aportar soluciones a los diferentes problemas de la vida diaria.

La fuerte correlacion positiva entre la participacion estudiantil en actividades STEAM y la
mejora en el rendimiento matemético destaca la importancia de disefiar actividades
interactivas y atractivas. Las actividades que involucran proyectos de ciencias y la
integracion de arte-mateméaticas mostraron una asociacion mas robusta con la mejora
académica.

Estos hallazgos respaldan la idea de que la participacion activa y la aplicacion préactica
del conocimiento en contextos reales contribuyen significativamente al aprendizaje
matematico. Los educadores pueden beneficiarse al enfocarse en estrategias que
fomenten la participacion activa y la conexion entre diferentes disciplinas.

Las evidencias también defienden la integracion de la metodologia STEAM en el curriculo
educativo. Esta metodologia puede ser clave para abordar los desafios actuales y
preparar a los estudiantes para un futuro cada vez sustentado en la interconexion.

Por consiguiente, los educadores deben centrarse en disefiar actividades interactivas que
fomenten la participacion estudiantil y la aplicacion practica del conocimiento. La relacién
entre la participacion activa y el rendimiento destaca la importancia de aplicar estrategias
pedagdgicas efectivas.

A pesar de los resultados positivos, es importante reconocer que existen variables no
exploradas que podrian haber influido en los resultados. En consecuencia, se sugieren
futuras investigaciones para profundizar en aspectos como el impacto a largo plazo de la
metodologia STEAM y la comparacién con otros enfoques pedagdgicos. También se
propone profundizar en factores socioecondmicos, nivel de motivacion intrinseca de los

estudiantes y calidad de la implementacion de STEAM.
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CONCLUSIONES

A medida que la comunidad educativa ha buscado métodos innovadores para mejorar la
calidad de la ensefianza y el aprendizaje, este estudio se propuso examinar de manera
exhaustiva cémo la metodologia STEAM puede influir en la percepcion de las
matematicas por parte de los estudiantes y como impacta en su capacidad para resolver
problemas matematicos de manera efectiva.

En este estudio se analizaron variables clave como el rendimiento académico y la
percepcion del aprendizaje matematico en el contexto STEAM. Las observaciones y las
entrevistas permitieron detectar la efectividad de la metodologia STEAM en la mejora del
rendimiento matematico. La implementacién de enfoques interdisciplinarios demostré un
impacto positivo en la comprension y aplicacion de conceptos matemaéticos.

Vale destacar que la metodologia STEAM es adaptable y beneficiosa en diferentes
niveles educativos. Este hallazgo resalta la versatilidad de STEAM para abordar las
necesidades educativas diversas y proporcionar beneficios consistentes en diversos
contextos.

Las percepciones positivas de los estudiantes sobre la metodologia STEAM indican un
aumento en el interés hacia la matemética y, a su vez, subraya la importancia de crear
entornos educativos estimulantes y atractivos.

La fuerte interrelacién positiva entre la participacion estudiantil en actividades STEAM y
la mejora en el rendimiento matematico resalta la importancia de disefiar actividades
interactivas que conduzcan a la participacién activa y el éxito académico. Por dltimo, se
sugiere dar continuidad al disefio de actividades interactivas que permitan adaptar la

metodologia STEAM a diferentes niveles educativos.
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