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Resumen 

 

El estudio tuvo como objetivo general diseñar un modelo STEAM orientado a 

promover el desarrollo de las competencias del área de ciencia y tecnología en los 

estudiantes de educación secundaria, la metodología fue el enfoque cuantitativo, 

investigación básica, diseño propositivo con una muestra de 175 estudiantes de 

educación secundaria, a quienes se les aplicó una prueba por competencias para 

medir el nivel de desarrollo de las competencias del área de ciencia y tecnología, 

asimismo, se consideró a 03 docentes quienes respondieron a un cuestionario con 

escala de Likert que permitió analizar las dificultades para la aplicación de la 

metodología STEAM. Los resultados demostraron que el nivel de logro de las 

competencias del área de ciencia y tecnología en estudiantes del VI  y VII ciclo se 

encuentran en un nivel de proceso e inicio respectivamente, de igual modo, los 

docentes casi nunca y nunca conocen o han aplicado la metodología STEAM. Por 

lo tanto, se diseñó un modelo STEAM en base a sus componentes: 

transdisciplinariedad, rol del estudiante, rol del docente, estrategias y uso de 

entornos virtuales, como elemento indispensable para el desarrollo de las 

competencias en los estudiantes de educación secundaria.   

 

 

Palabras clave : STEAM, competencias, ciencia y tecnología, modelo. 
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Abstract 

 

The general objective of the study was to design a STEAM model aimed at 

promoting the development of the competences of the area of science and 

technology in the students of secondary education, the methodology was the 

quantitative approach, basic research, propositional design with a sample of 175 

students of secondary education, to whom a test by competences was applied to 

measure the level of development of the competences of the area of science and 

technology, Likewise, 03 teachers were considered who responded to a 

questionnaire with a Likert scale that allowed to analyze the difficulties for the 

application of the STEAM methodology. The results showed that the level of 

achievement of the competences of the area of science and technology in students 

of the VI and VII cycle are at a level of process and beginning respectively, in the 

same way, teachers almost never and never know or have applied the STEAM 

methodology. Therefore, a STEAM model was designed based on its components: 

transdisciplinarity, student role, teacher role, strategies and use of virtual 

environments, as an indispensable element for the development of competencies in 

secondary education students. 

 

 

 

Keywords: STEAM, competences, science and technology, model. 
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I. INTRODUCCIÓN 

La investigación se enfocó en el diseño de un modelo de metodología STEAM 

(Ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemática) que incorpora al aprendizaje la 

interdisciplinariedad, indagación científica, entornos virtuales, como bases 

fundamentales para el desarrollo de competencias en el área de Ciencia y 

Tecnología (C y T). 

Los estudiantes de educación secundaria de China según el programa de 

evaluación internacional (PISA), ocuparon en el 2018  el primer lugar en el logro de 

competencias científicas, centradas en un conocimiento epistémico, procedimental, 

actitudinal, con 590 puntos, niveles 6 y 7, por ello, interrelacionan conceptos, 

presentan hipótesis explicativas, interpretan datos, discriminan la información, 

argumentan pruebas científicas, evalúan diseños experimentales para interactuar 

como un ciudadano reflexivo en diversas situaciones (Ministerio de educación y 

formación profesional, 2019 ; OCDE, 2020).  

Finlandia, obtiene el sexto lugar (522 puntos) con un nivel 5 en el logro de 

competencias en ciencia y tecnología, por tanto, los estudiantes de educación 

secundaria conocen sobre situaciones investigativas, cuentan con habilidades 

científicas de alta demanda, predicen hechos científicos, los docentes hacen uso 

de la metodología STEAM y trabajan con proyectos o experiencias integradas 

(Mård & Hilli,2020 ; Kontro & Buschhüter, 2020 ; OCDE, 2020). Tanto los países 

asiáticos como los europeos registran altos niveles de logro de competencias 

científicas debido a la implementación de nuevas metodologías como STEAM en la 

organización didáctica y curricular del aprendizaje de la ciencia y tecnología. 

Los países de Suramérica, según PISA 2018 registran deficiencias alarmantes con 

puntuaciones inferiores al nivel 2 en el logro de competencias científicas, centradas 

en contenidos disciplinares, procedimientos científicos básicos y desarrollo de 

experimentos simples y laboratoristas (OCDE, 2020). Chile es el mejor puntuado 

(452 puntos), por su organización curricular interdisciplinar con metodología 

STEAM (Ferrada, Díaz & Salgado, 2018). La situación de las competencias 

científicas en América Latina agudiza la brecha educativa, sigue enraizada con 

metodologías tradicionales. 
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La evaluación censal de los estudiantes (ECE) 2018 en Tacna, certifica logros en 

las competencias científicas en el nivel satisfactorio (18,6%), debido a la 

incorporación de experiencias de aprendizaje integradas a base de proyectos, lo 

que no ocurre con Loreto, que presenta bajos logros en ciencias, por problemas de 

formación profesional docente (UMC, 2019). En Chiclayo, el nivel de competencias 

en CyT en los estudiantes de secundaria está en inicio, solo el 9,8% llegan al nivel 

satisfactorio. No obstante, Ferreñafe presenta aprendizajes preocupantes, siendo 

un factor determinante la percepción del docente vinculado a la memoria y cálculos 

matemáticos(Minedu, 2018). Sin duda, hay necesidad de contar con una población 

estudiantil científicamente preparada. 

La Institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán del distrito la Victoria, 

Chiclayo, atiende a 599 estudiantes en el nivel secundario y el área de CyT 

desarrolla tres competencias: indaga mediante métodos científicos para construir 

conocimientos; explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los 

seres vivos, materia y energía; biodiversidad, Tierra y universo; diseña y construye 

soluciones tecnológicas (Minedu, 2018, 2019). El reporte histórico de las ECE 2018 

y 2019 en CyT, determinan que los estudiantes se encuentran en niveles de logro 

previo al inicio y en el inicio, con 53,4% y 59,1% respectivamente (Minedu, 2018, 

2019). Por lo tanto, la mayoría de los estudiantes no logran estándares de 

aprendizaje de acuerdo con su ciclo de estudios, no se evidencia progreso de la 

competencia. 

La consolidación de las competencias en CyT de la instancia educativa presentan 

deficiencias graves, hay predominancia del aprendizaje disciplinar, metodologías 

tradicionales, escasa promoción de experiencias integradas, no hay una 

comprensión de los procesos de indagación científica, no se incorpora la robótica 

en el aprendizaje en ciencias, el uso de los recursos TIC está condicionado a la 

conectividad de los estudiantes, hay poco trabajo del docente con proyectos de 

aprendizaje. Lo descrito genera como consecuencia dificultades para alegar 

explicaciones científicas, deficientes aprendizajes y logro de las competencias en 

CyT (Anexo 1). Por tanto, se relaciona con el objetivo cuatro del desarrollo 

sostenible en busca de un proceso educativo inclusivo, equitativo y de calidad 

(ONU, 2020). 
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El propósito de la investigación fue diseñar el modelo STEAM para promover el 

desarrollo de las competencias del área de CyT, constituyendo una propuesta 

indispensable para mejorar los aprendizajes en la indicada institución educativa, 

por ello, se plantó el problema ¿Cómo el diseño de un modelo STEAM promueve 

el desarrollo de las competencias del área de ciencia y tecnología en los estudiantes 

de educación secundaria en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán 

- La Victoria, 2021? 

El estudio se justifica en la relevancia del modelo que integra las áreas curriculares, 

los entornos virtuales, la indagación científica para promover el desarrollo del 

pensamiento científico, complejo y de diseño en los estudiantes y sean 

protagonistas de cambio. Los aportes teóricos se especifican a través de los 

resultados de la investigación, la sistematización de información relacionados con 

las variables de estudio. En lo metodológico la propuesta es significativa ya que 

hace uso de los instrumentos de investigación elaborados por la autora. En lo social 

se tendrá como beneficiarios a los estudiantes de la institución educativa del nivel 

secundario e Indirectamente a los docentes. 

El objetivo general fue diseñar  un modelo STEAM  orientado a promover el 

desarrollo de las competencias  del área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes 

de educación secundaria  de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y 

Guzmán, 2021 y como objetivos específicos se tiene, determinar el nivel de 

desarrollo de las competencias del área de ciencia tecnología en los estudiantes de 

educación secundaria, analizar las dificultades para la aplicación de la metodología 

STEAM en los docentes del área de ciencia y tecnología de la institución educativa 

Juan Pablo Vizcardo y Guzmán, elaborar un modelo STEAM para el desarrollo de 

las competencias del área de ciencia y tecnología de los estudiantes de educación 

secundaria y validar el modelo STEAM para el desarrollo de las competencias del 

área de ciencia y tecnología en los estudiantes de educación secundaria mediante 

la técnica juicio de expertos. 

Como hipótesis de este estudio se tuvo que el modelo STEAM, se constituye en un 

elemento indispensable que, llevado a la práctica, promueve el desarrollo de las 

competencias del área de ciencia y tecnología en los estudiantes de educación 

secundaria en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán - La Victoria. 
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II. MARCO TEÓRICO 

El estudio de las bases de datos ha contribuido a identificar investigaciones de alto 

impacto que son los fundamentos de la investigación modelo STEAM para las 

competencias del área ciencia y tecnología. 

Rahmawati et al. (2021), señalaron que, la incorporación de STEAM en el 

aprendizaje de las ciencias en estudiantes de Indonesia generó situaciones 

significativas en el desarrollo del pensamiento crítico y científico llegando a 

identificar problemas, vincular ideas, realizar conjeturas e inferencias, obtener 

resultados  y conclusiones. Entonces los estudiantes son capaces de lograr 

competencias relacionadas con la ciencia, teniendo en cuenta su contexto y en 

base a la metodología STEAM. 

Mora y López (2021) de España, determinaron que, la consolidación de las 

competencias de C.yT. en estudiantes de secundaria requiere de secuencias de 

enseñanza aprendizaje que, de tratamiento a situaciones de la vida, construcción 

del conocimiento científico y utilidad del aprendizaje. Condición de la metodología 

STEAM, que ha incorporado el contexto, la transdisciplinariedad, la indagación 

científica y los entornos virtuales. 

Los autores Alcaraz-Dominguez y Barajas (2021), de España determinaron que el 

trabajo de las competencias científicas a través de STEAM, se relacionan con el 

saber de la ciencia, sobre la ciencia y habilidades como la argumentación. En 

cuanto a estrategias de enseñanza aprendizaje, se asocian con el aprendizaje por 

investigación, técnicas de participación como dilemas y discusiones grupales. 

Situación que destaca la metodología implicada y que bien puede aplicarse en otros 

contextos considerando las características propias y promoviendo una nueva 

perspectiva de organización curricular y didáctica. 

El estudio de Játiva y Morales (2021), en Ecuador, relacionado con la metodología 

STEAM, para motivar a los niños y adolescentes en el aprendizaje, determinó que 

la enseñanza de la ciencia y tecnología a través de la robótica, la programación, el 

uso de aplicaciones tecnológicas como el Scratch y Machine Learning for Kids junto 

a las experiencias integradas de aprendizaje interdisciplinares genera motivación 

por las ciencias logrando resultados favorables. Se aprecia la renovación de la 

enseñanza de las ciencias con experiencias que integran determinadas disciplinas 
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del conocimiento humano con uso de entorno virtuales en el entorno de la práctica 

de la metodología STEAM. 

Ortiz y Suárez–Ortega (2019), de Colombia, aplicó una investigación experimental 

en el tratamiento de las competencias científicas, las mismas que no deben 

converger a la capacidad de dar solución a un problema con lápiz y papel, o a la 

ejecución de exámenes escritos, sino que deben generarse espacios de indagación 

científica.  y metodologías que potencien el desarrollo de competencias en ciencias 

con la finalidad de apropiarse de las habilidades imprescindibles para el desarrollo 

del pensamiento crítico y razonamiento científico. Esta postura de los autores ayuda 

al desarrollo de experiencias de aprendizaje integradas en base a proyectos 

STEAM que permiten generar la motivación de los estudiantes por las ciencias.  

La investigación de Renata-Alvarado y Vázquez-Bernal (2019) determinó que la 

consolidación de las competencias científicas en los estudiantes de Costa Rica es 

sesgada, situación que exige de una revolución en la metodología centrado en el 

desarrollo de habilidades investigativas con prácticas elementales sobre la realidad, 

como aprendizaje basado en problema, aprendizaje por proyectos, la resolución de 

problemas. Se aprecia que el cambio en la enseñanza requiere de la metodología 

STEAM en el currículo por competencias, desde un enfoque transdisciplinar. 

Los argumentos de Casa et al., (2019) precisan que los estudiantes de Puno, 

presentan un crecimiento en el logro de la competencia indaga y explica, gracias al 

uso de estrategias metodológicas del aprendizaje basado en proyectos, logrando 

promover el interés por las ciencias, habilidades investigativas, participación activa, 

trabajo colaborativo. Sin duda, son características de la metodología STEAM para 

la consolidación de los aprendizajes en ciencia y tecnología. 

Hernández (2020), concluye que, la aplicación del modelo aprender haciendo para 

mejorar los niveles de los estudiantes de Piura en ciencias, fortalecen la indagación 

científica y el gusto por la ciencia produciendo efectos positivos en la competencia 

indaga, explica y diseña prototipos con niveles altos de 96,43% y 71.43% en sus 

calificativos. La estrategia utilizada en actuaciones, es base de la Metodología 

STEAM y contribuye al logro de los estándares de aprendizaje según competencia. 

La pesquisa de Prado (2020), sobre la indagación científica en Lambayeque, 

determina que la integración de las disciplinas es base para un aprendizaje holístico 

en el logro de competencias científicas. El estudio considera que la integración de 
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disciplinas con propósitos específicos vislumbra una actuación integral, competente 

del estudiante que posibilita a usar sus capacidades para dar solución a una 

situación desafiante. 

Los enfoques y teorías que fundamentan a la variable competencias del área de 

ciencia y tecnología son: el enfoque por competencias, el enfoque de la indagación 

científica, la teoría sociocultural de Vigoski, teoría triárquica de la inteligencia, La 

teoría del aprendizaje por descubrimiento, la teoría del aprendizaje significativo y la 

teoría del pensamiento complejo. 

El enfoque por competencias, afirma que las competencias son actuaciones 

integrales, facultad del sujeto en articular los saberes para resolver problemas del 

contexto con ética e idoneidad, se sustenta en principios como, el estudiante aplica 

el conocimiento a situaciones de incertidumbre, se aprende haciendo, el punto de 

partida son los nodos problematizadores y las actividades auténticas, el estudiante 

es protagonista de su actuación, se fomenta las  habilidades de pensamiento 

complejo, la autonomía, la convivencia social, toma de decisiones y el trabajo 

colaborativo (Tobón, 2017 ; Minedu, 2017).  

El aporte de este enfoque a la investigación es la nueva perspectiva de la 

educación, currículo, didáctica para promover un aprendizaje haciendo uso de 

metodologías activas, en la cual, el estudiante actúa frente a situaciones 

problemáticas logrando una formación para la vida. 

La competencia Indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos, desarrolla procesos indagatorios relacionados con  la metodología 

científica promoviendo la curiosidad científica; la competencia explica el mundo 

físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, tierra y universo, comprende saberes reflexivos vinculados con la 

ciencia y tecnología, para argumentar, evaluar situaciones de la ciencia y 

acrecentar la calidad de vida; la competencia diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas de su entorno, crea objetos, procesos  y 

patrones tecnológicos, que den soluciones a las circunstancias de su entorno 

(Minedu, 2017).  

Estas tres competencias contribuyen al logro de los estándares de aprendizaje y al 

perfil del estudiante de educación básica y son la base fundamental del área de 

ciencia y tecnología, organizada en tres competencias, once capacidades y ocho 
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estándares de aprendizaje durante el proceso de la educación básica, 

correspondiéndole a los estudiantes de educación secundaria el logro de 

competencias desde el VI Ciclo hasta el VII ciclo. 

El enfoque de indagación científica, es un lineamiento pedagógico constructivista, 

transversal y se fundamenta en la metodología científica. Tiene como soporte 

principios como, moviliza  procesos investigativos en interacción con el entorno; 

promueve la construcción y comprensión del conocimiento científico, permite el 

desarrollo de experiencias de aprendizaje indagatorias, a partir de situaciones 

problémicas, usa el método científico que lleven al estudiante a la problematización, 

establecer supuestos indagatorios,  la experimentación, la interpretación de los 

hechos, el procesamiento de datos, el análisis de los resultados , la comunicación 

y evaluación de los argumentos científicos, con la finalidad de lograr las 

competencias científicas (Menchaca, et al., 2020 ; Minedu, 2017).  La contribución 

a la investigación se focaliza en el actuar del estudiante como un pilar para la 

educación STEAM.  

Vigotski (1979) desde la teoría sociocultural, da una perspectiva de la inteligencia 

como simbiosis de la interacción social con el entorno que conlleva al estudiante a 

producir el conocimiento, actuar y desarrollar las funciones intelectuales superiores. 

Parte de un nivel de desarrollo real y con apoyo del mediador (docente), el 

estudiante logra su desarrollo potencial.  

Los principios que respaldan esta teoría son: el individuo es eminentemente social, 

el conocimiento se construye entre los estudiantes a medida que interactúa, los 

procesos psicológicos superiores son mediados culturalmente y se desarrollan en 

la interacción, la cultura es importante en la producción del conocimiento. El aporte 

del autor permite incorporar los elementos de la cultura, la sociedad y las 

interacciones sociales en el aprendizaje para el desarrollo de funciones 

intelectuales superiores. 

La teoría del pensamiento complejo de Morín (1995) hace referencia a la capacidad 

de toda persona de conectar las múltiples dimensiones de la realidad y critica y 

dejar la formación de un pensamiento simplista, cuya labor consiste en desarrollar 

capacidades de organización, articulación, comunicación para enfrentar la 

incertidumbre. Por ello, la persona es considerado como un ser total, biológico y 

cultural que vive en un contexto, lenguaje, conciencia e ideas. Se sustenta en tres 
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principios: dialógico, recursividad y hologramético relacionando el orden-desorden, 

separación-unión, autonomía-dependencia. Su aporte sustenta la necesidad de un 

aprendizaje transdisciplinar como base de la Metodología STEAM. 

Sternberg (1984) con la teoría triárquica, propone que la inteligencia tiene como 

base tres aspectos, componentes, experiencias y contextos. Los componentes 

promueven al intelecto analítico, las experiencias a la inteligencia creativa y los 

contextos al intelecto práctico. Tiene como sustento, el intelecto analítico permite 

percibir, almacenar, modificar, tomar decisiones y generar soluciones; la 

inteligencia práctica, permite que los estudiantes se desenvuelvan en diferentes 

contextos y se adapten al ambiente, la inteligencia creativa o práctica, da nuevas 

formas de solución al problema, a través de una automatización de procedimientos 

novedosos, retos a tareas nuevas.  

Estos tres estamentos de la teoría triárquica consolidan la estructura de la mente 

que nos permite hacer frente a un problema, hace énfasis en el uso de las tres 

inteligencias que promuevan la solución de problemas y la intervención del 

estudiante en situaciones complejas. 

La teoría del aprendizaje por descubrimiento de Brunner (1974) considera que el 

estudiante descubre el conocimiento de manera activa, se basa en ocho principios: 

el potencial natural de los estudiantes para descubrir el conocimiento; la 

identificación de problemas; el proceso investigador; el planteamiento de hipótesis 

para su comprobación; el estudiante como eje para producir conocimiento; 

promover la autonomía en el aprendizaje y la producción del error en el 

conocimiento para generar aprendizaje.  La teoría aporta a la investigación ya que 

promueve relevancia motivacional al problema, desarrolla el pensamiento complejo 

y científico al generar el desarrollo de las habilidades investigativas. 

La teoría del aprendizaje significativo, de Ausubel (1968) establece que el 

aprendizaje es significativo, cuando las ideas nuevas se articulan con nuestros 

saberes previos. Los principios en los que se basa son: el aprendizaje significativo 

necesita de la actitud, se genera aprendizaje cuando se promueve un aprendizaje 

integrado, el estudiante debe comprender lo que aprendió, reflexionar y relacionar 

los saberes nuevos para generar aprendizaje, el estudiante produce el 

conocimiento con la mediación del discente, la curiosidad indagatoria, la 

experimentación y la ciencia en práctica. El aporte de Ausbel, en este estudio es 
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que coadyuva al desarrollo de la investigación, debido a que los saberes inician con 

la exploración de los conocimientos y a través de la mediación los estudiantes 

exploran y descubren las ciencias. 

Las teorías que sustentan la variable STEAM, desde una postura de metodologías 

innovadoras son la teoría del conectivismo y la teoría del pensamiento de diseño. 

La teoría del conectivismo de Siemens y Downes (2008) es una nueva propuesta 

de generar saberes significativos ligado a la sociedad de la información y a la 

masificación de los recursos tecnológicos, hace referencia que el aprendizaje es 

ciclo que sucede en una variedad de ambientes virtuales, a través de los nodos de 

información en red que hacen que estudiante sea creativo e innovador.  Los 

principios bases son: el aprendizaje y el saber parten de una variedad de 

información, los saberes resultan de un proceso de conexión de nodos 

especializados, el aprendizaje hace uso de dispositivos tecnológicos, es necesario 

fomentar las interconexiones para facilitar los saberes continuos.  

Esta teoría aporta a la investigación de la metodología STEAM, al integrar los 

entornos virtuales, a través del uso de plataformas, simuladores, herramientas de 

la web 2.0 que permite al estudiante estar conectados al contexto mundial a través 

de los nodos y facilitar el proceso de enseñanza aprendizaje. 

La teoría del pensamiento de diseño, enfocado por Rowe (1987) y Cross (2010); 

Brown (2008); Kelley & VanPatter (2005); Hillen (2014) como se cita en De 

Figueiredo  (2021) es visto desde dos aristas, la primera, como un modo de 

conocimiento a través de la resolución de problemas, la segunda desde el 

constructo de metodologías colaborativas para dar solución a retos del diseño. 

Los autores citados proponen que el pensamiento de diseño hace uso de tres 

inteligencias, la integral, que combina  las inteligencias múltiples; la inteligencia 

emocional,  fortalece la interacción, manejo de emociones, autoconciencia y 

motivación; la inteligencia experimental, que promueve la experimentación para 

validar el conocimiento haciendo uso de las capacidades investigativas. Se 

sustenta en los siguientes postulados: es colaborativo y multidisciplinario, 

promueve la dualidad conocimiento - acción, promueve un diseño centrado en las 

personas, hace uso de las herramientas tecnológicas para la innovación, utiliza una 

metodología problema-solución o analizar, diseñar, prototipar y validar. El aporte 
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de los autores, ayuda a desarrollar la competencia diseña prototipos del área de 

ciencia y tecnología a de la Metodología STEAM. 

STEAM, siglas que corresponden a Science (Ciencia), Technology,(Tecnologia) 

Engineering (Ingenieria/ robótica(, Arts (arte), Mathematics (matemática) es una 

metodología innovadora, centrado en la solución de situaciones abordado de 

manera transdisciplinar, fomenta el aprendizaje de la ciencia y tecnología, la 

matemática, el arte y la ingenieria de manera integrada,  integra las estrategias 

metodológicas como el aprendizaje basado en proyectos, Design Thinking enfatiza 

la indagación científica e integra los entornos virtuales para promover  aprendizajes 

significativos y desarrollar habilidades que permitan al estudiante adaptarse a la 

incertidumbre y cambio continuo (Domènech-Casal, 2018; Aguilera & Ortiz-Revilla, 

2021). 

 Esta conexión integradora de todas las disciplinas, incluye el ART (A) cuya 

perspectiva es una mezcla del arte, creatividad e innovación difundidas a través de 

la comunicación (Azcaray, 2019). En este sentido, los proyectos STEAM se 

convierten en el nexo de la unión de las disciplinas científicas y tecnológicas para 

producir proyectos relacionados con la robótica, la programación y la electrónica y 

diseña actividades que fomentan la curiosidad, el pensamiento de diseño y trabajo 

colaborativo.  

Los principios ontológicos que fundamentan la metodología STEAM son: uso 

técnico y científico del conocimiento, el conocimiento se aplica en una diversidad 

de contextos; hay necesidad de incluir el pensamiento computacional y de diseño 

como una prioridad en la sociedad actual. Asimismo, los principios epistemológicos 

son: el estudiante es el centro de interés en los procesos de aprendizaje, 

acercamiento a las necesidades e intereses a la sociedad del siglo XXI, el propósito 

es la resolución de problemas de los contextos actuales, promoción de espacios de 

reflexiones y tratamiento a los problemas a través de los procesos de investigación 

(Kanobel, et al., 2019). 

La transdisciplinariedad en STEAM,  desde la perspectiva del aprendizaje tiene 

varias aristas, con respecto a la contextualización, aborda los problemas, 

situaciones, intereses del entorno del estudiante; con respecto a la 

interdisciplinariedad, integra disciplinas relacionadas con la ciencia y la tecnología 

para responder a los retos y desafíos;  con respecto a la indagación científica,  hace 
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uso de la metodología científica para dar solución a situaciones  y genera el 

conocimiento. 

Asimismo, tiene como cimento la integración de los entornos virtuales con 

pensamiento de diseño, haciendo uso de diversos simuladores , plataformas 

virtuales,  o recursos interactivos de la web 2.0 para promover la innovación, y hacer 

que la tecnología responda a las demandas de los estudiantes (Castañeda, 2020). 

La transdisciplinariedad integra disciplinas, metodologías y tecnología, para el 

abordaje de situaciones del contexto, con responsabilidad compartida. 

El proceso de enseñanza y aprendizaje STEAM, es dinámico, integral centrado en 

el estudiante, aplica el conocimiento, integra los tics, aprende haciendo y del error 

constructivo, parte de situaciones sociocientíficas tomadas como significativas para 

que los estudiantes construyan los conocimientos de manera colaborativa, 

autónoma y así promover el pensamiento complejo, científico y de diseño. En tal 

sentido, el estudiante, es argumentativo, reflexivo, participativo, resolutivo y 

promueve el trabajo en equipo, aprende investigando, a partir de sus errores, tiene 

autonomía (Kijima et al., 2021). Esta mirada del proceso enseñanza aprendizaje y 

del rol del estudiante, está alineado al enfoque por competencias, con énfasis en 

los entornos virtuales, la indagación y la interdisciplinariedad. 

El constante aprender en STEAM requiere de innovaciones como introducir un 

aprendizaje basado en proyectos o en investigación, uso de entornos de 

aprendizaje digital, aspectos sociales complejos como una manera de generar 

experiencias activas y significativas para el estudiante con la finalidad de 

empoderarlos como ciudadanos activos, con conciencia científica, toma de 

decisiones y compromiso en aspectos científicos que afectan al contexto (Alcaraz-

Dominguez & Barajas, 2021). 

El rol del docente es ofrecer nuevas herramientas pedagógicas y tecnológicas, es 

un mediador que motiva   a sus estudiantes a través de proyectos STEAM, para 

despertar la curiosidad científica y el deseo de investigar, organiza experiencias de 

aprendizaje integradas, fortalece sus competencias digitales,  es el responsable de 

organizar espacios vivenciales y significativos con vehemencia en el  pensamiento 

crítico y creativo, habilidades para la resolución de  problemas, habilidades 

colaborativas y de discusión y habilidades de información y de alfabetización. Los 

recursos didácticos, promueven espacios de experimentación, uso de los entornos 
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tic, espacios de reflexión. Por consiguiente, se fomenta un modelo de enseñanza 

transdisciplinar, interdisciplinar unido a la actividad artística dentro del marco del 

currículo por competencias (Marín-Marín et al., 2021). 

Según Bautista y Hernández, (2020) el aprendizaje STEAM, desde los lineamientos 

filosóficos:  presenta un carácter transdisciplinar, permite establecer vínculos entre 

las disciplinas propias de las ciencias, la resolución de problemas, intereses, 

necesidades , valores y la tecnología, genera aprendizajes duraderos y profundos, 

colaborativos, autónomos y autorreguladores, integra los entornos virtuales, 

desarrolla capacidades cognitivas, psicomotoras, afectivas y sociales, fortalece las 

habilidades blandas y sociales y articula las nuevas metodologías de enseñanza 

con la producción del conocimiento y los problemas del contexto real. 

Las estrategias metodológicas en el marco STEAM, se fundamentan en las 

metodologías Design Thinking y el aprendizaje basado en proyectos (ABPy), asi 

como en métodos y técnicas innovadoras, basados en la perspectiva transdiciplinar 

de la Ciencia y Tecnología.  

El aprendizaje basado en proyectos (ABPy), es una estrategia de enseñanza para 

el aprendizaje que enlaza los saberes científicos y el pragmatismo, a través de la 

indagación científica, las TIC, para dar solución a problemas del contexto. (Giraldo 

et al., 2020). En este estudio, El ABPy tiene como puntos de partida, en primer 

lugar, el Modelo TPACK, que hace uso de una perspectiva integral, sistémico 

humanista planteado por Koehler (2012), integra los conocimientos tecnológicos, 

pedagógicos y de contenido en la didáctica de la ciencia y tecnología (como se cita 

en Colorado-Aguilar & Morales-González, 2018).  

En segundo lugar, la propuesta de Kilpatrick (1918) y responde a dos instancias, la 

primera, lo que queremos hacer, que engloba siete estándares: pregunta 

desafiante, investigación contínua, entorno situado, participación de los 

estudiantes, reflexión, crítica y revisión, evidencia. Los cuatro primeros, permiten 

generar una evidencia, solucionar problemas-retos, los tres últimos contribuyen a 

disfrutar una experiencia indagatoria. Después de este procedimiento, la segunda 

instancia, queremos saber, conlleva a producir conocimiento (Domènech-Casal, 

2018). Esta propuesta coincide con las características de un ABPy según Larmer y 

Mergendoller (2015) y son: interrogante, indagación, conocimiento del entorno, 

participación, análisis y producto final (como se cita en Giraldo et al., 2020). 
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El ABPy, permite que el estudiante analice, aborde problemas de su contexto desde 

un enfoque integrador encuentre soluciones favoreciendo un aprendizaje autónomo 

y el trabajo en equipo. Para responder al binomio problema-solución se incorpora a 

las TIC como parte de este escenario de aprendizaje, se potencia la fase de 

ideación para luego prototipar haciendo uso de la imaginación, innovación y trabajo 

colaborativo. para solucionar un problema real (Azcaray,2019). La triada problema, 

solución y TIC es fundamental en un currículo del postmodernismo.  

La integración del Design Thinking o pensamiento de diseño, como estrategia 

metodológica en STEAM contribuye a una innovación centrada en la persona, al 

desarrollo de las habilidades como: la creatividad, la competencia, la colaboración, 

la comunicación y la resolución de problemas. Esta metodología establecida por 

Lopez y León en el año 2014 hace uso de la tecnología para encontrar soluciones 

sencillas a problemas del entorno. Esta organizada en cuatro etapas como: 

empatizar o analizar, definir, idear o diseñar, prototipar, probar o validar o evaluar.  

Empatizar, permite comprender  y analizar el problema, conocer la realidad, se 

describen las necesidades y se empatiza con las personas, en la etapa definir,  se 

concreta la forma de abordar el problema, se construye el conocimiento, se hace 

búsqueda de información y se consolidan constructos teóricos, en la etapa de idear, 

se diseñan posibles soluciones al problema, se hace uso de la creatividad e 

innovación, en  la etapa prototipar o experimentar, se lleva a la práctica la idea 

planeada, el proceso creativo gira en torno a la propuesta, se hace uso de las 

tecnologías y en la etapa validar o evaluar, se valida la propuesta planteada, 

verificación del funcionamiento de un prototipo, se hacen pruebas de 

funcionamiento, se mejoran los errores y se presenta un diseño experimental final 

generando conclusiones (Azcaray, 2019; Gamboa, 2019; Kijima et al., 2021). 

El desarrollo del pensamiento de diseño  desarrolla en el estudiante habilidades de 

programación que son un conjunto de instrucciones ordenadas y lógicas para 

resolver un problema a través de la programación de videojuegos, realidad virtual, 

robots ayudando al desarrollo de las competencias del área de ciencia y tecnología 

específicamente de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas 

para resolver problemas de su entorno y las otras competencias científicas, por ello, 

a través de la metodología STEAM, se potencia el pensamiento de diseño. 
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De acuerdo con Boonchom (2021) y Azcaray (2019) la  secuencia didáctica de la 

metodología STEAM,  implica procedimientos como: comprender y observar, que 

permite al estudiante identificar el problema, analizar el contexto real, generar el 

interés y la curiosidad de los estudiantes, promover  el  conflicto cognitivo,  incitar a 

los estudiantes a pensar activamente ,  poner a prueba sus ideas mediante la 

indagación; definir, en el cual el estudiante genera un proceso de investigación de 

sus ideas generales; idear, en la cual los estudiantes diseñan su propuesta, hacen 

uso de las herramientas tecnológicas, competencias digitales y competencias 

comunicativas. 

Los proyectos STEAM,  son proyectos de aprendizaje transdisiciplinar basado en 

un aprendizaje integrado de las ciencias, ingeniería, arte, y la tecnología con la 

finalidad de dar solución a problemas en situaciones abiertas y no estructuradas, 

una de las características principales es la investigación acción toman como base 

la metodología del aprendizaje basado en proyectos y el pensamiento de diseño 

(Design thinking) a través de la cual se promueve el rol protagónico del estudiante, 

la creatividad y el desarrollo de habilidades blandas (Casado & Checa, 2020;  

Azcaray, 2019 ; Gamboa, 2019). Es a través de los proyectos en los que se 

consolida la secuencia didáctica de metodología STEAM.  

La metodología STEAM es un modelo híbrido que hace uso de la metodología del 

aprendizaje basado en proyectos y design thinking con la finalidad de mejorar los 

aprendizajes, generar el gusto por la ciencia, la innovación, promover la creatividad, 

desarrollar el pensamiento de diseño por ello contribuye a desarrollar las 

competencias básicas, transversales asi como las habilidades blandas. 

Los entornos virtuales son recursos didácticos que contribuyen al logro de las 

competencias en el área de ciencia y tecnología, teniendo como base la indagación 

científica, por ejemplo los entornos colaborativos en la web  (CWISE, web based 

inquiry science environment), que promueve la enseñanza aprendizaje de las 

ciencias naturales integradas con la tecnología a través de la indagación y 

habilidades de procesos científicos (Chen & Wang, 2020),  los  laboratorios virtuales 

como es el caso del proyecto go-lab  para generar aprendizaje en la indagación 

científica con la finalidad de generar interés por la ciencia, promover aprendizajes 

científicos y aplicar la ciencia integrada en contextos reales con el uso de la 

tecnología (Menchaca et al., 2020) . 
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En la propuesta del modelo STEAM, se hacen uso de simuladores virtuales, 

entornos virtuales como el open robertina, que es un sistema online, para que los 

estudiantes trabajen sus proyectos de robótica haciendo uso de la programación y 

la secuencia lógica; mblock, es un entorno virtual ubicado en la nube basado en el 

scratch 2.0 con la finalidad de generar aprendizajes en la robótica y el arduino; 

Tinkercad, es una colección online para realizar diseños en 3D; y el Onshape es un 

software online para diseños de prototipos en 3D y los entornos de la web 2.0 ´que 

integrados a los procesos de indagación y a la interdisciplinariedad contribuyen a 

la solución de problemas con propuestas alternativas que benefician a la sociedad. 

En esta investigación se asume, desde una perspectiva transdisciplinar, que el 

aprendizaje del área de ciencia y tecnología debe promover el logro de las 

competencias científicas y para ello se requiere de un empoderamiento docente en 

la metodología STEAM, para desarrollar proyectos y experiencias de aprendizaje 

significativas que integren disciplinas con el propósito de dar tratamiento a las 

situaciones del contexto , se haga uso de las tecnologías con la finalidad de 

encontrar soluciones tecnológicas al problema , se promueva la indagación 

científica y  las estrategias del aprendizaje basado en proyectos y  Design Thinking. 

Por consiguiente, en el proceso de enseñanza – aprendizaje debe desarrollarse 

teniendo como cimentos el rol del estudiante, el rol del docente, las estrategias 

didácticas, los recursos y la interdisciplinariedad ligadas a la indagación científica, 

la contextualización y la integración  de los entornos virtuales como bases para 

generar el gusto y el placer por la ciencia.  

Estas nuevas perspectivas dan una nueva mirada del proceso de aprendizaje de 

manera holística, por ello, surge la necesidad de revisar el Currículo Nacional de 

educación básica, las competencias del área de ciencia y tecnología y la 

competencia tecnológica con la finalidad de elaborar propuestas curriculares y 

didácticas y consolidar el aprendizaje. 

Según el  Minedu (2017) la  propuesta curricular se consolida en experiencias de 

aprendizaje que integran áreas curriculares y a la competencia tecnológica a través 

de una secuencia de actividades de aprendizaje  que conllevan al estudiante a 

evidenciar lo aprendido a través de un producto integrador  que da solución a una 

situación problémica o reto.  
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El vínculo entre los estándares de aprendizaje, evaluaciones, propósito y producto, 

posibilita el logro de las competencias. Sin embargo, a pesar de que las 

experiencias de aprendizaje entretejen aprendizajes de  diferentes áreas 

curriculares, la praxis docente y los resultados de las evaluaciones internacionales, 

regionales, locales e institucionales determinan que los estudiantes necesitan 

fortalecer su pensamiento complejo, de diseño y científico, que conlleve a 

intervenciones en la sociedad, en busca de  soluciones a problemas reales del 

contexto en las cuales integre disciplinas como la matemática, el arte, los recursos 

tecnológicos junto con la ingeniería, como pilares para generar aprendizajes en las 

ciencias, promoviendo el gusto por la investigación y la ciencia. 

Asimismo en el contexto de la pandemia se ha hecho énfasis en la competencia 

tecnológica que promueve la autonomía de los estudiantes en los entornos virtuales 

gestionados por TIC, sin embargo, la consolidación de esta competencia sigue 

acompañada de barreras como, los estudiantes no cuenten con soporte 

tecnológico, la comunicación multicanal, manejo limitado de los recursos digitales 

que son realidades de la educación Peruana (Vargas, 2020).  

La propuesta en esta investigación hace la necesidad de intervenir a través de 

proyectos STEAM que nacen a partir de problemas contextuales en las cuales  se 

consolidan en experiencias de aprendizaje haciendo uso de la metodología Design 

Thinking que conlleve al estudiante a ser una persona protagonista del cambio, 

creativo e innovador para dar solución a propuestas de prototipos originales 

virtuales en 3D.Sin embargo, se requiere implementar un modelo curricular acorde 

a las realidades de cada región y  de una cultura investigativa y formación contínua 

STEAM en docentes de educación secundaria. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

El tipo de estudio realizado es básica, genera nuevos conocimientos, no 

manipula variables y da solución a un fenómeno (Sánchez, 2018; Ñaupas, 

et.al., 2018). La investigación se encuadra en el enfoque metodológico 

cuantitativo, con mediciones objetivas y análisis estadístico, de los datos 

(Hernández & Mendoza, 2019). 

El diseño de la investigación es descriptivo-propositivo, porque se inicia con el 

diagnóstico, evalúa un hecho, se sustenta en teorías y se propone el modelo, 

que en el presente caso es el modelo STEAM (Hernández & Mendoza, 2019); 

diagrama sustentado por Estela (2020), Hurtado (2010) &Tantalean (2015) y es 

el siguiente: 

   
  M           O             Dx                          PN         VM 

                                                   

3.2. Variables y operacionalización 

La variable independiente es STEAM y la dependiente es competencias, del 

área de ciencia y tecnología organizadas en dimensiones e indicadores 

presentados en la tabla de operacionalización de variables (Anexo 3). 

T 

 

De dónde:  

M : Muestra (estudiantes de educación secundaria de la Institución educativa 

Juan Pablo Vizcardo) 

O : Información relevante que se recoge de los sujetos investigados 

Dx : Diagnóstico y análisis del desarrollo de competencias en Ciencia y 

Tecnología 

T  :  Sustento teórico de la metodología STEAM  

PN : Propuesta del modelo STEAM 

VM: Validación del modelo a criterio de juicio de expertos. 
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3.3. Población, muestra y muestreo 

La población de estudio correspondió a los estudiantes de educación 

secundaria de la instancia educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán . 

Tabla 1                                                                                                                           

Población en la investigación de la I.E. J.P.V y G. 

Participantes Grado Varones Mujeres total 

Estudiantes Primero 70 67 132 

Segundo 68 57 126 

Tercero 66 58 125 

Cuarto 57 48 103 

Quinto 59 56 113 

Total --- ---- --  599 

Docentes --- --- 3   3 

Total -- -- --- 602 

Nota: Nóminas 2021  

 

Los estudiantes pertenecen al sector 2 y 3 del distrito La Victoria, son varones y 

mujeres cuyas edades están entre 11 a 16 años, ubicados en condición 

socioeconómica media y baja, acceden a la conectividad a través de la recarga 

de datos.  

Asimismo, la población lo conformaron docentes (3), mujeres, nombradas con 

más de 10 años de experiencia laboral, de la misma institución educativa, que 

brindaron información complementaria para la investigación. Considerando que 

la población es el conjunto de situaciones, con peculiaridades comunes 

(Hernández & Mendoza, 2019).  

 La muestra de estudio es de 175 estudiantes de educación secundaria con un 

nivel de confianza del 95% y con un margen de error del 5% (Anexo 4), como 

señala Ñaupas et al. (2018) que la muestra es una fracción de la población, que 

debe cumplir con los criterios de ser representativa y adecuada.  

El muestreo aplicado fue probabilístico aleatorio estratificado considerando los 

estratos a nivel de grado de estudios (Anexo 4), basado en Hernández y 

Mendoza (2019) quienes refieren que la población se organiza en estratos 
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homogéneos, se calcula la muestra por cada estrato y se seleccionan los sujetos 

de estudio. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La  observación utilizó una prueba por competencias, elaborado por la 

investigadora, con 26 ítems que miden el nivel de desarrollo de las tres 

competencias del área de C y T para el sexto y séptimo ciclo (Anexo 5). Según 

Sánchez (2020) las pruebas son evaluaciones a gran escala, responden a las 

exigencias del contexto y calidad educativa en el logro de competencias. 

La técnica de la encuesta, utilizó un cuestionario estructurado aplicado a 

docentes con 30 ítems y una escala de Likert con valoraciones del 1 al 5 (Anexo 

6) para recoger información sobre la metodología en el área de CyT; un 

cuestionario, es un documento estructurado, con preguntas claras y precisas 

(Arias, 2020). 

La técnica de la programación fue aplicada por medio de la planificación de 

proyectos STEAM y actividades de aprendizaje en ciencia (ingeniería y 

robótica), arte y cultura, matemática vinculados a los entornos virtuales. Según 

Arana (2020) la programación sirve para elaborar lineamientos en función de la 

variable para la toma de decisiones. 

La técnica de modelación, se llevó a la práctica por medio del diseño un modelo 

STEAM, según las dimensiones correspondientes (Anexo 15), como señala 

Hernández y Mendoza (2019),  el modelo es un documento  que articula la 

propuesta con las bases teóricas que es factible de implementarlo. 

La validación de los instrumentos se realizó por medio de juicio de expertos (7 

expertos), con validación de contenido, considerándose criterios de claridad, 

coherencia, suficiencia, pertinencia y relevancia la prueba estandarizada y 

cuestionario. Los datos fueron tratados con la V de Aiken obteniendo en la 

prueba estandarizada del VI y VII ciclo un resultado de 0,94 (Anexo 7 y Anexo 

10) y en el cuestionario de docentes un resultado de 0,92 lo que se considera 

instrumentos altamente aceptables (Anexo 8 y Anexo 10). De igual manera, se 

realizó la validez de la propuesta logrando un valor de 1 (Anexo 11 y anexo 12), 

lo que significa que los jueces están en total de acuerdo con la propuesta, por 
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ello, la validez de contenido, hace referencia al grado en el cual un instrumento 

releva el dominio de las variables a medir (Ñaupas, et al., 2018). 

Para la confiabilidad se ejecutó una prueba piloto, para la prueba de 

competencias VI ciclo, participaron 20 estudiantes de la I.E. Manuel Prado y 

para el VII ciclo 18 estudiantes de la I.E. San Carlos. Los datos fueron 

procesados utilizando la técnica de Kuder–Richardson (KR 20) obteniendo un 

valor de 0,897 y de 0, 715 para el VI y VII Ciclo lo que significa que la 

confiabilidad es buena y aceptable respectivamente (Anexo 9 y Anexo 10). 

Asimismo, para el cuestionario participaron 30 docentes y los datos fueron 

procesados haciendo uso del alfa de Cronbach, obteniendo una confiabilidad 

de 0,95 lo que se observa que los instrumento mide las variables en un nivel 

excelente (Anexo 9). Por ende, Cabezas (2018); Cohen & Gómez (2018) 

enfatizan que la confiabilidad es la confianza que se da a los datos obtenidos.  

3.5. Procedimientos 

Para la recolección de los datos. se realizó coordinaciones con organizaciones 

e institución de acuerdo a la naturaleza de la investigación. Se aplicó técnicas 

e instrumentos, se organizó la información y se interpretó en función de los 

objetivos establecidos y con ello se elaboró el modelo. 

3.6. Método de análisis de datos 

Los datos estadísticos se realizaron teniendo en cuenta la estadística 

descriptiva, mediante las medidas de tendencia central (media, moda y 

mediana) y de dispersión (desviación estándar), se analizaron los resultados y 

se dio soporte a la variable STEAM con un análisis bibliográfico. 

3.7. Aspectos éticos 

Las consideraciones éticas están enmarcadas según el código ético de la 

Universidad César Vallejo y son: el protocolo de consentimiento informado, la 

ética del investigador, las buenas prácticas en el proceso de investigación, la 

autenticidad, a través de la toma de datos, resultados reales y el uso del Turnitin 

en la originalidad de la investigación.  
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IV. RESULTADOS 

 

Los resultados obtenidos midieron el nivel de desarrollo de las competencias del 

área de ciencia y tecnología en los estudiantes de educación secundaria (VI y VI 

ciclo), así como de las dificultades para la aplicación de la metodología STEAM en 

docentes del área de ciencia y tecnología de la I.E.J.P.V y G. 

 

Resultados del desarrollo de la competencia de ciencia y tecnología VI y VII ciclo.  

 

Tabla 2 

Nivel de desarrollo de la variable competencias del área de Ciencia y tecnología en 

los estudiantes de educación secundaria VI y VII Ciclo  

Niveles VI ciclo VII ciclo 

fi   % fi   % 

En inicio 50 66,7% 99 99.9 % 

En proceso 19 25,3% 1   0,1% 

Logro esperado   6   8,0% 0 0,00% 

Logro destacado   0   0,0% 0 0,00% 

Total  75 100,0% 100 100,0% 

Nota: aplicación de la prueba estandarizada de Ciencia y tecnología VI  y VII Ciclo 

 

El 66,7% de estudiantes del VI Ciclo de la I. E J.P.V.y G. en el área de ciencia y 

tecnología, se encuentran en el nivel de inicio, y el 25,3% de los estudiantes que se 

ubican en el nivel de proceso, mientras que el 8% solo alcanza el logro esperado. 

Lo que significa que los estudiantes presentan dificultades para el logro de las tres 

competencias fundamentales en el área respectiva por ende no se consolida el 

logro de los estándares de aprendizaje. 

De igual modo, el 99,9% de alumnos del VII Ciclo, se encuentran en el nivel de 

inicio, por otro lado, el 0,1% de los estudiantes están el nivel de proceso. Por lo 

tanto, se asume que los estudiantes solo han aprendido aspectos elementales de 

las competencias del área respectiva siendo la competencia indaga en la que han 

avanzado en su aprendizaje.  
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Tabla 3   

Niveles de desarrollo de la dimensión: Indaga mediante método científico para 

construir conocimientos en los estudiantes del VI y VII ciclo 

 

Nota: aplicación de la prueba estandarizada de Ciencia y tecnología VI y VII Ciclo 

 

Se puede observar que el 65% de los estudiantes del VI Ciclo, con respecto a la 

dimensión mencionada están en el nivel de proceso, mientras que solo el 24% de 

estudiantes están en el nivel de inicio. Lo que significa que los estudiantes 

presentan dificultades en cuanto a la indagación científica para problematizar 

situaciones, diseñar estrategias para hacer indagación, registrar datos y evaluar los 

resultados de su indagación. 

Asimismo, el 49% de los alumnos del VI Ciclo de la I.E J.P.V y G, con respecto a la 

dimensión tratada están en el nivel de inicio y otro 49% en nivel de proceso, 

mientras que solo el 1% de estudiantes están en el nivel de logro esperado y otro 

1% en logro destacado. Por ende, los estudiantes conocen de indagación científica, 

sin embargo, aún no llegan al logro esperado y destacado. 

Estos resultados demuestran que los estudiantes del VI ciclo se encuentran en 

mejores condiciones de avances hacia el logro de las competencias, sin embargo, 

conforme avanza los niveles de grados a mayor complejidad, el nivel de logro de la 

competencia disminuye, generando un desinterés por el aprendizaje de las 

ciencias. 

 

 

 

 

 Niveles  

VI  VII 

f % f % 

En inicio 18 24% 49 49% 

En proceso 49 65% 49 49% 

Logro esperado 8 11% 1 1% 

Logro destacado 0  0% 1 1% 

Total 75 100% 100 100% 
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Tabla 4 

Niveles de desarrollo de la dimensión explica el mundo físico basándose en 

conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y 

universo VI y VII ciclo 

 

Niveles VI VII 

f % f % 

En inicio 13 17% 71 71% 

En proceso 47 63% 29 29% 

Logro esperado 15 20% 0 0% 

Total 75 100% 100 100% 

Nota: aplicación de la prueba estandarizada de Ciencia y tecnología VI y VII ciclo 

 

El 63% de los estudiantes del VI Ciclo de la I.E J.P.V y G. se encuentran en un nivel 

de proceso,  mientras que solo el 17% de los estudiantes se encuentran en un nivel 

de inicio con respecto a la dimensión mencionada, lo que significa que el estudiante 

está en proceso de comprender, usar el conocimiento y argumentar posturas 

científicas. 

De igual manera, 71% de los estudiantes de VII Ciclo de secundaria se encuentran 

en un nivel de inicio, en cuanto a la dimensión tratada, mientras que solo el 29% de 

los estudiantes se encuentran en un nivel de proceso con respecto a la dimensión 

mencionada, lo que evidencia las dificultades que presentan los estudiantes en la 

comprensión, aplicación y argumentación científica. 
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Tabla 5  

Niveles de desarrollo de la dimensión diseña y construye soluciones tecnológicas 

para resolver problemas de su entorno VI y VII ciclo 

 

Niveles VI ciclo VI ciclo 

 
f % f % 

En inicio 15 20% 67 67% 

En proceso 36 48% 32 32% 

Logro esperado 20 27% 1 1% 

Logro destacado 4 5% 0 0% 

Total 75 100% 100 100% 

Nota: aplicación de la prueba estandarizada de Ciencia y tecnología VI  y VI Ciclo 

 

El 48% de los estudiantes del VI ciclo de la I.E J.P.V y G, en cuanto a la dimensión 

tratada  se encuentran en un nivel de proceso, mientras que solo el 5% de los 

estudiantes se encuentran en el nivel de logro destacado, por lo contrario, el 20% 

de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio con respecto a la dimensión. Por 

tal el estudiante está en proceso de determinar una alternativa, diseñar, 

implementar, evaluar y comunicar su alternativa de solución tecnológica. 

El 67% de los estudiantes de tercero, cuarto y quinto de secundaria de la I.E J.P.V 

y G, en cuanto a la dimensión diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno se encuentran en un nivel de inicio, mientras que 

solo el 1% de los estudiantes se encuentran en el nivel de logro esperado y los que 

se encuentran en proceso son un 32% de los alumnos, lo que denota que los 

estudiantes solo cuentan con conocimientos básicos para determinar diseñar, 

evaluar una solución tecnológica. 

La comparación de los resultados entre el VI ciclo y VII ciclo determinó que son los 

estudiantes del VI ciclo los que están en proceso de mejorar el aprendizaje, sin 

embargo, es preocupante, la situación de los estudiantes del VII ciclo (Tercero, 

cuarto y quinto de secundaria) quienes se encuentran en situaciones en que no 

logran los estándares de aprendizaje previstos por el currículo Básico de la 

educación peruana. 
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Tabla 6 

Frecuencias del conocimiento y aplicación de la variable STEAM en los docentes 

del área de ciencia y tecnología de educación secundaria. 

 

 Categoría f % 

Nunca 1 33,33% 

Casi Nunca 1 33,33% 

A veces 1 33,33% 

Total 3 100,00% 

   Nota: cuestionario aplicado a los docentes 

 

Se observa que las docentes de ciencia y tecnología casi nunca (33,33%) y nunca 

(33,33%) conocen o han aplicado la metodología STEAM y solo un 33,33% a veces 

conoce y aplican esta metodología especialmente la dimensión contextualización, 

la indagación científica en el aprendizaje de las ciencias, sin embargo, desconocen 

procesos de integración de las disciplinas como ciencia, matemática, ingeniería, 

arte y la tecnología en proyectos STEAM, así como presentan dificultades para el 

desarrollo del pensamiento de diseño y el uso de la metodología design thinking y 

desconocen el uso de plataformas virtuales, simuladores y plataformas para 

plasmar sus propuestas tecnológicas en 3D. 

 

En contraste a las dificultades presentadas por los docentes; están surgiendo 

nuevas ideas, modelos y proyectos con una nueva mirada de aprendizaje 

integrador, sin embargo, una de las cuestiones más difíciles es la relación entre las 

políticas educativas nacionales y el uso eficaz de las TIC, las barreras hacia lo 

desconocido y los cambios de aprendizaje a gran velocidad. 

El acceso a las nuevas tecnologías ha logrado disminuir las brechas en el 

aprendizaje, desde ahí la iniciativa por gestionar el uso de los entornos virtuales en 

proyectos que mejoren el logro de competencias (Winter et al., 2021). No obstante, 

el problema de aplicar los conocimientos en proyectos es el escaso diagnóstico 

situacional, la escasa aplicación práctica de los recursos digitales. 
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Tabla 7 

Frecuencias de la dimensión transdisciplinariedad en los docentes del área de 

ciencia y tecnología de educación secundaria de la I.E.J.P.V.y.G. 

Indicadores  
Nunca 

Casi 

Nunca 
A veces 

Casi 

Siempre 
Siempre 

fi % fi % fi % fi % fi % 

Desarrollo experiencias o proyectos de 

aprendizaje a partir de problemas reales 

presentados en el contexto de los estudiantes. 

0 0,0% 1 33,3% 1 33,3% 0 0,0% 1 33,3% 

Los propósitos de aprendizaje que planteo, 

permite que los estudiantes asuman retos en 

el desarrollo de proyectos o experiencias de 

aprendizaje. 

0 0,0% 1 33,3% 1 33,3% 0 0,0% 1 33,3% 

Promuevo el desarrollo de experiencias o 

proyectos de aprendizaje para que el 

estudiante problematice situaciones y diseñe 

estrategias de solución en base a situaciones 

científicas que ocurren en el contexto. 

0 0,0% 0 0,0% 2 66,7% 0 0,0% 1 33,3% 

Genero oportunidades para que los 

estudiantes analicen e interpreten resultados 

y generen conclusiones de su investigación. 

0 0,0% 0 0,0% 2 66,7% 0 0,0% 1 33,3% 

Desarrollo proyectos de aprendizaje con la 

participación de docentes de matemática y 

arte y cultura. 

2 66,7% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 0 0,0% 

Genero proyectos de aprendizaje para que 

mis estudiantes apliquen conocimientos de 

ciencia, tecnología, matemática, arte y 

robótica. 

1 33,3% 1 33,3% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 

Promuevo en los estudiantes la elaboración 

de un producto de aprendizaje haciendo uso 

de los entornos virtuales e integrando las 

disciplinas: ciencia, matemática, arte y 

robótica. 

1 33,3% 2 66,7% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

 Total 19,0% 23,8% 33,3% 4,8% 

19,0% 

 

 100 % 

Nota: cuestionario aplicado a los docentes 

 

Se observa que el 33,3% de los profesores de la I.E. Juan Pablo Vizcardo y Guzmán 

a veces cumplen con la dimensión de Transdisciplinariedad, el 23,8% de las 
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docentes casi nunca y el 19% de las profesoras nunca cumplen con esta dimensión. 

Esta realidad muestra que las docentes conocen algunos aspectos con relación a 

la contextualización, como es el desarrollo de experiencias de aprendizaje, el 

planteamiento de propósitos de aprendizaje. Así como desarrollan experiencias 

relacionadas con la indagación científica; sin embargo, desconocen como promover 

aprendizajes haciendo uso de la interdisciplinariedad que integra a las disciplinas 

de las ciencias, matemática, ingeniería (robótica), el arte y las tecnologías, siendo 

este criterio un componente indispensable en la metodología STEAM. 

De manera específica, la poca frecuencia del indicador “desarrollo proyectos de 

aprendizaje con la participación de docentes de matemática, arte y cultura” 

evidencia las dificultades de los docentes en el proceso de enseñanza integrada 

por la falta de reajustes de las actividades de aprendizaje, el docente no se toma el 

tiempo para observar qué actividades son de mayor dificultad para establecer un 

proceso de retroalimentación, es difícil que el docente coordine en equipo para la 

toma de decisiones (Ngoc-Huy et al., 2021). 

Es necesario evaluar los proyectos mientras se implementan, hacer diagnósticos 

oportunos sobre el progreso de los aprendizajes, valorar las fortalezas y los logros 

para reconocer las dificultades de las situaciones que se presentan, y hacerlo de 

manera continua (Abramovich et al., 2019). 

Respecto a la poca frecuencia del indicador: “Genero proyectos de aprendizaje para 

que mis estudiantes apliquen conocimientos de ciencia, tecnología, matemática, 

arte y robótica”; según Acharya et al. (2021), la desorganización de la gestión 

educativa y curricular repercute en el aprendizaje y limita que el estudiante aplique 

sus conocimientos en propuestas innovadoras.  

Analizando la baja frecuencia del indicador: “Promuevo en los estudiantes la 

elaboración de un producto de aprendizaje haciendo uso de los entornos virtuales 

e integrando las disciplinas: ciencia, matemática, arte y robótica”; es importante 

destacar que en el contexto actual se prioriza la creación productos con el uso de 

los entornos virtuales. Grassini et al. (2020), indica que una alta frecuencia del uso 

de estas herramientas podría mejorar el aprendizaje. 
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Tabla 8 

Frecuencias de la dimensión rol del estudiante en el área de ciencia y tecnología 

de educación secundaria de la I.E.J.P.V.y.G. 

Indicadores  
Nunca Casi Nunca A veces 

Casi 

Siempre 
Siempre 

fi % fi % fi % fi % fi % 

Genero oportunidades 

para que los estudiantes 

participen de manera 

autónoma en el desarrollo 

de proyectos de 

aprendizaje. 

0 0,0% 1 33,3% 1 33,3% 0 0,0% 1 33,3% 

Promuevo en los 

estudiantes la toma de 

decisiones en equipo para 

ejecutar proyectos de 

acuerdo a sus intereses. 

0 0,0% 1 33,3% 2 66,7% 0 0,0% 0 0,0% 

Genero proyectos de 

aprendizaje en las que se 

promueve el desarrollo del 

pensamiento de diseño. 

1 33,3% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 1 33,3% 

Genero oportunidades 

para que los estudiantes 

desarrollen soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno. 

1 33.3% 0 0.0% 1 33.3% 0 0.0% 1 33.3% 

Total 16,7% 16,7% 41,7% 0,0% 25,0% 

 100% 

Nota: cuestionario aplicado a los docentes 

 

El 41,7% de los docentes de la I.E. Juan Pablo Vizcardo y Guzmán a veces cumplen 

con la dimensión rol del estudiante, en el área de ciencia y tecnología, mientras que 

ninguno de los profesores de dicha institución casi siempre cumple con la 

mencionada dimensión, el 16,7% de los profesores de la institución nunca cumplen 

con la dimensión rol del estudiante. Esto significa que los mayores porcentajes se 

ubican entre a veces, casi nunca y nunca los docentes generan en el proceso de 
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aprendizaje que los estudiantes asuman un rol protagónico, toma de decisiones, 

autonomía, trabajo colaborativo y esto se remarca en el trabajo de proyectos que 

promuevan el desarrollo del pensamiento de diseño y las soluciones tecnológicas. 

Respecto al indicador de poca frecuencia “Genero proyectos de aprendizaje en las 

que se promueve el desarrollo del pensamiento de diseño”; se afirma que el 

pensamiento de diseño es un paradigma cuyo principal protagonista es el 

estudiante que fortalece su capacidad de resolución de problemas, busca el 

desarrollo autodidacta (Lahini et al., 2021). 

Los docentes en la actualidad no promueven el desarrollo del pensamiento de 

diseño, pues desde su formación, los componentes de la innovación en el 

aprendizaje no están adecuadamente diseñados para fortalecer el pensamiento 

analítico y la solución de problemas (Kwangmuang et al., 2021). 

Analizando el indicador; genero oportunidades para que los estudiantes desarrollen 

soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno; Passig et al., 

(2016), afirma que esta competencia a estado relacionado con el informar 

procedimientos tecnológicos, en lugar de probar el funcionamiento de un prototipo 

para mejorar las competencias de los estudiantes ligada a los entornos virtuales se 

consolidan los aprendizajes (Abramovich et al., 2019). 

Sin embargo, desde la perspectiva docente se presentan dificultades con respecto 

a los desgastes físicos que implica el uso de los entornos virtuales, por lo que, se 

debe potenciar adecuadamente al estudiante en cuanto al uso y el 

aprovechamiento de los recursos TIC (Grassini et al., 2020). 

Por lo tanto, el buen uso de los recursos TIC en el proceso de aprendizaje conlleva 

a fortalecer los estándares de aprendizaje y por ende consolidar las competencias. 
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Tabla 9 

Frecuencias de la dimensión rol del docente del área de ciencia y tecnología de 

educación secundaria de la I.E.J.P.V.Y G. 

 

 Indicadores 

Nunca Casi Nunca A veces 

Casi 

Siempre Siempre 

fi % fi % fi % fi % fi % 

Desarrollo proyectos STEAM 

integrando la ciencia, matemática 

y el arte con la tecnología y la 

indagación científica. 

2 66,7% 1 33,3% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Promuevo en los estudiantes el 

interés para que aprendan 

investigando problemas, creando 

soluciones, diseñando prototipos, 

experimentando, argumentando 

posturas y mejorando 

constantemente la propuesta 

planteada. 

1 33,3% 1 33,3% 0 0,0% 0 0,0% 1 33,3% 

Realizo una retroalimentación 

oportuna en los estudiantes con 

procesos de reflexión y mejora de 

los aprendizajes a través de 

diversos canales de 

comunicación. 

0 0,0% 0 0,0% 1 33,3% 1 33,3% 1 33,3% 

Evalúo formativamente desde el 

inicio de un proyecto o 

experiencia de aprendizaje, 

durante el desarrollo de la 

actividad y al culminar el 

producto. 

0 0,0% 0 0,0% 2 66,7% 0 0,0% 1 33,3% 

Total 25% 16,7% 25% 8,3% 25% 

 100% 

Nota: cuestionario aplicado a docentes 

 

En la tabla  9 se observa que del 100% de docentes, el 25% de los docentes de la 

I.E. Juan Pablo Vizcardo y Guzmán nunca cumplen con la dimensión rol del docente 
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desde la perspectiva STEAM en el área de ciencia y tecnología, asimismo, el 16,7% 

de los profesores casi nunca hacen uso de este tipo de proyectos STEAM, de igual 

manera el 25% de los docentes a veces cumple con algunas dimensiones desde la 

perspectiva STEAM, especialmente en la evaluación formativa y retroalimentación. 

Estos resultados evidencian que el 75% de los docentes desconocen cómo aplicar 

la metodología STEAM y no es cotidiano esta metodología en su actuar diario, sin 

embargo, 25% de los docentes si promueve en los estudiantes el interés por la 

investigación, la retroalimentación y la evaluación formativa, pero desconoce y no 

trabaja con proyectos STEAM. 

Con respecto a los indicadores con baja frecuencia se realiza el respectivo análisis 

del indicador “Desarrollo proyectos STEAM integrando la ciencia, matemática y el 

arte con la tecnología y la indagación científica”. se detalla que los docentes 

desconocen de metodologías innovadoras y trabajan de manera empírica, sin las 

bases teóricas didácticas no pueden implantar ninguna propuesta innovadora y 

mucho menos evaluar los beneficios de las mismas proyectos integradores (Kijima 

et al., 2021).  

Según los resultados de baja frecuencia del indicador “Promuevo en los estudiantes 

el interés para que aprendan investigando problemas, creando soluciones, 

diseñando prototipos, experimentando, argumentando posturas y mejorando 

constantemente la propuesta planteada”. Se afirma que la resolución de problemas, 

el conflicto de intereses tiene mayor valor cuanto se desarrolla por competencias, 

donde los estudiantes pueden desarrollar el pensamiento crítico se pueda 

aprovechar las herramientas virtuales, (Fauzi et al., 2021). 

En base a ello, se recomienda a los docentes el estudio de las metodologías 

innovadoras que los potencien, el aprendizaje colaborativo que puede utilizarse con 

la intención de potenciar la actitud crítica constructiva en el alumnado, con fines 

resolutivos y prácticos y más aún cuando están direccionados a casos poco 

habituales (Fauzi et al., 2021). 
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Tabla 10 

Frecuencias de la dimensión estrategias metodológicas en el área de ciencia y 

tecnología de educación secundaria de la I.E. Juan Pablo Vizcardo y Guzmán 

 

Indicadores  
Nunca Casi Nunca A veces 

Casi 

Siempre 
Siempre 

fi % fi % fi % fi % fi % 

Hago uso de la metodología 

Design Thinking en el 

desarrollo de proyectos en el 

área de ciencia y tecnología. 

2 67,0% 1 33,3% 0 0,0% 0 0% 0 0% 

Utilizó el aprendizaje basado 

en proyectos en el 

aprendizaje del área de 

ciencia y tecnología 

0 0,0% 2 67,0% 1 33,0% 0 0% 0 0% 

Utilizó técnicas de 

argumentación para que los 

estudiantes evalúen las 

implicancias del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

0 0,0% 1 33,0% 1 33,0% 0 0% 1 33,0% 

Promuevo el desarrollo de 

trabajos colaborativos en el 

área de ciencia y tecnología. 

0 0,0% 1 33% 2 67,0% 0 0% 0 0% 

 Total 16,7% 41,7% 33,3% 0,0% 8,3% 

 100 % 

Nota: cuestionario aplicado a los docentes 

 

En la tabla 10, se observa que el 41,7% de los docentes de la I.E. Juan Pablo 

Vizcardo y Guzmán casi nunca cumplen con la dimensión estrategias 

metodológicas desde un enfoque de la metodología STEAM, en el área de ciencia 

y tecnología , mientras que ninguno de los profesores de dicha institución casi 

siempre cumplen con la mencionada dimensión, el 16,7% de los profesores de la 

institución nunca cumplen con la dimensión estrategias metodológicas, por otro 

lado solo el 8,3% de los docentes cumplen con dicha dimensión. Estos datos 

evidencian que casi nunca, a veces o nunca los docentes tienen tendencia a 
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desarrollar estrategias metodológicas innovadoras y que son muy utilizados para la 

promoción de los aprendizajes como la estrategia design thinking, el aprendizaje 

basado en proyectos, argumentación científica y trabajos colaborativos que son 

elementos esenciales para promover el desarrollo de la metodología STEAM por lo 

que siguen enraizados en metodologías tradicionales. 

Respecto a esta dimensión se precisa como indicador de baja frecuencia: Hago uso 

de la metodología Design Thinking en el desarrollo de proyectos en el área de 

ciencia y tecnología; las dificultades para esta metodología son: el diseño 

inadecuado de la política educativa con el fin de promover los lineamientos 

educativos teniendo como base la innovación para perfilar mejor al docente en su 

actividad formadora; con respecto a las instituciones no suelen utilizar un marco 

para integrar y crear los lineamientos de las propuestas didácticas que potencien el 

pensamiento mejorado; a nivel de docentes, no diseñan lecciones ni aplican 

situaciones prácticas de la vida cotidiana en las clases para estimular y potenciar 

ciertas o en su totalidad las destrezas para no delimitar la imaginación del alumno 

(Kwangmuang et al., 2021). 

Potenciar estas capacidades indudablemente dan el soporte adecuado para 

estructurar adecuadamente el proceso de aprendizaje para resolver problemas, y 

orientar el diseño y desarrollo de innovaciones de aprendizaje para potenciar las 

destrezas del pensamiento creativo con miras a potenciar la innovación no solo 

individual sino colectiva docente-estudiante. Por otro lado, es imprescindible ayudar 

a los directores, a los profesores y a otras partes interesadas a comprender la 

situación práctica de la innovación en el aprendizaje; (Kwangmuang et al., 2021). 
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Tabla 11 

Dimensión integración de los entornos virtuales de los docentes del área de ciencia 

y tecnología de educación secundaria de la I.E. J.P. y G. 

Indicadores  
Nunca 

Casi 

Nunca 
A veces 

Casi 

Siempre 
Siempre 

Fi % fi % fi % fi % fi % 

Promuevo en los estudiantes el desarrollo de 

las competencias tecnológicas. 
0 0,0% 2 66,7% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 

Genero oportunidades para que los 

estudiantes hagan uso de las herramientas del 

Google Workspace 

2 66,7% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 0 0,0% 

Promuevo el uso de las plataformas digitales 

como: open Roberta, mblock para programar 

videojuegos, robots y resolver situaciones de 

aprendizaje. 

3 100,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Organizo actividades de aprendizaje para que 

los estudiantes hagan uso de simuladores 

virtuales para aprender ciencia y matemática 

de manera divertida e interactiva 

2 66,7% 1 33,3% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Enseño a los estudiantes a diseñar prototipos 

electrónicos haciendo uso de la creatividad y 

de plataformas virtuales como el tinkercard. 

3 100,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Promuevo en los estudiantes el diseño de 

prototipos básicos haciendo uso de dibujos y 

de la creatividad. 

2 66,7% 0 0,0% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 

Desarrollo aprendizajes en el área de ciencia 

y tecnología haciendo uso de los simuladores 

interactivos. 

3 100,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Conozco como programar juegos o historietas 

haciendo uso de la robótica 
3 100,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Promuevo en los estudiantes la programación 

de videojuegos e historietas haciendo uso del 

scrach. 

2 66,7% 1 33,3% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Enseño a diseñar prototipos en 3D haciendo 

uso de entornos virtuales online como el 

onshape 

3 100,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 

Promuevo el desarrollo de talleres de 

electrónica para fortalecer el aprendizaje. 
2 66,7% 0 0,0% 0 0,0% 1 33,3% 0 0,0% 

 Total 75,8% 12,1% 3,0% 9,1% 0,0% 

 100% 

Nota: cuestionario aplicado a los docentes 
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El 75,8% de los profesores de la I.E. Juan Pablo Vizcardo y Guzmán nunca cumplen 

con la dimensión integración de los entornos virtuales, en el área de ciencia y 

tecnología, mientras que el 3% de los docentes a veces cumplen con la mencionada 

dimensión, el 12,1% de los docentes casi nunca cumplen con la dimensión 

integración de los entornos virtuales, por otro lado; ninguno de los profesores 

cumple con dicha dimensión. Los resultados evidencian que los docentes nunca y 

casi nunca hacen uso de los entornos virtuales para integrarlos en el desarrollo del 

aprendizaje de los estudiantes, por ello, desconocen sobre las plataformas en 3D, 

que son recursos didácticos y constituyen el elemento fundamental de la 

metodología STEAM, el mismo que acompañado de la indagación científica y la 

interdisciplinariedad promueven que los estudiantes desarrollen proyectos STEAM. 

Respecto al indicador: Genero oportunidades para que los estudiantes hagan uso 

de las herramientas del Google Workspace; Hérbert (2021), identificó cuatro 

barreras clave, alineación con el plan de estudios; comprensión limitada de cuándo 

usar el juego virtual, la forma de relacionar el aprendizaje con el uso de 

herramientas TIC, lo que a menudo genera barreras en el aprendizaje. 

Según el indicador: Promuevo el uso de las plataformas digitales como: open 

Roberta, mblock para programar videojuegos, robots y resolver situaciones de 

aprendizaje; según Hérbert (2021), considera como dificultades: la conectividad, 

infraestructura, ancho de banda, dominio de la plataforma, la responsabilidad de 

los estudiantes en los entornos virtuales. Sin embargo, varios docentes se frustran 

al incorporar las plataformas digitales al aprendizaje. 

El indicador; organizo actividades de aprendizaje para que los estudiantes hagan 

uso de simuladores virtuales para aprender ciencia y matemática de manera 

divertida e interactiva, da origen a la necesidad de aprovecharlas para  resolver sus 

problemas del contexto, promover el gusto por el aprendizaje; pero los docentes no 

tienen ningún soporte en el uso de los simuladores virtuales en el aprendizaje 

(Usman et al., 2021). 

En cuanto al indicador: enseño a los estudiantes a diseñar prototipos electrónicos 

haciendo uso de la creatividad y de plataformas virtuales como el tinkercard; la 

forma expresiva que se tiene para enseñar la ciencia ligada a plataformas digitales 

adolece de un plan de estudios, la planificación curricular, los métodos de 
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enseñanza utilizados, la disponibilidad de herramientas, los materiales, las técnicas 

de enseñanza y el entorno escolar(Mhamed et al., 2021). 

Analizando el indicador: Promuevo en los estudiantes el diseño de prototipos 

básicos haciendo uso de dibujos y de la creatividad; hay estudios que han 

demostrado que el planificar actividades de bocetos de prototipos desarrolla la 

imaginación, sin embargo,  en la escuela, se enseña a los estudiantes a seguir 

patrones establecidos y a pensar de forma convergente (Sheng-Yi, 2021). 

Con respecto al desarrollo de aprendizajes haciendo uso de los simuladores 

interactivos, se requiere de un docente preparado con competencias tecnológicas 

y didácticas para ello se requiere potenciar la conectividad y las herramientas en la 

institución educativa (Wang, 2021). 

Los docentes debido a los esquemas educativos tradicionales no pueden innovarse 

en cuanto a programar juegos o historietas haciendo uso de la robótica, por ende, 

presentan muchas dificultades en la práctica; esto trae como consecuencia, 

estudiantes desmotivados  (Al-Haj & Al-Shboul, 2020). 

En cuanto a la programación de videojuegos e historietas haciendo uso del scratch 

en el aprendizaje, su fundamento se enfoca en el desarrollo mental a partir de la 

programación creativa,  pero al haber tan pocos docentes con esta formación, 

muchos no lo enseñan ni lo incorporan en el aprendizaje(Sheng-Yi, 2021).  

Según el indicador: Enseño a diseñar prototipos en 3D haciendo uso de entornos 

virtuales; el hecho de que no se imparta en el proceso de aprendizaje de los 

estudiantes se debe al cambio de una comunicación presencial a otra virtual, lo que 

ha dado lugar a un tipo de práctica de emergencia conocida como enseñanza 

remota (Abouhashem et al., 2021).  

Analizando el indicador: Promuevo el desarrollo de talleres de electrónica para 

fortalecer el aprendizaje de los estudiantes; actualmente no se estimula al 

estudiante a acercarse al conocimiento de manera creativa. El docente no asume 

como tal el rol de facilitador para la construcción de nuevas y significativas 

iniciativas de aprendizaje (Jeong et al., 2021). 

Después del análisis bibliográfico realizado se sintetizan las dificultades para la 

aplicación de la metodología STEAM, en base a las dimensiones analizadas:  
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Tabla 12 

Consolidado de las dificultades para la aplicación de la metodología STEAM en los 

docentes del área de ciencia y tecnología -I.E. J.P.V y G. 

Dificultades para la 
aplicación de la 
metodología STEAM en 
los docentes del área de 
ciencia y tecnología de la 
institución educativa 
Juan Pablo Vizcardo y 
Guzmán 

Transdisciplinariedad 
en los docentes 

Falta de actualización del plan educativo 

Falta de retroalimentación 

Dificultad en las evaluaciones 

Falta de protocolos de enseñanza 

Falta de diagnósticos académicos 

Costos de formación 

Rol del estudiante Fata de competencias dirigidas 

No se fortalece el pensamiento creativo 

Mucha carga cognitiva 

Desgaste físico-visual 

Inadecuada distribución de tareas 

Rol del docente Falta de perspectiva innovadora 

Dificultades en la implantación 

Conflicto de intereses 

Temor a lo desconocido 

Falta de actitud constructiva 

Estrategias 
metodológicas 

Diseño estratégico inadecuado 

No hay un marco formativo coherente 

Falta de situaciones prácticas 

Se minimiza el pensamiento creativo 

Falta de disposición y estrategía 
metodológica 

Integración de los 
entornos virtuales 

Falta de conocimiento y dominio de las 
plataformas virtuales 

Esquema de aprendizaje rígido 

Desconocimiento de la brecha tecnológica 

No se evalúa la calidad de la enseñanza 

El contenido no fomenta la práctica 
estudiantil 

Nota: Consolidado de las dificultades para la aplicación de la metodología STEAM en los docentes 

del área de ciencia y tecnología -I.E. J.P.V y G., según análisis bibliográfico. 
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Prueba de la hipótesis 
  
La investigación tuvo como título Modelo STEAM para las competencias del área 

ciencia y tecnología en la Institución Educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La 

Victoria, cuyo problema fue enunciado con la pregunta: ¿Cómo el diseño de un 

modelo STEAM promueve el desarrollo de las competencias del área de ciencia y 

tecnología en los estudiantes de educación secundaria de la Institución Educativa 

Juan Pablo Vizcardo y Guzmán - La Victoria, 2021? La hipótesis formulada fue: El 

modelo STEAM, constituye un elemento indispensable que de ser llevado a la 

práctica promueve el desarrollo de las competencias del área de ciencia y 

tecnología en los estudiantes de educación secundaria en la institución educativa 

Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria. 

La hipótesis enunciada corresponde al tipo lógico racional (Descartes y Hill en 

Cajas, 2018) tiene como sustento teórico a los enfoques y teorías que fundamentan 

a la variable competencias del área de ciencia y tecnología que son: el enfoque por 

competencias, el enfoque de la indagación científica, la teoría sociocultural de 

Vigoski, teoría triárquica de la inteligencia, la teoría del aprendizaje por 

descubrimiento de Bruner  y la teoría del aprendizaje significativo de Ausbel, así 

como las teorías que sustentan la variable STEAM, desde una postura de 

metodologías innovadoras: teoría del conectivismo de Siemens  y Downes (2008), 

la  teoría del pensamiento de diseño, de Rowe (1987) ,Cross (2010), Brown (2008),  

Kelley & VanPatter (2005) y Hillen (2014). 

La validación de la propuesta realizada por expertos determinó un nivel de 

significancia equivalente a 1 señalando que los jueces están en total de acuerdo en 

el modelo propuesto y que puede ser aplicado cuando existan las condiciones 

correspondientes. De esta forma se llegó a concluir que el Modelo STEAM para las 

competencias del área ciencia y tecnología en la Institución Educativa Juan Pablo 

Vizcardo y Guzmán-La Victoria permite desarrollar las competencias en el área de 

ciencia y tecnología de los estudiantes de educación secundaria. 
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V. DISCUSIÓN 

 

Con la investigación se buscó determinar el nivel de desarrollo de las 

competencias del área de ciencia y tecnología en los estudiantes de educación 

secundaria de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán, en el cual 

se obtuvo que los estudiantes del VI Ciclo se encuentran en un nivel de inicio y 

proceso en el logro de la variable competencias del área de ciencia y tecnología 

(tabla 2), lo que significa que los estudiantes logran parcialmente los aprendizajes 

esperados o solo desarrollan aprendizajes muy elementales para un determinado 

ciclo. 

La dimensión indaga mediante método científico para construir conocimientos en 

los estudiantes del VI ciclo de educación secundaria, se encuentra en un nivel de 

logro de la competencia en proceso (tabla 3), lo que significa que los estudiantes 

los estudiantes logran aprendizajes parciales, debido a que presentan dificultades 

para problematizar situaciones, diseñar estrategias para hacer indagación, 

generar y registrar datos, analizar datos y evaluar los resultados de su indagación. 

De igual manera, en la dimensión explica el mundo físico basándose en 

conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y 

universo, los estudiantes se encuentran en proceso de logro de la competencia 

(tabla 4), esto denota que logran comprender el conocimiento, pero presentan 

dificultades ́ para aplicarlo en situaciones problemas y evaluar las implicancias del 

quehacer científico y tecnológico.  

En cuanto a la dimensión diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno, se encuentra en un nivel de proceso (tabla 5), 

debido a que los estudiantes logran aprendizajes elementales para determinar una 

alternativa, diseñar, implementar, evaluar y comunicar una alternativa de solución 

tecnológica. Esta situación conlleva a determinar que esta competencia presenta 

dificultades para que se consolide el aprendizaje, no se fortalecen los 

desempeños previstos por ello, los estudiantes no logran los estándares de 

aprendizaje lo que dificulta la mejora del aprendizaje en el área de ciencia y 

tecnología. 
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Estos resultados no se mantienen ni mejoran, más bien bajan el nivel de logro de 

competencias conforme los estudiantes avanzan al VII ciclo (tercero, cuarto y 

quinto de secundaria), encontrándose el nivel de logro en el área de ciencia y 

tecnología en un nivel de inicio (tabla 2) por ende,  la dimensión indaga mediante 

método científico para construir conocimientos se encuentra en inicio y proceso 

(tabla 3) es decir, los estudiantes presentan muchas dificultades en la indagación 

científica, solo conocen aspectos elementales de un proceso indagatorio. 

De igual manera la dimensión explica el mundo físico basándose en 

conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y 

universo se encuentra en inicio (tabla 4), lo que evidencia que los estudiantes se 

encuentran en estándares inferiores a los requeridos por la competencia del VI 

ciclo basados en dos capacidades, la primera ligada a la comprensión y uso del 

conocimiento y la segunda y la segunda en la evaluación, argumentos y 

fundamentación de las implicancias de las ciencias.  

Por último, la dimensión diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno se ubica  en inicio (tabla 5) en cuanto al logro de 

competencias del área de ciencia y tecnología, es decir, los estudiantes se 

encuentran en niveles de logro inferiores al estándar de aprendizaje previsto para 

este ciclo por que hace falta hacer énfasis en los desempeños previstos para 

lograr las cuatro capacidades previstas para la competencia prevista como 

dimensión en este estudio. 

Por consiguiente, se asume que los estudiantes solo han aprendido aspectos 

elementales de las competencias del área respectiva siendo la competencia 

indaga en la que han  avanzado en su aprendizaje, es decir que los estudiantes 

conocen de indagación científica  sin embargo, aún no llegan al logro esperado y 

destacado, no obstante, el estudiante presenta dificultades en la aplicación del 

conocimiento científico a situaciones del contexto y en evaluar implicancias del 

saber científico y tecnológico. 

Estos resultados coinciden con los trabajos previos de Mora y López (2021) de 

España, quienes determinaron que el desarrollo de las competencias de ciencia y 

tecnología en estudiantes de educación secundaria requiere de secuencias de 

enseñanza-aprendizaje que, de tratamiento a situaciones de la vida, construcción 

del conocimiento científico y utilidad del aprendizaje, condición de la metodología 
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STEAM, que ha incorporado el contexto, la indagación científica y los entornos 

virtuales.  

De igual manera Ortiz y Suárez–Ortega (2019), de Colombia, en su investigación 

experimental en el tratamiento de las competencias científicas, manifiestan que 

no deben converger a la capacidad de dar solución a un problema con lápiz y 

papel, o a la ejecución de exámenes escritos, sino que deben generarse espacios 

de indagación científica.  y metodologías que potencien el desarrollo de 

competencias en ciencias con la finalidad de apropiarse de las habilidades 

imprescindibles para el desarrollo del pensamiento crítico y razonamiento 

científico. Esta postura de los autores ayuda al desarrollo de experiencias de 

aprendizaje integradas en base a proyectos STEAM que permiten generar el 

interés de los estudiantes por las ciencias. 

Asimismo, los argumentos, de Casa et al., (2019) precisan que los estudiantes de 

Puno, presentan un crecimiento en el logro de la competencia indaga y explica, 

gracias al uso de estrategias metodológicas del aprendizaje basado en proyectos, 

logrando promover el interés por las ciencias, habilidades investigativas, 

participación activa, trabajo colaborativo. Sin duda, son características de la 

metodología STEAM para la consolidación de los aprendizajes en ciencia y 

tecnología. 

Los resultados de este estudio coinciden con los trabajos previos a nivel 

internacional y de América Latina, los mismos que evidencian una preocupación 

por la calidad de los aprendizajes en el área de ciencia y tecnología, la misma que 

ha estado sesgada a un desarrollo tradicional, laboratorista, ligada a un 

aprendizaje memorística lo que dificulta el logro de competencias como la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos, 

ya que esta dimensión requiere del desarrollo de habilidades investigativas, de 

igual manera la competencia explica el mundo físico basándose en conocimientos 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo necesita 

estar orientada en el desarrollo de procesos de comprensión del hecho científico 

y fundamentación científica, por lo tanto, se requiere fortalecer la competencia que 

conlleve a mejorar la capacidad de aplicar el conocimiento científico y a 

argumentar posturas que beneficien a un contexto. 
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Por último, la dimensión  construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno necesita de mayor tratamiento didáctico ya que requiere 

de procesos de tecnología, robótica, aplicar principios científicos y tecnológicos 

que permitan determinar una alternativa de solución tecnológica, diseñar la 

alternativa  de solución tecnológica, implementar la alternativa de solución 

tecnológica y evaluar y comunicar el funcionamiento de su alternativa de solución 

tecnológica lo que requiere de un docente preparado profesionalmente. 

Desde la perspectiva curricular el desarrollo de las competencias en los 

estudiantes relacionado con la ciencia y tecnología requiere de un cambio desde 

el  programa curricular de educación secundaria  que promueva el desarrollo de 

desempeños que orienten a desarrollar el pensamiento de diseño a través de 

metodologías innovadoras como el STEAM que trabaja bajo la perspectiva del 

aprendizaje basado en proyectos y la estrategia Design thinking, por tanto, se 

requiere que el Ministerio de Educación fortalezca el desarrollo de competencias 

docentes en estas nuevas metodologías innovadoras, así como se genera una 

cultura tecnológica que conlleve al uso de los entornos virtuales en el desarrollo 

del pensamiento de diseño. 

Esta nueva mirada paradigmática de planificación y ejecución curricular 

integradora contempla estudiantes activos, con toma de decisiones, que lideren 

entornos de soluciones, que promuevan cambios significativos en su sociedad. 

Para ello, es necesario que el estudiante logre sus competencias básicas 

previstas para los estudiantes de educación secundaria y asi lograr el perfil de 

estudiante competente. 

En cuanto a las dificultades para la aplicación de la metodología STEAM en los 

docentes del área de ciencia y tecnología de la institución educativa Juan Pablo 

Vizcardo y Guzmán se evidencia que los docentes  casi nunca y nunca conocen 

o han aplicado la metodología STEAM (tabla 6) , si bien los docentes conocen el 

proceso de contextualización en la planificación de experiencias de aprendizaje y 

promueven actividades de indagación científica, no es suficiente para la 

consolidación de la metodología STEAM. 

De igual manera, las dificultades que presentan los docentes para la aplicación de 

la metodología STEAM son: el desconocimiento de la transdisciplinariedad como 
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base para la  integración de las disciplinas como ciencia, matemática, ingeniería, 

arte y la tecnología (tabla 7); el rol del estudiante, para asumir retos que conlleven 

a poner en práctica sus competencias y liderazgo (tabla 8); el rol del docente, que 

promueva el desarrollo del pensamiento de diseño, científico y holístico (tabla 9); 

el uso de  estrategias metodológicas activas como la metodología design thinking 

y el aprendizaje basado en proyectos como base para trabajar proyectos STEAM 

(tabla 10) y el desconocimiento del uso de plataformas, simuladores y laboratorios  

virtuales que conlleven a plasmar sus propuestas tecnológicas en 3D (tabla 11).  

Estos resultados evidencian la necesidad de formar a los docentes en estas 

nuevas propuestas didácticas con la finalidad de mejorar el logro de los 

aprendizajes (tabla 12). Por consiguiente, los autores Alcaraz-Domínguez y 

Barajas (2021), de España determinaron que el desarrollo de las competencias 

científicas a través de STEAM, se relacionan con el conocimiento de la ciencia, 

sobre la ciencia y habilidades como la argumentación.  

En cuanto a estrategias de enseñanza aprendizaje, se asocian con el aprendizaje 

por investigación, técnicas de participación como dilemas y discusiones grupales. 

Situación que destaca la metodología implicada y que bien puede aplicarse en 

otros contextos considerando las características propias y promoviendo una 

nueva perspectiva de organización curricular y didáctica por parte de los docentes. 

De igual manera el estudio de Játiva y Morales (2021), en Ecuador, relacionado 

con la metodología STEAM, para motivar a los niños y adolescentes en el 

aprendizaje, determina que la enseñanza de la ciencia y tecnología a través de la 

robótica, la programación, el uso de aplicaciones tecnológicas como el Scratch y 

Machine Learning for Kids junto a las experiencias integradas de aprendizaje 

interdisciplinares genera motivación por las ciencias logrando resultados 

favorables. Se aprecia la renovación de la enseñanza de las ciencias con 

experiencias que integran determinadas disciplinas del conocimiento humano con 

uso de entorno virtuales en el marco de la aplicación de la metodología STEAM. 

Desde la epistemología se requiere que una nueva formación docente basada en 

una educación STEAM, que conlleve a fortalecer el componente didáctico, 

tecnológico y disciplinar de los profesores con la finalidad de promover el logro de 
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las competencias científicas, el desarrollo del pensamiento de diseño, holístico y 

complejo.  

Para lograr esta perspectiva epistémica, los docentes deben desaprender para 

volver a aprender rompiendo con sus formas tradicionales de enseñar la ciencia y 

generar una tendencia hacia una nuevo proceso didáctico de la ciencia y 

tecnología y para ello, se requiere que el ministerio de educación promueva una 

formación permanente del docente en  competencias tecnológicas, asicomo 

conocimientos disciplinares relacionados con la programación, la robótica y la 

electrónica para que a partir de ello, los docentes puedan promover en los 

estudiantes un aprendizaje basado en proyectos STEAM. 

En cuanto a la elaboración del modelo STEAM para el desarrollo de las 

competencias en los estudiantes de educación secundaria, tiene como pilares la 

transdisciplinariedad, el rol del estudiante, el rol del docente, estrategias 

innovadoras como el aprendizaje basado en problemas y design thinking, 

evaluación formativa y la incorporación de entornos virtuales en el desarrollo del 

aprendizaje. STEAM, como metodología integradora de la ciencia,  matemática, 

arte, ingeniería y la tecnología, para fortalecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje y posibilitar el vínculo entre los estándares, evaluaciones, propósito y 

producto a través de la integración de disciplinas, los entornos virtuales, la 

indagación científica como pilares para la consolidación de las competencias 

científicas y el pensamiento crítico, complejo y de diseño (Farro, 2020; Alay, 2021; 

Belbase, et.al.,2021).  

Por lo tanto, el modelo plantea una nueva mirada de promover el aprendizaje y 

para ello se hace una propuesta de planificación docente a través de proyectos 

STEAM y experiencias de aprendizaje, las mismas que son inéditas de la autora 

y producto de experiencias exitosas a través de concursos nacionales e 

internacionales  

De igual manera, el modelo es holístico ya que contempla todos los elementos 

fundamentales para la consolidación del aprendizaje y se basa en fundamentos 

teóricos desde una mirada integradora de las ciencias articulada a los nuevos 

escenarios del siglo XXI, por lo que este modelo puede ser utilizado dentro del 

marco de un contexto de una educación presencial, semipresencial y virtual.  
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De igual manera la validación del modelo STEAM para el desarrollo de las 

competencias del área de ciencia y tecnología en los estudiantes de educación 

secundaria mediante cinco expertos doctores en ciencias de educación 

especialistas en biología y química o ciencias naturales, que permitió evidenciar 

la validez de la propuesta y su significatividad para la aplicación  y mejora de los 

aprendizajes no solo en ciencia y tecnología, sino que también en el área de 

matemática y arte con la finalidad de consolidar aprendizajes interdisciplinarios 

En cuanto a la validez interna de la investigación, es válida la investigación, hay 

coherencia entre el diagnóstico obtenido sobre el nivel de logro de las 

competencias (tabla 2) y la propuesta del modelo (anexo 15), así mismo, los 

resultados obtenidos son válidos, los instrumentos fueron  validados por juicio de 

expertos (anexo 10), mejorados según sugerencias de los jueces para luego ser 

aplicados a través de una prueba piloto a 20 estudiantes del VI Ciclo de la I.E. 

Manuel Prado y para el VII ciclo 18 estudiantes de la I.E. San Carlos. (prueba por 

competencias), obteniéndose que el instrumento es confiable a través del 

tratamiento del KR (20), y el cuestionario a docentes fue confiable aplicándosele 

a 30 docentes como parte de la prueba piloto. El método empleado fue la 

estadística descriptiva obteniendo medidas de tendencia central y de dispersión.  

En el trabajo de campo se presentaron limitaciones en cuanto al recojo de 

información debido al contexto de la educación a distancia por pandemia como 

problemas de conectividad, recargas de celulares, estudiantes que no cuentan 

con celulares sofisticados y a quien se les tuvo que enviar en formato word la 

prueba de ciencia y tecnología y luego ser procesados por la investigadora, sin 

embargo se buscaron diversas estrategias para el recojo de información con toda 

la muestra de investigación para poder generalizar a  toda la población y garantiza 

la calidad de los resultados  

En cuanto al cuestionario aplicado a docentes sobre la metodología STEAM con 

la finalidad de fortalecer el modelo, se encontró como limitante que los sujetos 

participantes en la investigación son pocos (3 docentes) pero a pesar de ello los 

datos que alcanzaron fueron significativos, sin embargo en estudio futuros se 

puede considerar una muestra de mayor tamaño siempre que sea posible, por lo 

que el análisis descriptivo tuvo que ser fortalecido con un análisis bibliográfico 
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para contar con un elemento fundamental con el sustento sólido en la 

investigación. 

En cuanto a las innovaciones consideradas en este estudio es el modelo STEAM, 

detallándose ejemplos de proyectos STEAM que fueron trabajados 

didácticamente por la investigadora en los diferentes concursos nacionales e 

internacionales, los mismos que llevaron a los estudiantes a  posicionarse en los 

primeros lugares a nivel nacional e internacional, no obstante, la limitación que 

presentó el estudio investigativo, es que no se pudo metodológicamente realizar 

una investigación experimental debido al contexto de pandemia, ya que de 

acuerdo a realidad de la institución educativa, casi todos los estudiantes llevan su 

proceso de aprendizaje a través del whatsapp y no son frecuentes en el 

aprendizaje según su situación familiar.  

Referente a la validación externa, los resultados obtenidos que miden el nivel de 

competencias en este estudio se comparan con los resultados de la evaluación 

censal del estudiante 2018 y 2019, se aprecian que son próximos, lo que evidencia 

la eficacia de la investigación y significa que los estudiantes permanecen en los 

niveles de logro de la competencia de inicio y proceso.  
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1. El nivel de logro de las competencias del área de ciencia y tecnología en los 

estudiantes de educación secundaria, se encuentra en inicio y proceso, lo que 

significa que la competencia indaga mediante métodos científicos para construir 

conocimientos, los estudiantes presentan dificultades para problematizar 

situaciones, diseñar estrategias, analizar información y generar conclusiones. En 

la competencia explica el mundo físico basado en conocimientos científicos, los 

estudiantes logran comprender el conocimiento, pero presentan dificultades ´para 

aplicarlo en situaciones problemas y evaluar las implicancias del quehacer 

científico y tecnológico. Por último, en la competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno, hay dificultades 

para determinar una alternativa, diseñar, implementar, evaluar y comunicar una 

alternativa de solución tecnológica. 

2. Los docentes tienen una tendencia mínima de aplicar la metodología STEAM 

ligada a la interdisciplinariedad desde las experiencias integradas, sin embargo, 

sus actividades no están articuladas a la robótica, a la ingenieria que ayude al 

desarrollo del pensamiento de diseño y no se integra la matemática, las artes y 

los entornos virtuales para trabajar un proyecto STEAM a través de procesos de 

indagación científica.  

3. El modelo STEAM para el desarrollo de las competencias del área de ciencia y 

tecnología de los estudiantes de educación secundaria tiene como pilares 

didácticos en el proceso de enseñanza aprendizaje la interdisciplinariedad, el rol 

del docente, el rol del estudiante, estrategias didácticas, integración de los 

entornos virtuales a través del uso de plataformas virtuales, la programación y 

esbozo de prototipos en 3D para el desarrollo del pensamiento de diseño. 

4.  Se diseñó un modelo STEAM, como elemento indispensable  orientado a 

promover el desarrollo de las competencias  del área de ciencia y tecnología en 

los estudiantes de educación secundaria sustentado en la teoría sociocultural, 

teoría triárquica de la inteligencia, teoría del aprendizaje significativo, teoría del 

conectivismo y  teoría del pensamiento de diseño. La propuesta fue validada por 

expertos y se determinó que los expertos están en total acuerdo para que el 

modelo sea aplicado en el logro de las competencias.  

VI.  CONCLUSIONES
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VII. RECOMENDACIONES 

 

1. El director de la Unidad de gestión educativa de Chiclayo (UGEL) debe  

promover la implementación del modelo STEAM en el currículo Regional que 

conlleve a las instituciones educativas a generar propuestas innovadoras 

que permitan el logro del pensamiento complejo, por lo que, constituye un 

elemento indispensable  en la gestión curricular para el logro de 

competencias. 

 

2. La institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán debe implementar 

en su proyecto educativo curricular el modelo STEAM para mejorar los 

niveles de logro de las competencias, el mismo que transita de una mirada 

disciplinar abordada desde la competencia hacia una transdisciplinariedad, 

en el cual la indagación científica, la interdisciplinariedad y los entornos 

virtuales se articulan para el aprendizaje a través de proyectos STEAM 

 

3. Los docentes de educación secundaria del área de ciencia y tecnología de 

la institución educativa donde se ha realizado la investigación, deben ser 

capacitados en Metodología STEAM, con la finalidad de incorporar nuevas 

metodologías y formas de enseñar y generar aprendizajes significativos para 

los estudiantes. Por lo tanto, surge la necesidad de establecer alianzas 

estratégicas entre el Minedu, CONCYTEC y las entidades educativas 

regionales y nacionales que contribuyan a un nuevo diseño de pensamiento 

en docentes con la finalidad de promocionar una cultura educativa STEAM. 

 

4. Se debe implementar el modelo STEAM, a nivel institucional con un eje de 

crecimiento a nivel regional y nacional, que contribuya a un tránsito de los 

docentes desde un enfoque de la transdisciplinariedad, que permita un 

aprendizaje basado en proyectos STEAM, que contribuya en los estudiantes 

el desarrollo del pensamiento de diseño y el pensamiento científico.  
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VIII. PROPUESTA 

 

La propuesta denominada modelo STEAM para el desarrollo de competencias en 

estudiantes de educación secundaria, es un modo conceptual y simbólico de 

relacionar los elementos que intervienen en la mejora del proceso de enseñanza 

aprendizaje. Tiene como fundamentos la teoría del conectivismo, teoría del 

pensamiento de diseño, teoría sociocultural, teoría triárquica de la inteligencia, 

teoría del aprendizaje significativo, teoría del pensamiento complejo, el enfoque por 

competencias y el enfoque de la indagación científica. 

Asimismo, se sustenta en  el conocimiento de las características de los estudiantes 

que participaron como muestra de estudio,  los resultados obtenidos de la 

investigación que miden el nivel de logro de las competencias en Ciencia y 

Tecnología y las debilidades que presenta el docente para la aplicación de la 

metodología STEAM, debidamente validados y confiables, dando como resultado 

final un diagnóstico de la realidad considerada para la investigación. 

La propuesta es un gráfico simplificado sobre el modelo STEAM (anexo 15) 

orientada hacia el desarrollo de las competencias en el área de ciencia y tecnología, 

teniendo como elementos integrados, la transdisciplinariedad, rol del docente, rol 

del estudiante, estrategias metodológicas e integración de los entornos virtuales y 

que a través de los proyectos STEAM, en el que hace uso de la indagación científica 

el estudiante articule diferentes disciplinas como la ciencia, tecnología, la 

ingeniería, el arte, la matemática para proponer soluciones tecnológicas a los 

problemas de su contexto real generándose de esta manera un aprendizaje 

significativo. Por lo tanto, si se promueve un aprendizaje basado en el modelo 

STEAM, se mejoran los niveles de logro de las competencias. 

La propuesta se organiza en una secuencia de proyectos STEAM, como base para 

la aplicación en cuanto se den las condiciones, en la institución educativa Juan 

Pablo Vizcardo y Guzmán Zea del distrito de la Victoria. 

La propuesta se ha diseñado teniendo como los lineamientos la metodología 

STEAM, la misma se presenta en el anexo 15, siendo relevante por que posibilita 

el vínculo entre los estándares, evaluaciones, propósito y producto a través de los 

elementos bases, tal como se detalla en la representación gráfica del modelo 

STEAM. 
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Figura 1. Representación de la propuesta de investigación 
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ESCUELA DE POSGRADO 

PROGRAMA ACADÉMICO DE DOCTORADO EN EDUCACIÓN 

GUÍÓN DE ENTREVISTA  

1. Datos generales 

1.1. Entrevistado (a)  : Docentes del área de Ciencia y Tecnología. 

1.2 Institución educativa : Juan Pablo Vizcardo y Guzmán 

1.3. Tema de la entrevista :  STEAM 

1.4. Entevistador a  : Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

2. Preguntas  

1.¿ Usted considera que es importante la predominancia del aprendizaje disciplinar? 

2. ¿ Qué metodologías hace uso usted en el desarrollo de los aprendizajes de los 

estudiantes de educación secundaria? 

3. ¿ Qué dificultades encuentra usted con la planificación de experiencias integradas? 

4. ¿ Incorpora en el desarrollo de los aprendizajes de ciencias la robótica?  

5. ¿ Le es fácil a usted usar recursos TIC  para incorporarlos en el proceso de 

aprendizaje? 

6.¿ Desarrolla usted desarrollar proyectos de aprendizaje? ¿ Por qué?  

 

 

ANEXOS 

Anexo 1. Guión de entrevista de investigación exploratoria 



 

 

Anexo 2. Matriz de consistencia 

 
 TÍTULO Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria   

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES Y 

DIMENSIONES 

METODOLOGÍA 

¿Cómo el diseño de 

un modelo STEAM 

promueve el 

desarrollo de las 

competencias del área 

de ciencia y tecnología 

en los estudiantes de 

educación secundaria  

de la institución 

educativa Juan Pablo 

Vizcardo y Guzmán-

La Victoria, 2021? 

 

OBJETIVO 

GENERAL 

 

Diseñar  un 

modelo STEAM  

orientado a 

promover el 

desarrollo de las 

competencias  del 

área de Ciencia y 

tecnología en los 

estudiantes de 

educación 

secundaria de la 

institución 

educativa  Juan 

Pablo Vizcardo y 

Guzmán, 2021 

 

El modelo 

STEAM, 

constituye es 

un elemento 

indispensable 

que de ser 

llevado a la 

práctica 

promueve el 

desarrollo de 

las 

competencias 

del área de 

ciencia y 

tecnología en 

los 

estudiantes 

de educación 

secundaria  

en la 

institución 

educativa 

Juan Pablo 

Vizcardo y 

Guzmán-La 

Victoria, 2021 

VARIABLE 1  

STEAM 

(Ciencia, tecnología, 

Arte y Matemática) 

Dimensiones 

 Transdisciplinariedad 

 Rol del docente 

 Rol del estudiante 

 Estrategias 

metodológicas 

 Integración de 

entornos virtuales 

 

 

ENFOQUE 

METODOLÓGICO 

Cuantitativo

  

 

 

 

 

POBLACIÓN Y 

MUESTRA 

Población  

599 estudiantes 

3 docentes de ciencia y 

tecnología. 

Técnicas e 

instrumentos 

Técnica: 

Encuesta  

 

Instrumento 

Cuestionario  

 

 

 

Escala 

Ordinal  

(Escala 

de 

likert) 

Siempre 

Casi 

siempre 

A veces 

Casi 

nunca 

Nunca 

 

TIPO DE 

INVESTIGACIÓN:  

Básica 

NIVEL DE 

INVESTIGACIÓN: 

Propositivo 

DISEÑO DE 

INVESTIGACIÓN: 

Descriptivo-propositivo 

(Estela, 2020, Tantalean, 

2015) 

MUESTRA  

175 estudiantes 

 

MUESTREO:  

Aleatorio estratificado 

 

VARIABLE 2. Competencias del área de ciencia y tecnología Escala 



 

 

OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

 

Determinar el 

nivel de desarrollo 

de las 

competencias del 

área de ciencia y 

tecnología en los 

estudiantes de 

educación 

secundaria. 

 

 

Analizar las 

dificultades para 

la aplicación de 

la metodología 

STEAM en los 

docentes del 

área de ciencia 

y tecnología de 

la institución 

educativa Juan 

Pablo Vizcardo 

y Guzmán 

 

Elaborar un 

modelo STEAM 

para el 

desarrollo de las 

competencias 

 DIMENSIÓN 1. Indaga mediante métodos científicos para construir 

conocimientos 

Técnica: 

Observación 

Instrumento:  

Prueba  por 

competencias  

 

 

Ordinal 

 

 

 

 

 

 

 

 

SUBDIMENSIONES 

 

INDICADORES 

VI VII 

Problematiza 

situaciones para hacer 

indagación. 

 

Indaga a partir de 

preguntas e hipótesis que 

son verificables de forma 

experimental o descriptiva 

con base a su 

conocimiento científico 

para explicar las causas o 

describir el fenómeno 

identificado. 

Indaga a partir de 

preguntas y plantea 

hipótesis con base en 

conocimientos 

científicos y 

observaciones 

previas. 

Diseña estrategias para 

hacer indagación. 

 

Diseña un plan de recojo 

de datos en base a 

observaciones o 

experimentos 

Elabora el plan de 

observaciones o 

experimentos y los 

argumenta utilizando 

principios científicos y 

los objetivos 

planteados 

Genera y registra datos 

o información. 

 

Colecta datos que 

contribuyan a comprobar o 

refutar la hipótesis. 

Realiza mediciones y 

comparaciones 

sistemáticas que 

evidencian la acción 

de diversos tipos de 

variables 

Analiza datos e 

información. 

 

Analiza tendencias o 

relaciones en los datos, los 

interpreta tomando en 

cuenta el error y 

reproducibilidad, los 

interpreta en base a 

Analiza tendencias y 

relaciones en los 

datos tomando en 

cuenta el error y 

reproducibilidad, los 

interpreta con base en 

conocimientos 

científicos y formula 



 

 

del área de 

ciencia y 

tecnología de 

los estudiantes 

de educación 

secundaria 

 

 

Validar el 

modelo STEAM 

para el 

desarrollo de las 

competencias 

del área de 

ciencia y 

tecnología en 

los estudiantes 

de educación 

secundaria 

mediante la 

técnica juicio de 

expertos. 

conocimientos científicos y 

formula conclusiones 

conclusiones, las 

argumenta 

apoyándose en sus 

resultados e 

información confiable. 

Evalúa y comunica el 

proceso y resultados de 

su indagación. 

 

Evalúa si sus conclusiones 

responden a la pregunta 

de indagación y las 

comunica. Evalúa la 

fiabilidad de los métodos y 

las interpretaciones de los 

resultados de su 

indagación 

Evalúa la fiabilidad de 

los métodos y las 

interpretaciones de 

los resultados de su 

indagación 

DIMENSIÓN 2. Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los 

seres vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo. 

SUBDIMENSIONES INDICADORES 

VI VII 

Comprende y usa 

conocimientos sobre 

los seres vivos, 

materia y energía, 

biodiversidad, Tierra y 

universo 

 

Explica, con base en 

evidencia con respaldo 

científico, las relaciones 

cualitativas y las 

cuantificables entre: el 

campo eléctrico con la 

estructura del átomo; la 

energía con el trabajo o el 

movimiento; las funciones 

de la célula con sus 

requerimientos de energía 

y materia; la selección 

natural o artificial con el 

origen y evolución de 

especies; los flujos de 

materia y energía en la 

Tierra o los fenómenos 

meteorológicos con el 

Explica, con base en 

evidencias con 

respaldo científico, las 

relaciones cualitativas 

y las cuantificables 

entre: la estructura 

microscópica de un 

material y su 

reactividad con otros 

materiales o con 

campos y ondas; la 

información genética, 

las funciones de las 

células con las 

funciones de los 

sistemas 

(homeostasis); el 

origen de la Tierra, su 



 

 

funcionamiento de la 

biosfera. 

composición, su 

evolución física, 

química y biológica 

con los registros 

fósiles 

Evalúa las implicancias 

del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

Argumenta su posición 

frente a las implicancias 

sociales y ambientales de 

situaciones 

sociocientíficas o frente a 

cambios en la cosmovisión 

suscitada por el desarrollo 

de la ciencia y tecnología 

Argumenta su 

posición frente a las 

implicancias éticas, 

sociales y 

ambientales de 

situaciones 

sociocientíficas o 

frente a cambios en la 

cosmovisión 

suscitados por el 

desarrollo de la 

ciencia y tecnología. 

DIMENSIÓN 3. Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno. 

SUBDIMENSIONES INDICADORES 

VI VII 

Determina una 

alternativa de solución 

tecnológica. 

 

Diseña y construye 

soluciones tecnológicas al 

delimitar el alcance del 

problema tecnológico y las 

causas que lo generan, y 

proponer alternativas de 

solución en base a 

conocimientos científicos 

Diseña y construye 

soluciones 

tecnológicas al 

justificar el alcance 

del problema 

tecnológico, 

determinar la 

interrelación de los 

factores involucrados 

en él y justificar su 

alternativa de solución 

basado en 



 

 

conocimientos 

científicos 

Diseña la alternativa de 

solución tecnológica. 

 

Representa la alternativa 

de solución, a través de 

esquemas o dibujos 

incluyendo sus partes o 

etapas. 

Representa la 

alternativa de solución 

a través de esquemas 

o dibujos 

estructurados a 

escala, con vistas y 

perspectivas, 

incluyendo sus partes 

o etapas. 

Implementa la 

alternativa de solución 

tecnológica. 

Establece características 

de forma, estructura, 

función y explica el 

procedimiento, los 

recursos para 

implementarlas, así como 

las herramientas y 

materiales seleccionados, 

verifica el funcionamiento 

de la solución tecnológica, 

considerando los 

requerimientos, detecta 

error en la selección de 

materiales, imprecisiones 

en las dimensiones, 

procedimientos y realiza 

ajustes 

Establece 

características de 

forma, estructura, 

función y explica el 

procedimiento, los 

recursos para 

implementarlas, así 

como las 

herramientas y 

materiales 

seleccionados. 

Verifica el 

funcionamiento de la 

solución tecnológica 

considerando los 

requerimientos, 

detecta errores en la 

selección de 

materiales, 

imprecisiones en las 

dimensiones y 

procedimientos y 

realiza ajustes o 

rediseña su 

alternativa de solución 



 

 

Anexo 3. Matriz de operacionalización de variables 

 
Variabl

es de  

estudio 

Definición  

conceptual 

Definición 

operacional  

Dimensione

s 

Indicador 

 

Item Escala 

V
a
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le
 i
n

d
e
p

e
n

d
ie

n
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 S
T

E
A

M
 STEAM, es una metodología que 

integra la ciencia,  matemática, arte, 

ingeniería y la tecnología, para 

fortalecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje y posibilitar el vínculo 

entre los estándares, evaluaciones, 

propósito y producto a través de la 

integración de disciplinas, los 

entornos virtuales, la indagación 

científica como pilares para la 

consolidación de las competencias 

científicas y el pensamiento crítico, 

complejo y de diseño (Farro, 2020, 

Alay, 2021 & Boonchom, 2021).   

 

 

 

STEAM es una 

metodología que 

integra 

actividades 

articuladas de 

ciencia, 

tecnología, 

matemática, arte y 

robótica desde un 

enfoque 

transdisciplinar   

con la finalidad de 

mejorar el proceso 

de enseñanza 

aprendizaje .  

Transdiscipl

inariedad 

Con relación a la contextualización 1,2 Ordinal 

 

 

Con relación a la indagación 

científica 

3, 4 

Integración de la Ciencia, arte, 

Ingenieria y la matemática 

5,6,7 

Rol del 

estudiante 

Participa con autonomía y toma de 

decisiones 

8,9 

Desarrollo del pensamiento de 

diseño 

10,11 

Rol del 

docente 

Planificación de experiencias 

integradas y actividades de 

aprendizaje 

12, 13 

Promueve una Evaluación formativa 14,15 

Estrategias 

metodologica

s 

 

Desarrollo de estrategias didácticas 

activas 

16,17 

Técnicas didácticas  18, 19 

Uso de  plataformas Virtuales en el 

aprendizaje y la creatividad 

20,21,22,23,24,2

5,26 



 

 

Integración 

de los 

entornos  

virtuales 

Conocimiento de estructuras de 

programación 

27.28.29.30 

 Nota. Elaboración propia 

 

VARIABLES  

 

DEFINICIÓN  

CONCEPTUAL 

DEFINI

CIÓN 
OPERAC

IONAL  

DIMENSIÓN SUBDIMENSIÓN INDICADOR ITE

MS 

ESCALA 

VI  VII   

V
a
ri

a
b

le
  

d
e
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e
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d
ie
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 /
  

C
o
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c
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s
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e
l 
á
re
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d
e
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ie
n
c
ia

 y
 t

e
c
n
o
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g
ía

 

Las competencias 

son actuaciones 

integrales, 

facultad de un 

individuo de unir el 

saber, el ser y el 

hacer para 

alcanzar un 

objetivo específico 

y dar solución a 

los problemas del 

contexto con ética 

e idoneidad. El 

área de ciencia y 

tecnología 

desarrolla tres 

competencias 

relacionadas con 

la indagación 

La 

compet

encia 

en 

ciencia 

y 

tecnolo

gía es 

un 

saber 

actuar 

comple

jo a 

partir 

de 

situaci

ones 

proble

mas, 

Competencia 

Indaga 

mediante 

métodos 

científicos para 

construir 

conocimientos 

 

 

  

Problematiza 

situaciones para 

hacer 

indagación. 

Indaga a partir de 

preguntas e hipótesis que 

son verificables de forma 

experimental o descriptiva 

con base a su conocimiento 

científico para explicar las 

causas o describir el 

fenómeno identificado. 

Indaga a partir de preguntas y 

plantea hipótesis con base en 

conocimientos científicos y 

observaciones previas. 

  

1,2,

3 

Ordinal 

Diseña 

estrategias para 

hacer 

indagación. 

Diseña un plan de recojo de 

datos en base a 

observaciones o 

experimentos 

Elabora el plan de 

observaciones o experimentos 

y los argumenta utilizando 

principios científicos y los 

objetivos planteados 

4,5 Ordinal 

Genera y 

registra datos o 

información. 

Colecta datos que 

contribuyan a comprobar o 

refutar la hipótesis. 

Realiza mediciones y 

comparaciones sistemáticas 

que evidencian la acción de 

diversos tipos de variables 

6 



 

 

científica, la 

explicación del 

mundo físico y el 

diseño y 

construcción de 

soluciones 

tecnológicas   

(Tobón, 2017 & 

Minedu, 2017).  

moviliz

a las 

capaci

dades ,  

para el 

logro 

de los 

estánd

ares de 

aprendi

zaje. 

 

 

Analiza datos e 

información. 

Analiza tendencias o 

relaciones en los datos, los 

interpreta tomando en 

cuenta el error y 

reproducibilidad, los 

interpreta en base a 

conocimientos científicos y 

formula conclusiones 

Analiza tendencias y relaciones 

en los datos tomando en cuenta 

el error y reproducibilidad, los 

interpreta con base en 

conocimientos científicos y 

formula conclusiones, las 

argumenta apoyándose en sus 

resultados e información 

confiable. 

7,8 

Evalúa y 

comunica el 

proceso y 

resultados de su 

indagación 

Evalúa si sus conclusiones 

responden a la pregunta de 

indagación y las comunica. 

Evalúa la fiabilidad de los 

métodos y las 

interpretaciones de los 

resultados de su 

indagación 

Evalúa la fiabilidad de los 

métodos y las interpretaciones 

de los resultados de su 

indagación 

9,1

0 

 

Explica el 

mundo físico 

basándose en 

conocimientos 

sobre los seres 

vivos, materia y 

energía, 

biodiversidad, 

Tierra y 

universo 

Comprende y 

usa 

conocimientos 

sobre los seres 

vivos, materia y 

energía, 

biodiversidad, 

Tierra y verso

  

 

Explica, con base en 

evidencia con respaldo 

científico, las relaciones 

cualitativas y las 

cuantificables entre: el 

campo eléctrico con la 

estructura del átomo; la 

energía con el trabajo o el 

movimiento; las funciones 

de la célula con sus 

requerimientos de energía 

y materia; la selección 

natural o artificial con el 

origen y evolución de 

especies; los flujos de 

materia y energía en la 

Tierra o los fenómenos 

meteorológicos con el 

funcionamiento de la 

biosfera. 

Explica, con base en evidencias 

con respaldo científico, las 

relaciones cualitativas y las 

cuantificables entre: la 

estructura microscópica de un 

material y su reactividad con 

otros materiales o con campos 

y ondas; la información 

genética, las funciones de las 

células con las funciones de los 

sistemas (homeostasis); el 

origen de la Tierra, su 

composición, su evolución 

física, química y biológica con 

los registros fósiles 

11,

12, 

13,

14, 

15 

 

 

 

Ordinal 



 

 

Evalúa las 

implicancias del 

saber y del 

quehacer 

científico y 

tecnológico 

Argumenta su posición 

frente a las implicancias 

sociales y ambientales de 

situaciones 

sociocientíficas o frente a 

cambios en la cosmovisión 

suscitada por el desarrollo 

de la ciencia y tecnología 

Argumenta su posición frente a 

las implicancias éticas, 

sociales y ambientales de 

situaciones sociocientíficas o 

frente a cambios en la 

cosmovisión suscitados por el 

desarrollo de la ciencia y 

tecnología. 

16,

17,

18 

Diseña y 

construye 

soluciones 

tecnológicas 

para resolver 

problemas de 

su entorno 

Determina una 

alternativa de 

solución 

tecnológica. 

Diseña y construye 

soluciones tecnológicas al 

delimitar el alcance del 

problema tecnológico y las 

causas que lo generan, y 

proponer alternativas de 

solución en base a 

conocimientos científicos 

Diseña y construye soluciones 

tecnológicas al justificar el 

alcance del problema 

tecnológico, determinar la 

interrelación de los factores 

involucrados en él y justificar su 

alternativa de solución basado 

en conocimientos científicos 

19,

20, 

21 

Ordinal 

Diseña la 

alternativa de 

solución 

tecnológica. 

Representa la alternativa 

de solución, a través de 

esquemas o dibujos 

incluyendo sus partes o 

etapas. 

Representa la alternativa de 

solución a través de esquemas 

o dibujos estructurados a 

escala, con vistas y 

perspectivas, incluyendo sus 

partes o etapas. 

22 



 

 

Implementa la 

alternativa de 

solución 

tecnológica. 

Establece características 

de forma, estructura, 

función y explica el 

procedimiento, los 

recursos para 

implementarlas, así como 

las herramientas y 

materiales seleccionados, 

verifica el funcionamiento 

de la solución tecnológica, 

considerando los 

requerimientos, detecta 

error en la selección de 

materiales, imprecisiones 

en las dimensiones, 

procedimientos y realiza 

ajustes 

Establece características de 

forma, estructura, función y 

explica el procedimiento, los 

recursos para implementarlas, 

así como las herramientas y 

materiales seleccionados. 

Verifica el funcionamiento de la 

solución tecnológica 

considerando los 

requerimientos, detecta errores 

en la selección de materiales, 

imprecisiones en las 

dimensiones y procedimientos 

y realiza ajustes o rediseña su 

alternativa de solución 

23,

24 

 

Evalúa y 

comunica el 

funcionamiento 

de su alternativa 

de solución 

tecnológica. 

Explica el procedimiento, 

conocimiento científico 

aplicado, así como las 

dificultades en el diseño e 

implementación, evalúa el 

alcance de su 

funcionamiento a través de 

pruebas considerando los 

requerimientos 

establecidos y propone 

mejoras. Infiere impactos 

de la solución tecnológica 

Explica el conocimiento 

científico y el procedimiento 

aplicado, así como las 

dificultades del diseño y la 

implementación, evalúa su 

funcionamiento, la eficiencia y 

propone estrategias para 

mejorarlo. Infiere impactos de 

la solución tecnológica y 

elabora estrategias para 

reducir los posibles efectos 

negativos 

25, 

26 

       Nota. Elaboración propia basada el CNEB 

 



 

 

Anexo 4. Cálculo del tamaño de la muestra y estratos 

 

 

Nota: elaboración propia 

 

 

Nota: elaboración propia 

 

 

 

 



 

 

Anexo 5. Prueba por competencias Nivel VI 

 

ESCUELA DE POSGRADO 

PROGRAMA ACADÉMICO DE DOCTORADO EN EDUCACIÓN 

Ciencia y Tecnología 
VI CICLO 

 

 

 

PRUEBA POR COMPETENCIAS 

 

       Docente Investigadora: Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

 

DATOS DEL ESTUDIANTE 
Institución Educativa: I.E. Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea” 

Grado: …………………… Sección…………. Sexo: Varon (  ) Mujer (   ) 

. Fecha: …/ ……/2021 

https://materialesdidacticos.net/2020/12/09/carpeta-de-recuperacion-de-autoaprendizaje-2021-secundaria/ 



 

 

Indicaciones 

Apreciado (a) estudiante, esta evaluación por competencias, tiene por objetivo 

medir el logro de las competencias en el área de Ciencia y Tecnología de los 

estudiantes del VI ciclo de educación secundaria.  

La prueba tiene 26 preguntas, lee la situación planteada y a continuación 

marca la alternativa  que mejor se relaciona de acuerdo a tu criterio. Solo una 

de las opciones es la correcta. 

Toma en cuenta lo siguiente: 

 Si no sabes cómo responder a una pregunta pasa a la siguiente, y cuando       

termines la prueba, vuelve a las preguntas que no respondiste. 

 

 

Valoración de calificación (Minedu, 2017): 

(1) Inicio            : 00 -10   

(2) Proceso   : 11-13    

(3) Logro esperado : 14-17     

(4) Logro destacado : 18-20 

 

 

Competencias evaluadas 

 Indaga mediante método científico para construir conocimientos. 

 Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos, 

materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo. 

 Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su 

entorno. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Texto 1. ¿Por qué se oscurecen algunos alimentos? 

Hoy en día, debido a los problemas de la pandemia, las personas salimos menos tiempo 

para hacer las compras de víveres, pero compramos en mayor cantidad alimentos frescos 

como paltas, manzanas o plátanos que al cortarlos y dejarlos al aire libre tienen una 

apariencia oscura. Mariby, una estudiante de secundaria, decide cortar dos manzanas, a 

la primera le agregó limón y a la segunda, la deja al aire libre (MINEDU, 2020). 

Frente a esta situación, responde las siguientes interrogantes: 

1. ¿Cuál de las siguientes opciones plantea mejor un problema de investigación? 

 

A) ¿Qué hace que los alimentos, una vez cortados, presenten zonas oscuras? 

B) ¿Cómo influye el uso de jugo de limón en la aparición de áreas oscuras del alimento 

cortado? 

C) ¿Qué factores ocasionan que los alimentos presenten zonas oscuras al ser cortados 

o pelados? 

D) ¿Qué se puede hacer para retardar la presencia de zonas oscuras que conllevan a 

desechar los alimentos? 

 

2. ¿Cuál sería la variable independiente, dependiente e interviniente, respectivamente? 

A) La variedad de alimentos (manzana roja, Delicia, Israel), zona oscura del alimento, 

refrigeradora. 

B) El tipo de alimento (palta, papa, plátano u otro alimento de tu entorno), área oscura, 

limón. 

C) Uso de algún preservante del alimento (limón u otro), área oscura del alimento, 

intensidad luminosa. 

D) Tiempo de exposición del alimento al ambiente, área oscura del alimento, jugo de 

limón. 

 

3. ¿Cuál sería la hipótesis mejor planteada? 

 

A) Si aplicamos jugo de limón a la manzana cortada, entonces hay un retardo en la 

aparición de zonas oscuras. 

B) Si agregamos algún preservante a la manzana cortada, entonces se oscurece 

rápidamente. 

C) Si dejamos la manzana cortada con jugo de limón al ambiente, entonces se retarda la 

aparición de zonas oscuras. 

D) El tipo de manzana influye en el oscurecimiento del alimento. 

 

4. ¿Qué  experimento harías para comprobar el oscurecimiento de las frutas? 

A) Cortar una fruta y dejar las 2 mitades expuestas al ambiente. 

B) Cortar una manzana en 2 mitades, colocar 1 de ellas al ambiente y la otra dentro de 

una refrigeradora.  

C) Cortar un plátano de seda en 2 mitades; agregar a una mitad jugo de limón y dejarlas 

a ambas al aire libre. 



 

 

D) Cortar una fruta en 2 mitades y agregarle a ambas jugo de limón y dejarlas al aire libre. 

 

5. ¿Qué procedimiento seleccionas para comprobar el oscurecimiento de la manzana? 

 

A) Selección de materiales necesarios para llevar a cabo la experimentación, 

observación del cambio de color de las frutas cortadas, registro del cambio de 

coloración de acuerdo al tiempo, identificar las variables de la investigación 

 

B) Registro del cambio de coloración de acuerdo al tiempo, observación del cambio de 

color de las frutas cortadas, selección de materiales necesarios para llevar a cabo la 

experimentación, identificar las variables de la investigación 

C) .Observación del cambio de color de las frutas cortadas, registro del cambio de 

coloración de acuerdo al tiempo, identificar las variables de la investigación, selección 

de materiales necesarios para llevar a cabo la experimentación. 

D) Identificar las variables de la investigación, selección de materiales necesarios para 

llevar a cabo la experimentación, observación del cambio de color de las frutas 

cortadas, Registro del cambio de coloración de acuerdo al tiempo. 

 

 

Texto 2: Alimento preferido 

Un grupo de estudiantes desea averiguar qué tipo alimentos prefieren las hormigas del 

jardín. Para ello, seleccionan 4 alimentos y coloca 2 gramos de cada alimento por plato a 

una misma distancia del orificio del hormiguero. Luego de 1 hora observan que algunos 

platos presentan mayor cantidad de hormigas, indicando esto su preferencia de las 

hormigas por un determinado alimento. (MINEDU, 2019). 

 

 

 

6. ¿Qué alternativa expresa mejor el recojo de información sobre la experimentación con las 

hormigas? 

 

 

A) Contar las hormigas que no comen ningún alimento en un determinado tiempo.  

B) Contar las hormigas que llevan algún alimento en un determinado tiempo. 

C) Contar el número de hormigas en cada plato de alimento en un determinado tiempo. 



 

 

D) Contar la cantidad de hormigas que salen del orificio en un determinado tiempo. 

 

 

7. ¿Cuál es la mejor interpretación de los resultados según el gráfico 1? 

 

a) A las hormigas les encanta todo tipo de alimentos y llegan a ellos dependiendo de la 

distancia 

b) A las hormigas les encanta solo alimentos líquidos. 

c) A las hormigas les gusta la mermelada  por los azucares que presenta 

d) A las hormigas les gusta los alimentos dulces y van dejando un olor fuerte que atrae a 

otras hormigas 

 

  
 

8. ¿Consideras que la distancia del hormiguero a los platos influye en la preferencia del 

alimento de las hormigas?  

A) Si por que cada plato del alimento para las hormigas está ubicado a diferentes 

distancias 

B) No porque eso depende de la cantidad de hormigas que salgan del orificio del 

hormiguero 

C) Si por que influye la temperatura en la que se encuentra cada plato del alimento  

D) No porque los platos de los alimentos para las hormigas están ubicados a una misma 

distancia. 

 

 

9. ¿Cuál de los siguientes enunciados es una conclusión del experimento con las 

hormigas? 

A) Las hormigas consumen cualquier tipo de alimento, dependiendo de la ubicación y 

cantidad de alimento  

B) A las hormigas les gusta cualquier tipo de alimento 

C) Las hormigas tienen preferencia solo por el azúcar debido a la energía que pueden 

extraer de esta sustancia 
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D) Las hormigas tienen preferencia por los alimentos dulces, debido al ligero olor que 

presentan estos alimentos 

 

 

10. ¿ Consideras que el método utilizado en la experimentación con las hormigas es 

confiable? 

 

A) No, porque se ha omitido la distancia del orificio del hormiguero  hacia los platos con 

alimento 

B) Si, por que se ha experimentado con diferentes tipos de alimentos y a una misma 

distancia 

C) No, porque se ha debido tener en cuenta la temperatura de cada alimento 

D) Si, por que se ha tenido en cuenta la cantidad de hormigas en el orificio del hormiguero 

 

Texto 3. La Fotosíntesis 

Las plantas elaboran materia orgánica (azúcares) mediante un proceso llamado 

fotosíntesis. que se produce en las hojas y en aquellas partes verdes de las plantas, a 

donde llegan el agua y los minerales del suelo que se absorben por las raíces. Las plantas 

poseen un pigmento llamado clorofila que es el encargado de captar la luz del sol. Con la 

energía que les provee la luz, las plantas combinan el dióxido de carbono con el agua y 

fabrican azúcares, que constituyen su alimento (energía química) y  eliminan un residuo al 

aire: oxígeno, que es un gas fundamental para la vida de la mayoría de los seres vivos 

(MINEDU, 2018). 

Frente a esta situación, responde las siguientes interrogantes: 

 

 

 

 

11. ¿Cuál es la expresión que fundamenta la transformación de la energía luminosa en 

energía química? 

 

 

A) La clorofila absorbe la luz solar, con esta energía, las plantas combinan el dióxido de 

carbono con el agua y fabrican su alimento. 



 

 

B) La luz solar es atrapada por las hojas a través de la clorofila. La luz se combina con el 

dióxido de carbono, transformándose en agua. 

C) La luz solar llega a las hojas, la clorofila de la hoja atrapa la luz solar, transformándose 

en azucares 

D) La luz solar, llega a las hojas. La hoja atrapa la luz solar. 

 

12. ¿Cuál es el argumento que fundamenta el proceso de fotosíntesis? 

A) Que las plantas elaboran almidón transformando la energía luminosa en energía 

química durante el proceso de la fotosíntesis. 

 

B) Que las plantas elaboran dióxido de carbono (CO2) a partir de la luz solar, durante el 

proceso de fotosíntesis. 

C) Que la luz solar activa el proceso de fotosíntesis para formar materia inorgánica. 

D) Que las plantas elaboran materia orgánica sin necesidad de la energía luminosa. 

 

13.  Los productos obtenidos en la fotosíntesis son:  

A) Glucosa y Oxígeno 

B) Glucosa y dióxido de carbono 

C) Dióxido de carbono y agua 

D) Agua y glucosa 

 

Texto 4. La anemia 

Eduardo es un adolescente de 13 años de la Institución educativa Juan Pablo Vizcardo y 

Guzmán Zea. Él es muy inquieto, le gusta bailar, cantar, juega muy bien al fútbol y siempre 

participa en carreras con sus amigos. Todos los sábados se reúne con sus amigos para ir 

al río cercano a su comunidad, donde pescan y hacen carreras de natación y Eduardo casi 

siempre gana. Sin embargo, desde hace unas semanas, algo raro está pasando con 

Eduardo, pues ya no quiere correr ni jugar fútbol. El sábado fue al río, como de costumbre, 

y no pudo ganar ninguna carrera de natación, se cansaba muy rápido y en todo momento 

andaba bostezando y con ganas de dormir. En casa, no quiere comer, se quedó dormido 

sentado mientras hacía sus tareas. Por ello, sus padres lo llevaron al centro de salud para 

que lo examinen (MINEDU, 2021). 

A partir de la lectura La historia de Eduardo, respondemos las siguientes preguntas 

14. ¿Qué función cumple el Hierro en nuestro organismo? 

 

 

 

A) El Hierro es un mineral cuyo símbolo químico es Fe. 

B) El Hierro es un constituyente clave de las proteínas que transportan el oxígeno. 



 

 

C) El Hierro es necesario para el organismo humano. 

D) El consumo de alimentos nutritivos ricos en hierro previene la anemia 

15.¿ Cuáles son los nutrientes indispensables para mantener una buena salud? 

A) Se requiere el consumo de fibra 

B) Enzimas, proteínas y vitaminas 

C) Estructurales, energéticos y reguladores 

D) Carbohidratos, lípidos y Vitaminas 

16.  ¿Cuál es el argumento científico que confirma la anemia de Eduardo? 

 

A) Eduardo no necesita ir a una nutricionista ya que es suficiente con una dieta 

vegetariana 

B) Eduardo tiene que consumir una dieta basada solo en leche y carbohidratos. 

C) Eduardo presenta anemia debido a que la concentración de hemoglobina  recae por 

debajo de su valor normal 

D) Eduardo desde pequeño ha tenido una alimentación basada en hierro. 

 

17. ¿ Qué argumento científico  detalla el proceso de prevención de la anemia? 

A) Consumir alimentos que aumentan la absorción del hierro, como el té, el café, los 

mates y las gaseosas.  

B) Consumir productos lácteos ya que ayuda a incrementar el hierro  

C) Se debe aumentar el consumo de alimentos de origen animal, alimentos de hojas 

verdes, ricos en hierro y ácido fólico 

D) Las mujeres embarazadas, deben limitarse en ingerir suplementos de hierro. 

   

Texto 5. Robo de órganos 

 En un distrito de Lambayeque, se difundió el rumor acerca de la existencia de una 

supuesta “mafia de robo de órganos”. En los medios de comunicación se mencionaba que 

los delincuentes raptaban niños para robar sus órganos. Luego de las investigaciones, las 

autoridades competentes determinaron que la supuesta mafia nunca existió. Para informar 

sobre los procedimientos que se siguen en la donación voluntaria de órganos, el Ministerio 

de Salud (Minsa) ha publicado el siguiente afiche (MINEDU, 2018). 



 

 

 

18. ¿Cuál es el argumento que confirma que el robo de órganos es solo un rumor? 

 

A) La donación de órganos no requiere de análisis para comprobar la compatibilidad de 

los organismos. 

B) Existe la necesidad de contar con especialistas expertos en trasplantes, instrumentos 

especializados e instalaciones que permitan llevar a cabo los procedimientos de un 

trasplante. 

C) No se reportaron casos de niños desaparecidos ni mucho menos registros de cuerpos 

sin órganos. 

D) El rumor del robo de órganos, no es falso, ya que hay niños desaparecidos y que son 

asesinados por estas mafias. 

 

19. Un alambre forrado es usado para conectar un foco de 3 voltios (V) a dos pilas de 

1,5 voltios (V) ¿Cuál de las siguientes imágenes muestra una conexión adecuada para 

encender el foco? 

 

A)        B)  

 



 

 

C)           D)   

 

20.Jorge quiere determinar el volumen de cada una de las estatuas de la  figura 2 ¿ Cuál 

es el instrumento que mide mejor el volumen de cada estatua? 

A) Wincha y un papel de lija 

B) Balanza y una regla  

C) Vaso graduado de medición y una balanza 

D) Termómetro y cinta métrica 

 

 

 

 

 

Texto 7. Acción del ser humano sobre la naturaleza. 

Los estudiantes de la Institución Educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea, 

identificaron que en el distrito de la Victoria hay excesiva acumulación de basura existiendo 

once puntos críticos, Ante esta situación responde las siguientes preguntas 

21. ¿Qué solución tecnológica consideras  que ayuda a solucionar el problema de la 

acumulación de la basura? 

 

 

A) Hacer una campaña de limpieza. 

B) Construir un segregador automatizado con sensores que clasifiquen la basura de 

manera automatizada. 

C) Establecer coordinaciones con la Municipalidad del distrito. 

D) Construir un robot que recoja los residuos sólidos. 

 

22. Un equipo de estudiantes realiza diseños de prototipos básicos sobre un segregador 

automatizado que contiene una placa arduino, sensores y un panel solar.  



 

 

¿Cuál de las siguientes figuras de prototipos caracteriza mejor el diseño del segregador 

automatizado para clasificar la basura? 

 

a)            b)               

 

a)                 d)    

                                                                              

    

23. ¿Qué procedimientos son fundamentales para construir un segregador automatizado? 

A) Armar el circuito electrónico, hacer pruebas de funcionamiento del prototipo, diseñar 

la parte mecánica de los tachos de basura, validar el prototipo.  

B) Instalación del prototipo, construcción de los tachos, validación del prototipo, 

armado del circuito electrónico. 

C) Diseñar la parte mecánica de los tachos de basura, armar el circuito electrónico, 

hacer pruebas de funcionamiento y validar el prototipo.  

D) Armado del circuito electrónico, hacer el dibujo de mi prototipo, construir los tachos 

de basura. 

 

24. Un equipo de estudiantes quiere comprobar el funcionamiento del segregador 

automatizado. ¿ Qué recomendaciones darías para verificar su funcionamiento?  

a) Que realice el funcionamiento del segregador automatizado con diversos tipos de 

residuos. 

b) Que experimente solo el funcionamiento de la parte electrónica por cada contenedor 

de basura. 

c) Que observe videos de como se comprueba el funcionamiento de un prototipo. 

d) Que haga prácticas del funcionamiento del segregador automatizado solo de un 

contenedor. 



 

 

 

.  25. Un equipo de estudiantes ha implementado un segregador automatizado que cuenta 

con una estructura mecánica y electrónica. El funcionamiento comienza cuando los 

sensores clasifican los residuos trasmitiendo una señal al arduino, para que se abra la 

cubierta de los contenedores. 

 ¿Cuál de los argumentos científicos justifica una alternativa de solución tecnológica? 

 

 

A) El segregador automatizado usa la placa arduino y los sensores para clasificar 

la basura. 

B) Los sensores son la base del proceso de automatización.   

C) Es mejor seguir con un tratamiento de segregación tradicional de la basura. 

D) El segregador automatizado reemplazaría a los recolectores de la basura. 

 

 

El diseño de una cocina solar se elabora con un panel de cartón forrado con papel de 

aluminio. Funciona con luz solar. Para usarla primero se coloca los alimentos dentro de 

una olla pintada de color negro mate, luego se introduce la olla dentro de una bolsa de 

plástico transparente y resistente al calor y se coloca encima de tres piedras pequeñas. 

Por último, la cocina se expone al sol. Luego de dos o tres horas, los alimentos estarán 

cocinados. 

 

       

 

26. ¿ Qué propones para que la cocina solar deje listos los alimentos en menos 

tiempo?  

A) Utilizar una sola piedra plana. 

B) Utilizar un panel más grande.  

C) Utilizar una bolsa opaca. 

D) Utilizar una olla blanca 
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Texto 1. ¿Cómo nos afecta la iluminancia de la luz? 

En la actualidad, a causa de la pandemia hay un aumento significativo del uso de dispositivos 
eléctricos y electrónicos y por tanto, una mayor exposición a la iluminancia de pantallas de 
computadoras, televisores, laptops, focos, lámparas o incluso la luz solar; pero ¿sabías que si la 
iluminación es inadecuada puedes tener problemas que afecten a la retina? . Por eso, la distancia 
de las fuentes es clave en los niveles de iluminancia, por ejemplo, en un dormitorio la iluminancia 
debería tener valores entre 100 y 200 lux, para leer se necesita de 500 lux, una sala pequeña, 
debería tener unos 100 lux; pero si allí vas a ver televisión requerirás de 50 a 70 lux (Minedu, 
2019).  

A partir de la lectura presentada, responde a la siguiente pregunta: 

1. ¿Cuál de las siguientes opciones plantea mejor un problema de investigación? 
 

a) ¿En qué medida la iluminancia genera problemas que afectan la retina? 
b) ¿Cómo influye la potencia de la fuente (50 W, 100W, 200 W) en la iluminancia de una fuente? 

c) ¿Cómo la hora del día influye en la iluminancia de una fuente? 
d) ¿La distancia a la fuente de  luz  influyen en la iluminancia de una fuente? 

 

Texto 2. Alfalfa y cuyes 

Luis y su familia se dedican a la crianza de cuyes; para alimentarlos, deciden sembrar alfalfa en su 

chacra. Su papá usa alambre, para construir un cerco alrededor del cultivo de alfalfa y le pide a Luis 

que se encargue de regar las plantas  y le recomienda que use suficiente cantidad de agua. Esta 

situación genera curiosidad en Luis y se plantea la siguiente pregunta ¿Qué efecto tiene la cantidad 

de agua en el crecimiento de la planta de alfalfa? (MINEDU, 2020). 

2. ¿Cuál sería la variable, independiente, dependiente e interviniente respectivamente? 

 

a) Cantidad de agua, crecimiento de la alfalfa, tiempo 

b) Crecimiento de la alfalfa, cantidad de agua, tipo de suelo 

c) Riego , tipo de planta de alfalfa, tiempo 

d) Crianza de cuyes, siembra de alfalfa, tipo de suelo 

 

3. ¿Cuál sería la hipótesis que se relaciona con la pregunta de indagación de Luis? 

a) A menor cantidad de plantas de alfalfa, menor cantidad de agua utilizada. 

b) A menor cantidad de plantas de alfalfa, menor cantidad de cuyes alimentados. 

c) A mayor cantidad de agua que reciban las plantas de alfalfa, menor cantidad de días de riego. 

d) A mayor cantidad de agua que reciban las plantas de alfalfa, mayor será su crecimiento. 

 

 

 

Texto 3. La flor Cantuta 

La flor de la Cantuta (Cantua buxifolia) es la flor nacional del Perú. Se cultivó como planta ornamental 

en calles y plazas de muchas ciudades del Perú. La planta de la Cantuta puede cultivarse utilizando 

tallos de unos 20 cm, llamados estacas. Sin embargo, no todas las estacas desarrollan raíces con 

la longitud suficiente para sobrevivir. Por ello, unos investigadores desean probar si las estacas de 

cantuta son tratadas con hormonas vegetales naturales (MINEDU, 2020). 

  



 

 

 

4. ¿Qué experimento deben hacer los investigadores para comprobar su hipótesis? 

 

 

 

a) Plantar dos grupos de estacas de cantuta de características similares; ambos grupos 

tratados con hormonas vegetales naturales. 

b) Plantar un grupo de estacas de cantuta de características similares tratados con hormonas 

vegetales naturales. 

c) Plantar dos grupos de estacas de Cantuta de características similares; un grupo tratado con 

hormonas vegetales naturales y el otro no. 

d) Plantar un grupo de estacas de cantuta de características similares sin tratamiento con 

hormonas vegetales naturales. 

 

5. ¿Qué procedimiento seleccionas para comprobar la hipótesis de los investigadores sobre la flor 

de la cantuta? 

 

A) Determinación del grupo control y experimental, tratamiento hormonal del grupo de 

control, identificación de variables, observación del crecimiento de ambas plantas, 

implementación  de materiales para el cultivo de estacas, establecimiento de condiciones 

ambientales para ambos grupos de estacas. 

B) Identificación de variables, determinación del grupo control y experimental, 

implementación  de materiales para el cultivo de estacas, establecimiento de condiciones 

ambientales para ambos grupos de estacas, tratamiento hormonal del grupo de control,  

observación del crecimiento de ambas plantas. 

C) Establecimiento de condiciones ambientales para ambos grupos de estacas, tratamiento 

hormonal del grupo de control,  observación del crecimiento de ambas plantas, 

Identificación de variables, determinación del grupo control y experimental, 

implementación  de materiales para el cultivo de estacas 

D) Observación del crecimiento de ambas plantas, implementación  de materiales para el 

cultivo de estacas, establecimiento de condiciones ambientales para ambos grupos de 

estacas, Determinación del grupo control y experimental, tratamiento hormonal del grupo 

de control, identificación de variables 

 

 
 

6. En el siguiente experimento, “Plantar dos grupos de estacas de Cantuta de características 

similares; un grupo tratado con hormonas vegetales naturales y el otro no” . Se obtuvieron los 

siguientes resultados 

 

Tabla 1. Crecimiento de estacas (grupo experimental) con 4 hormonas naturales vegetales 

a los 203 días 



 

 

 
Tomado de Aquino (2020). 

http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/13411/Aquino_Apaza_Yessenia_Lizb

eth_.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

 

Tabla 2. Crecimiento de estacas (grupo control) sin hormonas naturales vegetales a los 203 

días 

 

Especie Estaca 1 Estaca 2 Estaca 3 Estaca 4 

Cantuta 
buxifolia 

0.24 0.20 0.22 0.27 

 

 

¿Cuál gráfico representa mejor a los resultados obtenidos de las tablas de la 

experimentación de la flor de la cantuta con y sin hormonas naturales? 

 

a)                                                b) 

         
 

c).        d) 

 

 
 

Figura 1, Crecimiento de estacas con hormonas vegetales naturales 

 

 

7. ¿Cuál es la interpretación mejor formulada del experimento “Estacas de la flor de la Cantuta”? 
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a) Las estacas de la cantuta necesitan de hormonas para un mejor crecimiento. 

b) El crecimiento de las estacas del grupo de control es muy alto y se recomienda dejar a las 

estacas en su crecimiento natural. 

c) Es mejor aplicar hormonas naturales de Extracto de sauce y Rhizobium para  un crecimiento 

efectivo de las estacas. 

d) El crecimiento de las estacas con o sin hormonas naturales no es significativo ya que 

crecimiento se realiza de todas formas. 

 

8. ¿Cuál es la diferencia de los valores del crecimiento de la estaca de Cantuta con hormonas  y 

sin hormonas? 

 

a) El menor número de días a la brotación en dos especies de cantuta fue con la aplicación del 

extracto de Rhizobium  

b) Todos los grupos de estacas de Cantuta de características similares tienen un crecimiento, 

sin embargo, la Rhizobium logra un mayor crecimiento  

c) Se logró el mayor volumen radicular con la aplicación del extracto de Rhizobium con 23.89 

cm3, mientras que otros grupos de estacas tuvieron un volumen de 9.78 cm3 

 

9. ¿Qué conclusión es más pertinente sobre el experimento “estacas de flor de Cantuta”? 

a) La planta de la cantuta se puede cultivar utilizando tallos de unos 20 cm, llamados estacas.  

b) No todas las estacas desarrollan raíces con la longitud suficiente para sobrevivir.  

c) Hay un mayor crecimiento de la flor de la cantuta con el uso de hormonas sintéticas. 

d) Los mayores porcentajes de crecimiento de la planta de la cantuta fueron las que recibieron 

tratamiento con las hormonas naturales vegetales. 

 

10.  El equipo de estudiantes analiza  la efectividad de los métodos utilizados en el crecimiento de la 

flor de la cantuta. De acuerdo  a los resultados obtenidos ¿Cuál es el método más adecuado 

para el crecimiento de la flor de la cantuta? 

 

a) Método sin hormonas 

b) Método con hormonas sintéticas 

c) Método con hormonas vegetales naturales 

d) Método con abonos orgánicos 

 

 

11.  ¿Qué propiedad del acero se aprovecha en la construcción de un cerco de alambre, para 

proteger el cultivo de alfalfa? 

a) Brillo 

b) Ductibilidad 

c)  Maleabilidad 

d) Conductividad 

 

12.  La familia de Luis cría cuyes en un mismo corral. Ellos notan que la masa corporal de sus cuyes 

adultos no es uniforme y deciden hacer uso de la inseminación artificial con el objetivo de obtener 

cuyes de mayor masa. Lo primero que hacen es separar a los cuyes adultos en 4 grupos 

 

a) Grupo 1. Cuyes machos de menor masa corporal 

b) Grupo 2. Cuyes machos de mayor masa corporal 

c) Grupo 3. Cuyes hembras de menor masa corporal 

d) Grupo 4. Cuyes hembras de mayor masa corporal 

¿Qué grupos de cuyes se deben cruzar, para tener cuyes de mayor masa? 

 



 

 

a) Grupo 1 con grupo 3 

b) Grupo 2 con grupo 3 

c) Grupo 1 con grupo 4 

d) Grupo 2 con grupo 4 

 

 

13. ¿ Qué técnica de purificación de agua (separación de solutos) debe utilizar Diego, para retirar 

las partículas que se encuentran flotando en un recipiente con agua destilada? 

 

a) La decantación 

b) La filtración 

c) La evaporación 

d) La cromatografía 

 

Texto 4. Planta de Elodea 

La Elodea es una planta acuática muy empleada en acuarios 

 

14. ¿Qué cambios, debe realizar Milagros en  el “experimento con la planta de Elodea” para que se 

produzca más oxígeno por hora? 

 

a) Hay que poner la planta de Elodea en un lugar oscuro 

b) Hay que reducir  la temperatura a O° C 

c) La planta de Elodea tiene que recibir más luz solar 

d) Hay que aumentar la temperatura a 50 ° C 

 

 

15. ¿Cuál es la expresión que fundamenta que la planta de Elodea es de tipo Angiosperma? 

a) Formar semillas sin envolturas 

b) Formar solo esporas 

c) Tener flores sin pistilo 

d) Estar constituidas por órganos vegetativos y con semillas dentro del fruto 

 

 

 



 

 

Texto 5. Pandemia 

Según la Organización Mundial de la Salud (OMS), se denomina pandemia a la propagación mundial 

de una enfermedad. La Covid -19 es una enfermedad viral que se ha propagado mundialmente. El 

virus que la causa es el SARS-CoV-2 (MINEDU, 2020). 

16. ¿Qué argumento confirma la efectividad de la vacuna contra el covid 19? 

a) Sana su cuerpo de la inmunidad 

b) Genera antígenos ante la enfermedad 

c) Genera anticuerpos que combaten la enfermedad 

d) Expulsa a los virus que causan la enfermedad 

 

Texto 6. Luz artificial y planta 

Para probar la posibilidad de sobreviviencia de una planta en crecimiento, se coloca a la planta en 

un cuarto oscuro sin ventanas, dentro de una caja de cartón para que sea iluminada por un foco 

según la figura 2 (MINEDU, 2020). 

 

Figura.  Luz artificial y planta 

 

17. ¿ Qué le falta a esta experiencia para realizar una investigación del crecimiento de la planta en 

un cuarto oscuro? 

a) Poner dos plantas dentro de la caja 

b) Comparar con un experimento semejante con la lampara apagada 

c) Cambiar la tierra de la maceta por una mezcla nutritiva 

d) Abrir la caja cada día para observar si hay cambios 

 

Texto 7. Viaje a la luna 

Durante el alunizaje del Apolo 15, en el año 1971, uno de los astronautas hizo el siguiente 

experimento, Soltó dos objetos de distinta masa al mismo tiempo, un martillo y una pluma, desde 

una altura de un metro sobre la superficie lunar. El observó que ambos objetos llegan juntos a la 

superficie lunar (MINEDU, 2020) 

 
18 ¿Cuál es el argumento que confirma el experimento del martillo y la pluma? 

 
a) La carga gravitatoria de los cuerpos es diferente a la masa inercial 

b) Los objetos con más masa tienen mucha carga gravitatoria y los de menos masa tienen poca 

carga gravitatoria, lo que hace que todos los objetos caigan al mismo tiempo 



 

 

c) Los objetos con más masa tienen menos carga gravitatoria y los objetos con menos masa 

tienen más carga gravitatoria 

d) La Pluma choca al suelo mucho antes debido a la fuerza de la gravedad. 

 

Texto 8. Diabetes 

Las personas cuyos cuerpos dejan de fabricar insulina o lo hacen de forma deficiente desarrollan 

diabetes. Para analizar su sangre y controlar su enfermedad, estas personas se ven obligadas a 

pincharse los dedos varias veces cada día. Ahora unos científicos han diseñado un prototipo que 

puede hacer el mismo análisis, pero a través de la piel. El prototipo es parecido a un parche, no 

causa ninguna herida y consta de mini sensores y una batería. 

 

19. ¿Qué solución tecnológica consideras  que ayuda a solucionar el problema de la diabetes? 
 

a) Un prototipo con minisensores que midan el nivel de sudor. 

b) Un prototipo con minisensores que mida la cantidad de glucosa. 

c) Un prototipo con minisensores que mida la temperatura de la piel. 

d) Un prototipo con minisensores  que mida el azúcar que está en el sudor. 

 

 

20. En el futuro, se espera convertir el prototipo que controla la diabetes en un aparato portátil de bajo 

costo que envíe información en forma inalámbrica a los usuarios y médicos, según sea necesario. 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿Cuál de los argumentos científicos justifica una alternativa de solución tecnológica? 

 
a) El prototipo es una tecnología para ayudar al corazón. 

b) Es igual a los pinchados en los dedos que realiza el paciente para idenficar los niveles de glucosa. 

c) El prototipo requiere de minisensores ubicados bajo la piel que realizan mediciones de los niveles 

de glucosa en la sangre sin necesidad de pincharse los dedos controlando la diabetes. 

d) El control de la diabetes es posible gracias a la tecnología y evita el sufrimiento del paciente. 

 

 



 

 

21. Según el MINSA (2012) existen 600 mil personas con discapacidad visual y el 61,7% no utiliza 

alguna herramienta tecnológica para desplazarse, lo que implica que estas personas corran el riesgo 

de sufrir alguna lesión generándoles una débil autonomía en sus actividades cotidianas. 

 
¿Qué alternativa de solución tecnológica ayuda a solucionar el problema de desplazamiento de las 

personas con discapacidad visual? 

 

 
a) Continuar con los bastones clásicos a costos accesibles a las personas con discapacidad visual 

b) Implementar la ayuda de perros a personas con discapacidad visual para facilitar el 

desplazamiento su autónomo 

c) Mejorar las estructuras urbanas con la finalidad de que la persona con discapacidad visual 

pueda desplazarse de manera segura. 

d) Diseñar bastones electrónicos que tienen como base una placa arduino, sensores ultrasónicos, 

que permita su libre, fácil y seguro desplazamiento 

 

 

22. ¿ Cuál de las siguientes figuras diseña un prototipo de glucómetro para determinar los niveles 

de glucosa? 

 

 

a)                                 b) 

                              
       

 

c)                                                                                                              d) 

                                                                               

 

    
 

 

 

23. ¿Qué procedimientos son fundamentales para construir un glucómetro automatizo tipo 
reloj? 

 



 

 

 
 

a) Armar el circuito electrónico, hacer pruebas de funcionamiento del prototipo, diseñar la parte 
mecánica del glucómetro tipo reloj, validar el prototipo.  

b) Instalación del prototipo, construcción del glucómetro, validación del prototipo, armado del 
circuito electrónico. 

c) Diseñar la parte mecánica del glucómetro, armar el circuito electrónico, hacer pruebas de 
funcionamiento y  validar el prototipo.  

d) Armado del circuito electrónico, hacer el dibujo de mi prototipo, construir el glucómetro 
 

24. ¿ Qué  secuencia de procesos seleccionas para ejecutar una propuesta de prototipo de bastón 
electrónico para personas con discapacidad visual? 

 

a) Analisis del contexto , búsqueda de información, selección de los materiales, planteamiento del 
problema, representación gráfica del prototipo, descripción de materiales, implementación de la 
solución tecnológica y validación del prototipo. 
 
b) Representación gráfica del prototipo, análisis del contexto , selección de los materiales, 

planteamiento del problema , búsqueda de información, representación gráfica del prototipo, 
descripción de materiales, implementación de la solución tecnológica y validación del prototipo  
 

c)  Planteamiento del problema, análisis del contexto, búsqueda de información, selección de los 
materiales, diseño de un boceto del prototipo, selección de materiales, implementación de la 
solución tecnológica y validación del prototipo . 

 
d) Análisis del contexto, planteamiento del problema, búsqueda de información, diseño del boceto 
del prototipo, selección de los materiales, validación del prototipo, implementación de la solución 
tecnológica y validación del prototipo. 
 
 

 

Texto 9. Fitotoldos para enfrentar el problema de las heladas 

Un fitotoldo es una construcción cuya estructura puede ser de fierro, madera u otro material , y 

posee un techo cubierto por un plástico especial llamado agrofilm. La cubierta de esta 

construcción, deja pasar la luz del sol, calienta el suelo, las plantas y no deja salir el calor hacia 

el exterior, de modo que se crea en su interior un microclima adecuado para el cultivo de 

hortalizas, verduras y otros productos que en cualquier época del año y asi enfrentar el problema 

de las heladas (MINEDU, 2021)  

 

 



 

 

 
 

25. ¿Cuál es el argumento que fundamenta la implementación del fitotoldo?  

a) El fitotoldo está elaborado  a base de un plástico simple que retiene el calor.  

b) El fitotoldo retiene la energía solar y da las condiciones de temperatura para el cultivo de las 

plantas  

c) El fitotoldo tiene  un panel solar que aprovecha la energía del sol  y dar la temperatura 

adecuada a las plantas 

d) El fitotoldo  debe usar una bolsa opaca que cubre a todo el toldo para retener la radiación 

solar 

 

26. Un equipo de estudiantes, desea mejorar el prototipo del fitotoldo con la finalidad de generar un 

microclima adecuado para los cultivos. 

 

¿ Qué propones para mejorar el proyecto del fitotoldo? 

 

a) Generar bioplástico a base de residuos orgánicos e incorporar estabilizantes y aditivos 

especiales para la termorregulación del área de cultivo  

b) Incorporar a los agrofilms  estabilizantes para reducir ataques químicos a la película 

(pesticidas, insecticidas, estructuras oxidadas, etc.) 

c) Diseñar carpas solares moviles y con paneles incorporados 

d) Generar plástico inorgánico e incorporarle estabilizantes y aditivos para generar las mejores 

condiciones térmicas en la inverna de los agricultores. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 6. Cuestionario de la Metodología STEAM 

Variable: STEAM 

N° ÍTEMS 1 2 3 4 5 

01 Desarrollo experiencias o proyectos de aprendizaje a partir de  
problemas reales presentados en el contexto de los estudiantes 

     

02 Los propósitos de aprendizaje que planteo, permite que los 
estudiantes asuman retos en el desarrollo de proyectos o 
experiencias de aprendizaje. 

     

03 Promuevo el desarrollo de experiencias o proyectos de aprendizaje 
para que el estudiante problematice situaciones y diseñe 
estrategias de solución en base a situaciones científicas que 
ocurren en el contexto 

     

04 Genero oportunidades para que los estudiantes analicen e 
interpreten resultados y generen conclusiones de su investigación. 

     

05 Desarrollo proyectos de aprendizaje con la participación de 
docentes de matemática y arte y cultura. 

     

06 Genero proyectos de aprendizaje para que mis estudiantes 
apliquen conocimientos de ciencia, tecnología, matemática, arte y 
robótica. 

     

07  Promuevo en los estudiantes la elaboración de un producto de 
aprendizaje haciendo uso de los entornos virtuales e integrando las  
disciplinas: ciencia,  matemática, arte y robótica. 

     

08 Genero oportunidades para que los estudiantes participen de 
manera autónoma en el desarrollo de proyectos de aprendizaje. 

     

09 Promuevo en los estudiantes la toma de decisiones en equipo para 
ejecutar proyectos de acuerdo a sus intereses. 

     

10 Genero proyectos de aprendizaje en las que se promueve el 
desarrollo del pensamiento de diseño. 

     

11 Genero oportunidades para que los estudiantes desarrollen 
soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno.  

     

12 Desarrollo proyectos STEAM integrando la ciencia, matemática y el 
arte con la tecnología y la indagación científica.    

     

13 Promuevo en los estudiantes el interés para que aprendan 
investigando problemas, creando soluciones, diseñando 
prototipos, experimentando, argumentando posturas y mejorando 
constantemente la propuesta planteada. 

     

14 Realizo una retroalimentación oportuna en los estudiantes con 
procesos de reflexión y mejora de los aprendizajes  a través de 
diversos canales de comunicación. 

     

15 Evalúo formativamente desde el inicio de un proyecto o experiencia 
de aprendizaje, durante el desarrollo de la actividad y al culminar el 
producto. 

     

16 Hago uso  de la metodología Design Thinking en el desarrollo de 
proyectos en el área de ciencia y tecnología. 

     

17 Utilizó el aprendizaje basado en proyectos en el aprendizaje del 
área de ciencia y tecnología 

     

18 Utilizó técnicas de  argumentación para que los estudiantes evalúen 
las implicancias del saber y del quehacer científico y tecnológico 

     

19 Promuevo el desarrollo de  trabajos  colaborativos en el área de 
ciencia y tecnología. 

     

20 Promuevo en los estudiantes el  desarrollo de las competencias 
tecnológicas. 

     

21 Genero oportunidades para que los estudiantes hagan uso de las 
herramientas del Google Workspace 

     



 

 

22 Promuevo el uso de las plataformas digitales como: open Roberta , 
mblock para programar videojuegos, robots y resolver situaciones 
de aprendizaje. 

     

23 Organizo actividades de aprendizaje para que los estudiantes 
hagan uso de  simuladores virtuales para aprender ciencia y 
matemática de manera divertida e interactiva 

     

24 Enseño a los estudiantes a diseñar prototipos electrónicos haciendo 
uso de la creatividad y de plataformas virtuales  como el tinkercard. 

     

25 Promuevo en los estudiantes el diseño de prototipos básicos 
haciendo uso de  dibujos y de la creatividad.   

     

26 Desarrollo aprendizajes en el área de ciencia y tecnología haciendo 
uso de los simuladores interactivos. 

     

27 Conozco como programar juegos o historietas haciendo uso de la 
robótica  

     

28 Promuevo en los estudiantes la programación de videojuegos e 
historietas haciendo uso del scrach. 

     

29 Enseño a diseñar  prototipos en 3D haciendo uso de entornos 
virtuales online como el onshape 

     

30 Promuevo el desarrollo de  talleres de electrónica  para fortalecer el 
aprendizaje de los estudiantes. 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 7. Validez de los instrumentos prueba por competencias VI y VI ciclo 

Prueba por competencias en Ciencia y Tecnología  Nivel VI 

 

V  de Aiken 

En Donde: 

 

S= Sumatoria de puntuaciones (0-5) 

Si= Valor asignado por el Juez i 

n= Numero de Jueces 

c= Nº de valores en la escala de valoración (6 en este caso) 

 

 

D CL CO PE RE SU 

D1 0.94 0.91 0.93 0.94 0.94 

D2 0.94 0.94 0.94 0.94 0.94 

D3 0.94 0.94 0.94 0.94 0.94 

G 0.94 0.93 0.94 0.94 .94 

T 0.94 

 

 

Prueba por competencias en Ciencia y tecnología Nivel VII 

V  de Aiken 

En Donde: 

 

S= Sumatoria de puntuaciones (0-5) 

Si= Valor asignado por el Juez i 



 

 

n= Numero de Jueces 

c= Nº de valores en la escala de valoración (6 en este caso) 

 

D CL CO PE RE SU 

D1 0.94 0.94 0.94 0.94 0.94 

D2 0.95 0.95 0.96 0.95 0.95 

D3 0.94 0.94 0.94 0.94 0.94 

G 0.94 0.94 0.95 0.94 0.94 

T 0.94 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 8. Validez del instrumento cuestionario de la variable STEAM por expertos  

V  de Aiken 

En Donde: 

 

S= Sumatoria de puntuaciones (0-5) 

Si= Valor asignado por el Juez i 

n= Numero de Jueces 

c= Nº de valores en la escala de valoración (6 en este caso) 

 

Dimensione
s 

CLARIDA
D 

COHERENCI
A PERTINENCIA  

RELEVANCI
A 

SUFICIENCI
A   

Dimensión 
1 0.91 0.91 0.92 0.90 0.89 

Dimensión 
2 0.89 0.89 0.89   0.91     0.89 

Dimensión 
3 0.89 0.89 0.89 0.89 0.89 

Dimensión 
4 0.89 0.89 0.89 0.89 0.89 

Dimensión 
5 0.90 0.89 0.89 0.89 0.89 

  0.90 0.90 0.90 0.90 0.89 

V AIKEN 0.90 

 

Expertos que validaron los instrumentos de investigación 

Juez 1 PhD.Carmen Graciela Arbulú Perez Vargas     

Juez 2 Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo      

Juez 3 Dr. Victor Augusto Gonzáles Soto      

Juez 4 Dr. Wilmer Enrique Vidaurre García      

Juez 5 Dr. Jose Luis Rodas Cabanillas       

Juez 6 Dra. Rusdvi Rueda Montoya       

Juez 7 Dra. Teonila Colunche Campos       



 

 

Anexo 9. Confiabilidad de la prueba por competencias en ciencia y Tecnología Nivel VI con la KR (20) 

 

 

 



 

 

Confiabilidad de la prueba por competencias en ciencia y Tecnología Nivel VII con Kuder Richardson-KR (20) 

 

 



 

 

Confiabilidad del cuestionario de la Variable STEAM- Prueba Piloto docentes 

 

Cuestionario para Docentes 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos Válido 30 100,0 

Excluidoa 0 ,0 

Total 30 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las variables del procedimiento. 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

Alfa de 

Cronbach 

basada en 

elementos 

estandarizados N de elementos 

,954 ,954 30 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 10. Instrumentos Validados por expertos 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 03 de noviembre del 2021 

 

 

Dra. Carmen Graciela Arbulú Perez Vargas 

Docente Investigadora RENACYT 

Chiclayo 

 

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3.Matriz de operacionalización de variables 

4.Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, Entrevista 

6.Marco Teórico de la investigación 

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria



 

 

 

 

ESCUELA DE POSGRADO 

PROGRAMA ACADÉMICO DE DOCTORADO EN EDUCACIÓN 

Estimado docente, el presente instrumento es un cuestionario para docentes y tiene 

como objetivo recolectar información sobre el nivel de conocimiento y aplicación de 

la metodología STEAM  en el área de Ciencia y Tecnología de la institución 

educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmàn Zea, con la finalidad de fundamentar una 

investigación y aportar con nuevos conocimientos en metodologías activas e 

innovadoras para el desarrollo de las competencias en el área de Ciencia y 

Tecnología; razón por la cual es anónimo y se te sugiere ser objetivo en tus 

respuestas. Te expresamos las gracias por tu colaboración y aporte. 

1. Datos generales 

1.1. Edad:______  

1.2. Sexo:     

1.3. Institución Educativa : Juan Pablo Vizcardo y Guzmàn Zea 

1.4. Área que enseña:_____________ Grados que enseña: _________________  

1.5. Fecha: Octubre del 2021 
 
Instrucciones 

Estimado docente marca (x) la opción con la que te sientes más identificado en 

cada una de las preguntas. 

 

Escala:  

1. 2 
 

3 
 

4 5 

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre 
 

 

 

 

 

 

Variable: STEAM 

M F 



 

 

N° ÍTEMS 1 2 3 4 5 

01 Desarrollo experiencias o proyectos de aprendizaje a partir de  
problemas reales presentados en el contexto de los estudiantes 

     

02 Los propósitos de aprendizaje que planteo, permite que los 
estudiantes asuman retos en el desarrollo de proyectos o 
experiencias de aprendizaje. 

     

03 Promuevo el desarrollo de experiencias o proyectos de aprendizaje 
para que el estudiante problematice situaciones y diseñe 
estrategias de solución en base a situaciones científicas que 
ocurren en el contexto 

     

04 Genero oportunidades para que los estudiantes analicen e 
interpreten resultados y generen conclusiones de su investigación. 

     

05 Desarrollo proyectos de aprendizaje con la participación de 
docentes de matemática y arte y cultura. 

     

06 Genero proyectos de aprendizaje para que mis estudiantes 
apliquen conocimientos de ciencia, tecnología, matemática, arte y 
robótica. 

     

07  Promuevo en los estudiantes la elaboración de un producto de 
aprendizaje haciendo uso de los entornos virtuales e integrando las  
disciplinas: ciencia,  matemática, arte y robótica. 

     

08 Genero oportunidades para que los estudiantes participen de 
manera autónoma en el desarrollo de proyectos de aprendizaje. 

     

09 Promuevo en los estudiantes la toma de decisiones en equipo para 
ejecutar proyectos de acuerdo a sus intereses. 

     

10 Genero proyectos de aprendizaje en las que se promueve el 
desarrollo del pensamiento de diseño. 

     

11 Genero oportunidades para que los estudiantes desarrollen 
soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno.  

     

12 Desarrollo proyectos STEAM integrando la ciencia, matemática y el 
arte con la tecnología y la indagación científica.    

     

13 Promuevo en los estudiantes el interés para que aprendan 
investigando problemas, creando soluciones, diseñando 
prototipos, experimentando, argumentando posturas y mejorando 
constantemente la propuesta planteada. 

     

14 Realizo una retroalimentación oportuna en los estudiantes con 
procesos de reflexión y mejora de los aprendizajes  a través de 
diversos canales de comunicación. 

     

15 Evalúo formativamente desde el inicio de un proyecto o experiencia 
de aprendizaje, durante el desarrollo de la actividad y al culminar el 
producto. 

     

16 Hago uso  de la metodología Design Thinking en el desarrollo de 
proyectos en el área de ciencia y tecnología. 

     

17 Utilizó el aprendizaje basado en proyectos en el aprendizaje del 
área de ciencia y tecnología 

     

18 Utilizó técnicas de  argumentación para que los estudiantes evalúen 
las implicancias del saber y del quehacer científico y tecnológico 

     

19 Promuevo el desarrollo de  trabajos  colaborativos en el área de 
ciencia y tecnología. 

     

20 Promuevo en los estudiantes el  desarrollo de las competencias 
tecnológicas. 

     

21 Genero oportunidades para que los estudiantes hagan uso de las 
herramientas del Google Workspace 

     

22 Promuevo el uso de las plataformas digitales como: open Roberta , 
mblock para programar videojuegos, robots y resolver situaciones 
de aprendizaje. 

     



 

 

23 Organizo actividades de aprendizaje para que los estudiantes 
hagan uso de  simuladores virtuales para aprender ciencia y 
matemática de manera divertida e interactiva 

     

24 Enseño a los estudiantes a diseñar prototipos electrónicos haciendo 
uso de la creatividad y de plataformas virtuales  como el tinkercard. 

     

25 Promuevo en los estudiantes el diseño de prototipos básicos 
haciendo uso de  dibujos y de la creatividad.   

     

26 Desarrollo aprendizajes en el área de ciencia y tecnología haciendo 
uso de los simuladores interactivos. 

     

27 Conozco como programar juegos o historietas haciendo uso de la 
robótica  

     

28 Promuevo en los estudiantes la programación de videojuegos e 
historietas haciendo uso del scrach. 

     

29 Enseño a diseñar  prototipos en 3D haciendo uso de entornos 
virtuales online como el onshape 

     

30 Promuevo el desarrollo de  talleres de electrónica  para fortalecer el 
aprendizaje de los estudiantes. 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO DE LA VARIABLE STEAM 

I. DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto   :  PHD. Carmen Graciela Arbulú Pérez Vargas : 
2. Grado Académico    : Doctora en Educación. 

Cargo o Institución donde elabora                :  Investigadora RENACYT :   P0017319 

3. y docente de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo 
4. Correo electrónico    : Carbulup@pucp.pe   
5. Teléfono     : 959898088 

6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Cuestionario  para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la 

enseñanza del área de ciencia y tecnología. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa María Santamaria 

II.  ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 
 

T
ra

n
s
d
ic

ip
lin

a
ri
e
d

a
d

 Con 
relación a la 
contextualiz
ación 

Desarrollo experiencias o 

proyectos de aprendizaje a 

partir de  problemas reales 

presentados en el contexto 

de los estudiantes 

    x     x     x     x     x  

 

Los propósitos de aprendizaje 

que planteo, permite que los 

estudiantes asuman retos en 

el desarrollo de proyectos o 

experiencias de aprendizaje. 

    x     x     x     x     x  

Con 
relación a la 
indagación 
científica 

Promuevo el desarrollo de 

experiencias o proyectos de 

aprendizaje para que el 

estudiante problematice 

    x     x     x     x     x  



 

 

situaciones y diseñe 

estrategias de solución en 

base a situaciones científicas 

que ocurren en el contexto 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes analicen 

e interpreten resultados y 

generen conclusiones de su 

investigación. 

    x     x          x     x  

Integración 
de la 
Ciencia, 
arte, 
Ingenieria y 
la 
matemática 

Desarrollo proyectos de 

aprendizaje con la 

participación de docentes de 

matemática y arte y cultura. 

    x     x     x     x     x  

Genero proyectos de 

aprendizaje para que mis 

estudiantes apliquen 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

    x     x     x     x     x  

Promuevo en los estudiantes 

la elaboración de un producto 

de aprendizaje haciendo uso 

de los entornos virtuales e 

integrando las  disciplinas: 

ciencia,  matemática, arte y 

robótica. 

    x     x     x     x     x  

Rol del 
estudiante 
 

Participa 
con 
autonomía 
y toma de 
decisiones 
 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes participen 

de manera autónoma en el 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

    x     x     x     x     x  



 

 

Promuevo en los estudiantes 

la toma de decisiones en 

equipo para ejecutar 

proyectos de acuerdo a sus 

intereses. 

    x     x     x     x     x  

Desarrollo 
del 
pensamient
o de diseño 
 

Genero proyectos de 

aprendizaje en las que se 

promueve el desarrollo del 

pensamiento de diseño. 

    x     x     x     x     x  

Genero oportunidades para 

que los estudiantes 

desarrollen soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno.  

    x     x     x     x     x  

Rol del 
docente 
 

Planificación 
de 
experiencias 
integradas y 
actividades 
de 
aprendizaje 
 

Desarrollo proyectos STEAM 

integrando la ciencia, 

matemática y el arte con la 

tecnología y la indagación 

científica.    

    x     x     x     x     x  

Promuevo en los estudiantes 

el interés para que aprendan 

investigando problemas, 

creando soluciones, 

diseñando prototipos, 

experimentando, 

argumentando posturas y 

mejorando constantemente la 

propuesta planteada. 

    x     x     x     x     x  

Promueve 
una 
Evaluación 

Realizo una 

retroalimentación oportuna 

en los estudiantes con 

    x     x     x     x     x  



 

 

formativa procesos de reflexión y 

mejora de los aprendizajes  a 

través de diversos canales de 

comunicación. 

Evalúo formativamente 

desde el inicio de un proyecto 

o experiencia de aprendizaje, 

durante el desarrollo de la 

actividad y al culminar el 

producto. 

    x     x     x     x     x  

Estrategias 

metodológi

cas 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo 

de 

estrategias 

didácticas 

activas 

 

 

Hago uso  de la metodología 

Design Thinking en el 

desarrollo de proyectos en el 

área de ciencia y tecnología. 

    x     x     x     x     x  

Utilizó el aprendizaje basado 

en proyectos en el 

aprendizaje del área de 

ciencia y tecnología 

    x     x     x     x     x  

técnicas 
didácticas 
 

Utilizó técnicas de  

argumentación para que los 

estudiantes evalúen las 

implicancias del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

    x     x     x     x     x  

Promuevo el desarrollo de  

trabajos  colaborativos en el 

área de ciencia y tecnología. 

    x     x     x     x     x  



 

 

Integración 

de los 

entornos 

virtuales 

 

Uso de  

plataformas 

Virtuales en 

el 

aprendizaje 

y la 

creatividad 

 

Promuevo en los estudiantes 

el  desarrollo de las 

competencias tecnológicas. 

    x     x     x     x     x  

Genero oportunidades para 

que los estudiantes hagan 

uso de las herramientas del 

Google Workspace 

    x     x     x     x     x  

Promuevo el uso de las 

plataformas digitales como: 

open Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

robots y resolver situaciones 

de aprendizaje. 

    x     x     x     x     x  

Organizo actividades de 

aprendizaje para que los 

estudiantes hagan uso de  

simuladores virtuales para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva 

    x     x     x     x     x  

Enseño a los estudiantes a 

diseñar prototipos 

electrónicos haciendo uso de 

la creatividad y de 

plataformas virtuales  como el 

tinkercard. 

    x     x     x     x    x   

Promuevo en los estudiantes 

el diseño de prototipos 

básicos haciendo uso de  

dibujos y de la creatividad.   

    x     x     x     x     x  



 

 

Desarrollo aprendizajes en el 

área de ciencia y tecnología 

haciendo uso de los 

simuladores interactivos. 

    x     x     x     x     x  

Conocimien
to de 
estructuras 
de 
programaci
ón 

Conozco como programar 

juegos o historietas haciendo 

uso de la robótica  

    x     x     x     x     x  

Promuevo en los estudiantes 

la programación de 

videojuegos e historietas 

haciendo uso del scrach. 

    x     x     x     x     x  

Enseño a diseñar  prototipos 

en 3D haciendo uso de 

entornos virtuales online 

como el onshape 

    x     x     x     x    x   

Promuevo el desarrollo de  

talleres de electrónica  para 

fortalecer el aprendizaje de 

los estudiantes. 

    x     x     x     x     x  

 
 
 
 

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 
 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluidos. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  



 

 

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

__________________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________ 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

  Chiclayo,06  de noviembre del 2021. 

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 
PhD. Carmen Graciela Arbulú Pérez Vargas 
Código Orcid: https://orcid.org/0000-0002-8463-6553 

DNI No:16437326 

 

https://orcid.org/0000-0002-8463-6553


 

 

          

          

ESCUELA DE POSGRADO 

 PROGRAMA ACADÉMICO DE DOCTORADO EN EDUCACIÓN 

PRUEBA POR COMPETENCIAS 

1. Nombre del instrumento: Evaluación por competencias que mide el nivel de 

desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del VI y VII Ciclo 

2.Autor       : Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

3.Objetivo     :  Recoger información y analizar el nivel de desarrollo 

de las competencias del área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes de 

educación secundaria,  

4.Estructura y aplicación: 

La presente prueba escrita está estructurada en base a 26 ítems, los cuales miden 

el nivel de desarrollo de las competencias del VI y VII Ciclo en función de los 

estándares de aprendizaje de cada una de las capacidades del área de ciencia y 

tecnología. El instrumento será aplicado a una muestra de 175 estudiantes de nivel 

de educación secundaria de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzman 

5.Aspectos a evaluar 

VARIABLE : COMPETENCIAS EN CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

DIMENSIÓN SUBDIMENSIONES INDICADORES 

Competencia Capacidades Estándares de 
aprendizaje VI Ciclo 

Estándares de aprendizaje 
VII Ciclo 

Indaga 
mediante 
método 
científico para 
construir 
conocimientos 
 

Problematiza 
situaciones para 
hacer indagación. 

Indaga a partir de 
preguntas e hipótesis 
que son verificables de 
forma experimental o 
descriptiva con base a su 
conocimiento científico 
para explicar las causas 
o describir el fenómeno 
identificado. 

Indaga a partir de preguntas y 
plantea hipótesis con base en 
conocimientos científicos y 
observaciones previas. 

Diseña estrategias 
para hacer 
indagación. 

Diseña un plan de recojo 
de datos en base a 
observaciones o 
experimentos. 

Elabora el plan de observaciones 
o experimentos y los argumenta 
utilizando principios científicos y 
los objetivos planteados 

Genera y registra 
datos o información. 

Colecta datos que 
contribuyan a comprobar 
o refutar la hipótesis. 

Realiza mediciones y 
comparaciones sistemáticas que 
evidencian la acción de diversos 
tipos de variables 

Analiza datos e 
información. 

Analiza tendencias o 
relaciones en los datos, 
los interpreta tomando 
en cuenta el error y 
reproducibilidad, los 
interpreta en base a 

Analiza tendencias y relaciones 
en los datos tomando en cuenta 
el error y reproducibilidad, los 
interpreta con base en 
conocimientos científicos y 
formula conclusiones, las 
argumenta apoyándose en sus 



 

 

conocimientos científicos 
y formula conclusiones. 

resultados e información 
confiable. 

Evalúa y comunica 
el proceso y 
resultados de su 
indagación. 

Evalúa si sus 
conclusiones responden 
a la pregunta de 
indagación y las 
comunica. Evalúa la 
fiabilidad de los métodos 
y las interpretaciones de 
los resultados de su 
indagación 

Evalúa la fiabilidad de los 
métodos y las interpretaciones 
de los resultados de su 
indagación 

Explica el 
mundo físico 
basándose en 
conocimientos 
sobre los 
seres vivos, 
materia y 
energía, 
biodiversidad, 
Tierra y 
universo. 

Comprende y usa 
conocimientos 
sobre los seres 
vivos, materia y 
energía, 
biodiversidad, Tierra 
y universo 
 

Explica, con base en 
evidencia con respaldo 
científico, las relaciones 
cualitativas y las 
cuantificables entre: el 
campo eléctrico con la 
estructura del átomo; la 
energía con el trabajo o 
el movimiento; las 
funciones de la célula 
con sus requerimientos 
de energía y materia; la 
selección natural o 
artificial con el origen y 
evolución de especies; 
los flujos de materia y 
energía en la Tierra o los 
fenómenos 
meteorológicos con el 
funcionamiento de la 
biosfera. 

Explica, con base en evidencias 
con respaldo científico, las 
relaciones cualitativas y las 
cuantificables entre: la estructura 
microscópica de un material y su 
reactividad con otros materiales 
o con campos y ondas; la 
información genética, las 
funciones de las células con las 
funciones de los sistemas 
(homeostasis); el origen de la 
Tierra, su composición, su 
evolución física, química y 
biológica con los registros fósiles 

Evalúa las 
implicancias del 
saber y del 
quehacer científico y 
tecnológico. 

Argumenta su posición 
frente a las implicancias 
sociales y ambientales 
de situaciones 
sociocientíficas o frente 
a cambios en la 
cosmovisión suscitada 
por el desarrollo de la 
ciencia y tecnología. 

Argumenta su posición frente a 
las implicancias éticas, sociales 
y ambientales de situaciones 
sociocientíficas o frente a 
cambios en la cosmovisión 
suscitados por el desarrollo de la 
ciencia y tecnología. 

Diseña y 
construye 
soluciones 
tecnológicas 
para resolver 
problemas de 
su entorno 

Determina una 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Diseña y construye 
soluciones tecnológicas 
al delimitar el alcance del 
problema tecnológico y 
las causas que lo 
generan, y proponer 
alternativas de solución 
en base a conocimientos 
científicos. 

Diseña y construye soluciones 
tecnológicas al justificar el 
alcance del problema 
tecnológico, determinar la 
interrelación de los factores 
involucrados en él y justificar su 
alternativa de solución basado 
en conocimientos científicos 

Diseña la alternativa 
de solución 
tecnológica. 

Representa la alternativa 
de solución, a través de 
esquemas o dibujos 

Representa la alternativa de 
solución a través de esquemas o 
dibujos estructurados a escala, 



 

 

incluyendo sus partes o 
etapas. 

con vistas y perspectivas, 
incluyendo sus partes o etapas. 

Implementa la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 
 

Establece características 
de forma, estructura, 
función y explica el 
procedimiento, los 
recursos para 
implementarlas, así 
como las herramientas y 
materiales 
seleccionados, verifica el 
funcionamiento de la 
solución tecnológica, 
considerando los 
requerimientos, detecta 
error en la selección de 
materiales, 
imprecisiones en las 
dimensiones, 
procedimientos y realiza 
ajustes. 

Establece características de 
forma, estructura, función y 
explica el procedimiento, los 
recursos para implementarlas, 
así como las herramientas y 
materiales seleccionados. 
Verifica el funcionamiento de la 
solución tecnológica 
considerando los 
requerimientos, detecta errores 
en la selección de materiales, 
imprecisiones en las 
dimensiones y procedimientos y 
realiza ajustes o rediseña su 
alternativa de solución 

Evalúa y comunica 
el funcionamiento 
de su alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Explica el procedimiento, 
conocimiento científico 
aplicado, así como las 
dificultades en el diseño 
e implementación, 
evalúa el alcance de su 
funcionamiento a través 
de pruebas 
considerando los 
requerimientos 
establecidos y propone 
mejoras. Infiere impactos 
de la solución 
tecnológica 

Explica el conocimiento científico 
y el procedimiento aplicado, así 
como las dificultades del diseño 
y la implementación, evalúa su 
funcionamiento, la eficiencia y 
propone estrategias para 
mejorarlo. Infiere impactos de la 
solución tecnológica y elabora 
estrategias para reducir los 
posibles efectos negativos 
Diseña y construye soluciones 
tecnológicas al justificar el 
alcance del problema 
tecnológico, determinar la 
interrelación de los factores 
involucrados en él y justificar su 
alternativa de solución basado 
en conocimientos científicos 

 

6. Diseño de instrumentos de evaluación 

ÁREA: ciencia y tecnología 

COMPETENCIAS DEL ÁREA QUE SE EVALUARÁ:  

C1: Indaga mediante método científico para construir conocimientos 

C2: Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos, 

materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo. 

C3: Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su 

entorno 

MODALIDAD: Prueba por competencias 

 



 

 

 

MATRIZ DE EVALUACIÓN POR DIMENSIONES 

PRUEBA POR COMPETENCIAS 

Variable: Competencias del área de ciencia y tecnología 

Dimensiones Peso  N° de Pregunta Puntaje total 

Competencia1 33.3% 10 0.77 7.69 

Competencia2 33.3% 8 0.77 6.15 

Competencia 3 33.3% 8 0.77 6.15 

Total 100% 26  20 

 



 

 

 VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

I. DATOS GENERALES  
1. Apellidos y Nombres del experto  :  PhD. Carmen Graciela Arbulú Perez Vargas : 
2. Grado Académico    :   Doctora en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  :  Investigadora RENACYT P0017319 y docente de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo 
4. Correo electrónico    : Carbulup@pucp.pe   
5. Teléfono     : 959898088 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN  

   VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

SUBDIMENSIÓN ÍNDICADOR ITEM CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS 

 
 

Problematiza 
situaciones para 
hacer indagación. 

Indaga a partir de 
preguntas e 
hipótesis que son 
verificables de 
forma 
experimental o 
descriptiva con 
base a su 
conocimiento 
científico para 
explicar las 
causas o 
describir el 
fenómeno 
identificado. 

1 
 

    x    x     x      x     x  
 
 
 
 

2     x    x     x      x     x  
 
 
 
 

3     x    x     x      x     x  
 
 
 
 

Diseña un plan de 
recojo de datos 

4 
 

    x    x      x     x     x  
 



 

 

Diseña 
estrategias para 
hacer indagación. 

en base a 
observaciones o 
experimentos. 

 

5 
 

    x    x      x     x     x  
 
 

Genera y registra 
datos o 
información. 

Colecta datos 
que contribuyan a 
comprobar o 
refutar la 
hipótesis. 

6     x    x      x     x     x  

Analiza datos e 
información. 

Analiza 
tendencias o 
relaciones en los 
datos, los 
interpreta 
tomando en 
cuenta el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta en 
base a 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones 

7 
 

    x    x      x     x     x  
 
 
 
 

8 
 

    x    x      x     x     x  

Evalúa y 
comunica el 
proceso y 
resultados de su 
indagación. 

Evalúa si sus 
conclusiones 
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 
comunica. Evalúa 
la fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones 
de los resultados 
de su indagación 

9 
 

    x    x      x     x     x  
 
 
 

10 
 

    x    x      x     x     x  

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO. 

 

 

Comprende y usa 
conocimientos 
sobre los seres 

Explica, con base 
en evidencia con 
respaldo 

11     x     x     x     x     x  
 
 



 

 

vivos, materia y 
energía, 
biodiversidad, 
Tierra y universo 
 

científico, las 
relaciones 
cualitativas y las 
cuantificables 
entre: el campo 
eléctrico con la 
estructura del 
átomo; la energía 
con el trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos 
de energía y 
materia; la 
selección natural 
o artificial con el 
origen y 
evolución de 
especies; los 
flujos de materia 
y energía en la 
Tierra o los 
fenómenos 
meteorológicos 
con el 
funcionamiento 
de la biosfera. 

 
 

12     x     x     x     x     x  
 
 
 
 
 

13 
 

    x     x     x     x     x  
 
 
 
 

14 
 

    x     x     x     x     x  
 
 
 
 

15 
 

    x     x     x     x     x  

Evalúa las 
implicancias del 
saber y del 
quehacer 
científico y 
tecnológico 

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias 
sociales y 
ambientales de 
situaciones 
sociocientíficas o 
frente a cambios 
en la cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la 
ciencia y 
tecnología 

16     x     x     x     x     x  
 
 
 

17     x     x     x     x     x  
 
 
 

18     x     x     x     x     x  
 
 



 

 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO 

 
 

Determina una 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Diseña y 
construye 
soluciones 
tecnológicas al 
delimitar el 
alcance del 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan, y 
proponer 
alternativas de 
solución en base 
a conocimientos 
científicos 

19     x     x     x     x     x  

20 
 

    x     x     x     x     x  
 
 
 

21     x     x     x     x     x  
 
 
 
 

Diseña la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Representa la 
alternativa de 
solución, a través 
de esquemas o 
dibujos 
incluyendo sus 
partes o etapas. 

22     x     x     x     x     x  

Implementa la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Establece 
características de 
forma, estructura, 
función y explica 
el procedimiento, 
los recursos para 
implementarlas, 
así como las 
herramientas y 
materiales 
seleccionados, 
verifica el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica, 
considerando los 

23     x     x     x     x     x  

24     x     x     x     x     x  



 

 

requerimientos, 
detecta error en 
la selección de 
materiales, 
imprecisiones en 
las dimensiones, 
procedimientos y 
realiza ajustes 

Evalúa y 
comunica el 
funcionamiento de 
su alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Explica el 
procedimiento, 
conocimiento 
científico 
aplicado, así 
como las 
dificultades en el 
diseño e 
implementación, 
evalúa el alcance 
de su 
funcionamiento a 
través de pruebas 
considerando los 
requerimientos 
establecidos y 
propone mejoras. 
Infiere impactos 
de la solución 
tecnológica 

25 
 
 

    x     x     x     x     x  
 
 
 
 

26     x     x     x     x     x  

 
 

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 



 

 

  

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

__________________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________ 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

 

  Chiclayo,06  de noviembre del 2021. 

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 
PhD. Carmen Graciela Arbulú Pérez Vargas 
Código Orcid: https://orcid.org/0000-0002-8463-6553 

DNI No:16437326 
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VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VII  CICLO 

I. DATOS GENERALES 
1. Apellidos y Nombres del experto  :  PhD. Carmen Graciela Arbulú Pérez Vargas : 
2. Grado Académico    : Doctora en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  :  Investigadora RENACYT  y docente de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo 
4. Correo electrónico    : Carbulup@pucp.pe   
5. Teléfono     : 959898088 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VII Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN  

   VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

 
III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 
 

SUBDIMENSIÓN ÍNDICADOR ITEM CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS 

 
Problematiza 
situaciones para 
hacer indagación. 

Indaga a partir de 
preguntas y 
plantea hipótesis 
con base en 
conocimientos 
científicos y 
observaciones 
previas. 

1     x     x     x     x     x  
 

2     x     x     x     x     x  
 

3     x     x     x     x     x  
 

Diseña estrategias 
para hacer 
indagación. 

Elabora el plan de 
observaciones o 
experimentos y los 
argumenta 
utilizando 
principios 
científicos y los 

4 
 

    x     x     x     x     x  
 

5 
 

    x     x     x     x     x  
 



 

 

objetivos 
planteados 

Genera y registra 
datos o 
información. 

Realiza 
mediciones y 
comparaciones 
sistemáticas que 
evidencian la 
acción de diversos 
tipos de variables 

6     x     x     x     x     x  

Analiza datos e 
información. 

Analiza 
tendencias y 
relaciones en los 
datos tomando en 
cuenta el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta con 
base en 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones, las 
argumenta 
apoyándose en 
sus resultados e 
información 
confiable. 

7 
 

    x     x     x     x     x  
 
 

8 
 

    x     x     x     x     x  

Evalúa y comunica 
el proceso y 
resultados de su 
indagación. 

Evalúa la fiabilidad 
de los métodos y 
las 
interpretaciones 
de los resultados 
de su indagación 

9 
 

    x     x     x     x     x  
 
 

10 
 

    x     x     x     x     x  

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, BIODIVERSIDAD, TIERRA 
Y UNIVERSO. 

 
Comprende y usa 
conocimientos 
sobre los seres 
vivos, materia y 

Explica, con base 
en evidencias con 
respaldo científico, 
las relaciones 

11     x     x     x     x     x  
 
 
 



 

 

energía, 
biodiversidad, 
Tierra y universo 
 

cualitativas y las 
cuantificables 
entre: la estructura 
microscópica de 
un material y su 
reactividad con 
otros materiales o 
con campos y 
ondas; la 
información 
genética, las 
funciones de las 
células con las 
funciones de los 
sistemas 
(homeostasis); el 
origen de la Tierra, 
su composición, 
su evolución 
física, química y 
biológica con los 
registros fósiles 

 

12     x     x     x     x     x  
 
 
 
 
 

13 
 

    x     x     x     x     x  
 
 
 
 

14 
 

    x     x     x     x     x  
 
 

15 
 

    x     x     x     x     x  

Evalúa las 
implicancias del 
saber y del 
quehacer científico 
y tecnológico 

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias 
éticas, sociales y 
ambientales de 
situaciones 
sociocientíficas o 
frente a cambios 
en la cosmovisión 
suscitados por el 
desarrollo de la 
ciencia y 
tecnología. 

16     x     x     x     x     x  
 
 
 

17     x     x     x     x     x  
 
 
 

18     x     x     x     x     x  
 
 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO 

 
Determina una 
alternativa de 

Diseña y 
construye 
soluciones 

19     x     x     x     x     x  



 

 

solución 
tecnológica. 

tecnológicas al 
justificar el 
alcance del 
problema 
tecnológico, 
determinar la 
interrelación de los 
factores 
involucrados en él 
y justificar su 
alternativa de 
solución basado 
en conocimientos 
científicos 

20 
 

    x     x     x     x     x  
 
 
 

21     x     x     x     x     x  
 
 
 
 

Diseña la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Representa la 
alternativa de 
solución a través 
de esquemas o 
dibujos 
estructurados a 
escala, con vistas 
y perspectivas, 
incluyendo sus 
partes o etapas. 

22     x     x     x     x     x  

Implementa la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Establece 
características de 
forma, estructura, 
función y explica el 
procedimiento, los 
recursos para 
implementarlas, 
así como las 
herramientas y 
materiales 
seleccionados. 
Verifica el 
funcionamiento de 
la solución 
tecnológica 
considerando los 
requerimientos, 
detecta errores en 

     x     x     x     x     x  



 

 

la selección de 
materiales, 
imprecisiones en 
las dimensiones y 
procedimientos y 
realiza ajustes o 
rediseña su 
alternativa de 
solución 

Evalúa y 
comunica el 
funcionamiento 
de su 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Explica el 
conocimiento 
científico y el 
procedimiento 
aplicado, así 
como las 
dificultades del 
diseño y la 
implementación, 
evalúa su 
funcionamiento, 
la eficiencia y 
propone 
estrategias para 
mejorarlo. 
Infiere impactos 
de la solución 
tecnológica y 
elabora 
estrategias para 
reducir los 
posibles efectos 
negativos 

     x     x     x     x     x  

 
 
 
 
 

CRITERIO INDICADORES 



 

 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

. PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

 

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

__________________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________________

____ 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 X 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

  

 Chiclayo,06  de noviembre del 2021. 

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 
PhD. Carmen Graciela Arbulú Pérez Vargas 
Código Orcid: https://orcid.org/0000-0002-8463-6553 

DNI No:16437326 

 

Chiclayo,06 de noviembre del 2021 

https://orcid.org/0000-0002-8463-6553


 

 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 23 de octubre del 2021 

 

 

Dr. Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo 

Docente Investigadora RENACYT 

Chiclayo 

 

 

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3.Matriz de operacionalización de variables 

4.Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, Entrevista 

6.Marco Teórico de la investigación 

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO DE LA VARIABLE STEAM 

I. DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto     :  Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo– Juez 2 
2. Grado Académico        : Doctor en Educación – Especialidad Biología y Química  
3. Cargo o Institución donde elabora    : Escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo  

4. Correo electrónico        :  jpsm38@gmail.com 

5. Teléfono          : 949570072 

6. Nombre del instrumento motivo de evaluación  : Cuestionario para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la enseñanza 

del área de ciencia y tecnología.  

7. Autora de Instrumento        : Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

 

II. ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSI

ONES 

INDICADORES ÍTEMS CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 
 

T
ra

n
s
d
ic

ip
lin

a
ri
e
d

a
d

 Con 
relación a la 
contextualiz
ación 

Desarrollo experiencias o 

proyectos de aprendizaje a 

partir de  problemas reales 

presentados en el contexto 

de los estudiantes 

   x     x     x     x     x   

Los propósitos de aprendizaje 

que planteo, permite que los 

estudiantes asuman retos en 

el desarrollo de proyectos o 

experiencias de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   



 

 

Con 
relación a la 
indagación 
científica 

Promuevo el desarrollo de 

experiencias o proyectos de 

aprendizaje para que el 

estudiante problematice 

situaciones y diseñe 

estrategias de solución en 

base a situaciones científicas 

que ocurren en el contexto 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes analicen 

e interpreten resultados y 

generen conclusiones de su 

investigación. 

   x     x     x     x     x   

Integración 
de la 
Ciencia, 
arte, 
Ingenieria y 
la 
matemática 

Desarrollo proyectos de 

aprendizaje con la 

participación de docentes de 

matemática y arte y cultura. 

   x     x     x     x     x   

Genero proyectos de 

aprendizaje para que mis 

estudiantes apliquen 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la elaboración de un producto 

de aprendizaje haciendo uso 

de los entornos virtuales e 

integrando las  disciplinas: 

ciencia,  matemática, arte y 

robótica. 

   x     x     x     x     x   



 

 

Rol 
del 
estud
iante 
 

Participa 
con 
autonomía 
y toma de 
decisiones 
 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes participen 

de manera autónoma en el 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la toma de decisiones en 

equipo para ejecutar 

proyectos de acuerdo a sus 

intereses. 

   x     x     x     x     x   

Desarrollo 
del 
pensamient
o de diseño 
 

Genero proyectos de 

aprendizaje en las que se 

promueve el desarrollo del 

pensamiento de diseño. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes 

desarrollen soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno.  

   x     x     x     x     x   

Rol 
del 
doce
nte 
 

Planificación 
de 
experiencias 
integradas y 
actividades 
de 
aprendizaje 
 

Desarrollo proyectos STEAM 

integrando la ciencia, 

matemática y el arte con la 

tecnología y la indagación 

científica.    

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el interés para que aprendan 

investigando problemas, 

creando soluciones, 

diseñando prototipos, 

experimentando, 

argumentando posturas y 

   x     x     x     x     x   



 

 

mejorando constantemente la 

propuesta planteada. 

Promueve 
una 
Evaluación 
formativa 

Realizo una 

retroalimentación oportuna 

en los estudiantes con 

procesos de reflexión y 

mejora de los aprendizajes  a 

través de diversos canales de 

comunicación. 

   x     x     x     x     x   

Evalúo formativamente 

desde el inicio de un proyecto 

o experiencia de aprendizaje, 

durante el desarrollo de la 

actividad y al culminar el 

producto. 

   x     x     x     x     x   

Estra

tegia

s 

meto

dológ

icas 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo 

de 

estrategias 

didácticas 

activas 

 

 

Hago uso  de la metodología 

Design Thinking en el 

desarrollo de proyectos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Utilizó el aprendizaje basado 

en proyectos en el 

aprendizaje del área de 

ciencia y tecnología 

   x     x     x     x     x   

técnicas 
didácticas 
 

Utilizó técnicas de  

argumentación para que los 

estudiantes evalúen las 

implicancias del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

   x     x     x     x     x   



 

 

Promuevo el desarrollo de  

trabajos  colaborativos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Integ

ració

n de 

los 

entor

nos 

virtua

les 

 

Uso de  

plataformas 

Virtuales en 

el 

aprendizaje 

y la 

creatividad 

 

Promuevo en los estudiantes 

el  desarrollo de las 

competencias tecnológicas. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes hagan 

uso de las herramientas del 

Google Workspace 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el uso de las 

plataformas digitales como: 

open Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

robots y resolver situaciones 

de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Organizo actividades de 

aprendizaje para que los 

estudiantes hagan uso de  

simuladores virtuales para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva 

   x     x     x     x     x   

Enseño a los estudiantes a 

diseñar prototipos 

electrónicos haciendo uso de 

la creatividad y de 

plataformas virtuales  como el 

tinkercard. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el diseño de prototipos 

   x     x     x     x     x   



 

 

básicos haciendo uso de  

dibujos y de la creatividad.   

Desarrollo aprendizajes en el 

área de ciencia y tecnología 

haciendo uso de los 

simuladores interactivos. 

   x     x     x     x     x   

Conocimien
to de 
estructuras 
de 
programaci
ón 

Conozco como programar 

juegos o historietas haciendo 

uso de la robótica  

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la programación de 

videojuegos e historietas 

haciendo uso del scrach. 

   x     x     x     x     x   

Enseño a diseñar  prototipos 

en 3D haciendo uso de 

entornos virtuales online 

como el onshape 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el desarrollo de  

talleres de electrónica  para 

fortalecer el aprendizaje de 

los estudiantes. 

   x     x     x     x     x   

 
III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 
 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD  Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluidos. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  



 

 

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 Chiclayo,25 de octubre  del 2021 

                                                                                             

                                             

     Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo  

Orcid.org/0000-0003-4631-8877  
            DNI:  17404624  

                                Teléfono: 949570072  

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

I.  DATOS GENERALES   

1. Apellidos y Nombres del experto    :  Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo  
2. Grado Académico        : Doctor en Educación   
3. Cargo o Institución donde elabora    : Escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo  

4. Correo electrónico        :  jpsm38@gmail.com  
5. Teléfono          : 949570072  
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea.  
7. Autora de Instrumento       : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria  

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN     VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA   

SUBDIMENSIÓN  ÍNDICADOR  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  
   

    

Problematiza 
situaciones 
 para hacer 
indagación.  

Indaga a partir de 
preguntas e 
hipótesis que son 
verificables de 
forma experimental 
o descriptiva con 
base a su  
conocimiento 
científico 
 para 
explicar las causas 

1  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  
  

2        X          X          X          X          X      
  
  
  
  



 

 

o  describir 
 el  
fenómeno 
identificado.  

3        X          X          X          X          X      
  
  
  
  

 
Diseña estrategias 
para  hacer 
indagación.  

Diseña un plan de 
recojo de datos en 
base  a 
observaciones o 
experimentos.  

4  
  

      X          X          X          X          X      
  
  

5  
  

      X          X          X          X          X      
  
  

Genera y registra 
datos o 
información.  

Colecta datos que 
contribuyan  a 
comprobar o refutar 
la hipótesis.  

6        X          X          X          X          X      

Analiza  datos  e 
información.  

Analiza tendencias 
o relaciones en los 
datos, los 
interpreta tomando 
en cuenta el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta en 
base a 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones  

7  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  
  

8  
  

      X          X          X          X          X      

Evalúa y comunica 
el  proceso  y 
resultados de su 
indagación.  

 Evalúa  si  sus  
conclusiones  
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 

9  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  



 

 

comunica. Evalúa 
la fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones de 
los resultados de 
su indagación  

10  
  

      X          X          X          X          X      

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO.  
  

  

Comprende y usa 
conocimientos 
sobre los seres 
vivos, materia y 
energía,  

Explica, con base 
en evidencia con 
respaldo científico, 
las relaciones 
cualitativas y las  

11        X          X          X          X          X      
  
  
  
  

 
biodiversidad, 
Tierra y universo  
  

 cuantificables 
entre: el campo 
eléctrico con la 
estructura del 
átomo; la energía 
con el trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos 
de energía y 
materia; la 
selección natural 
o artificial con el 
origen y 
evolución de 
especies; los 
flujos de materia 
y energía en la 
Tierra o los 

12        X          X          X          X          X      
  
  
  
  
  

13  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  
  

14  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  
  



 

 

fenómenos 
meteorológicos 
con el 
funcionamiento 
de la biosfera.  

15  
  

      X          X          X          X          X      

Evalúa  
implicancias  

 saber  y  
quehacer científico 
y tecnológico  

las 
del 
del  

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias  
sociales y 
ambientales de  
situaciones 
sociocientíficas o 
frente a cambios 
en la cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la  
ciencia y 
tecnología  

16        X          X          X          X          X      
  
  
  

17        X          X          X          X          X      
  
  
  

18        X          X          X          X          X      
  
  

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

 
Determina una 
alternativa de  
solución 
tecnológica.  

Diseña y 
construye  
soluciones  
tecnológicas  al 
delimitar el 
alcance del 
 problema 
tecnológico y las 
causas 
 que  lo 
generan, y 
proponer 
alternativas  de 
solución en base a 
conocimientos 
científicos  

19        X          X          X          X          X      

20  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  

21        X          X          X          X          X      
  
  
  
  



 

 

Diseña la 
alternativa  
de  soluci 
tecnológica.  

ón  Representa la 
alternativa de 
solución, a través 
de esquemas o 
dibujos 
incluyendo sus 
partes o etapas.  

22        X          X          X          X          X      

Implementa 
alternativa 
solución 
tecnológica.  

la 
de  

Establece 
características  de 
forma,  estructura, 
función y explica el 
procedimiento, 
 los 
recursos 
 para 
implementarlas, 
así como 
 las 
herramientas  y  
materiales  
seleccionados,  
verifica 
 el 
funcionamiento 
de la solución  
tecnológica,  
considerando 
 los 

requerimientos,  
detecta error en la 
selección de  
materiales, 
imprecisiones en 
las  

23        X          X          X          X          X      

24        X          X          X          X          X      

 dimensiones, 
procedimientos  y  
realiza ajustes  

                           



 

 

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su 
alternativa de solución 
tecnológica.  

Explica  el  
procedimiento, 

conocimiento 
científico aplicado, 

así  como 
 las 

dificultades en el 
diseño  e  

implementación, 
evalúa el alcance 
de su 
funcionamiento a 
través de pruebas 
considerando los 
requerimientos  
establecidos y 
propone mejoras. 
Infiere impactos de 
la solución  
tecnológica  

25  
  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  
  

26        X          X          X          X          X      

  

  

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

    

 IV.  OPINIÓN DE APLICABILIDAD   



 

 

El instrumento debe ser aplicado a la muestra seleccionada.  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para  su 

aplicación   
- El Instrumento no cumple con los requisitos  para su 

aplicación   

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:   

  

  

  

 Chiclayo,25 de octubre del 2021.  

                                                                                          

                                            Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo  

 Orcid.org/0000-0003-4631-8877             

DNI: 17404624  

                                 Teléfono: 949570072  

  

    

  

  

 

  

  

SI  

       

SI  

  



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VII CICLO 

I.  DATOS GENERALES    

1. Apellidos y Nombres del experto    :  Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo  
2. Grado Académico        : Doctor en Educación   
3. Cargo o Institución donde elabora    : Escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo  

4. Correo electrónico        :  jpsm38@gmail.com  
5. Teléfono          : 949570072  
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VII Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea.  
7. Autora de Instrumento       : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria  

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN   VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA  

SUBDIMENSIÓN  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5   

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS 
  

  

Problematiza situaciones para 
hacer indagación.  

1  
  

      X          X          X          X          X       
  

2        X          X          X          X          X      
  

3        X          X          X          X          X      
  
  
  



 

 

Diseña estrategias para hacer 
indagación.  

4  
  

      X          X          X          X          X      
  

 

                             

5  
  

      X          X          X          X          X      
  
  

Genera y registra datos o 
información.  

6        X          X          X          X          X      

Analiza datos e información.  7  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  
  

8  
  

      X          X          X          X          X      

Evalúa y comunica el proceso y 
resultados de su indagación.  

9  
  

      X          X          X          X          X      
  
  
  

10  
  

      X          X          X          X          X      

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO  
  

  



 

 

Comprende y usa 
conocimientos sobre los seres 
vivos, materia y energía,  
biodiversidad, Tierra y universo  
  

11        X          X          X          X          X      
  
  
  
  

12        X          X          X          X          X      
  
  
  
  

 

                             

13  
  

      X          X          X          X          X      
    

14  
  

      X          X          X          X          X      
   
  

15  
  

      X          X          X          X          X      

Evalúa las implicancias del 
saber y del quehacer científico 
y tecnológico  

16        X          X          X          X          X      
    

17        X          X          X          X          X      
  
   

18        X          X          X          X          X      
  
  



 

 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

Determina una alternativa de 
solución tecnológica.  

19        X          X          X          X          X      

20  
  

      X          X          X          X          X      
  
  

                             

21        X          X          X          X          X      
  
  

Diseña la alternativa de 
solución tecnológica.  

22        X          X          X          X          X      

Implementa la alternativa de 
solución tecnológica.  

23        X          X          X          X          X      

24        X          X          X          X          X      

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su 
alternativa de solución 
tecnológica.  

25  
  
  

      X          X          X          X          X      
   

26        X          X          X          X          X      



 

 

  

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

  

IV.  OPINIÓN DE APLICABILIDAD   

            El instrumento debe ser aplicado a la muestra seleccionada.  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para  su 

aplicación   
- El Instrumento no cumple con los requisitos  para su 

aplicación   

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:   

 
 Chiclayo,25 de octubre del 2021  

 

                                                                                                                   

                Dr. Juan Pedro Soplapuco Montalvo 

                               Orcid.org/0000-0003-4631-8877 
                      DNI: 17404624 

Teléfono: 949570072 

SI  

       

SI  



 

 

  

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia”  

  

Chiclayo, 25 de octubre del 2021  

  

Dr. Victor Augusto Gonzáles Soto  

Docente Investigador de la escuela de Posgrado de la Universidad César Vallejo  Chiclayo  

  

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos.  

  

  

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo  

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación   

  

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.   

  

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:   

  

1. Carta de presentación  2. 

Matriz de consistencia.  

3. Matriz de operacionalización de variables  

4. Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, entrevista  

  

  

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la  

investigación.  

Atentamente  

  
________________________________  

              Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria  

orcid.org/0000-0002-9575-9671  

https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671
https://orcid.org/0000-0002-9575-9671


 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO DE LA VARIABLE STEAM 

DATOS GENERALES  

Apellidos y Nombres del experto     :  Dr. Victor Augusto Gonzáles Soto – Juez 3 
Grado Académico        : Doctor en Educación – Especialidad Biología y Química  
Cargo o Institución donde elabora    : Escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo  

Correo electrónico        :  gsotova@ucvvirtual.edu.pe  
Teléfono          : 973985015  

Nombre del instrumento motivo de evaluación  : Cuestionario para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la enseñanza del área 

de ciencia y tecnología.  

Autora de Instrumento       : Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

 

I. ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSION

ES 

INDICADORE

S 

ÍTEMS CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCI

A 

RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 
 

T
ra

n
s
d
ic

ip
lin

a
ri
e
d

a
d

 Con 
relación a la 
contextualiz
ación 

Desarrollo experiencias o 

proyectos de aprendizaje a 

partir de  problemas reales 

presentados en el contexto 

de los estudiantes 

   x     x     x     x     x   

Los propósitos de aprendizaje 

que planteo, permite que los 

estudiantes asuman retos en 

el desarrollo de proyectos o 

experiencias de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Con 
relación a la 

Promuevo el desarrollo de 

experiencias o proyectos de 

   x     x     x     x     x   



 

 

indagación 
científica 

aprendizaje para que el 

estudiante problematice 

situaciones y diseñe 

estrategias de solución en 

base a situaciones científicas 

que ocurren en el contexto 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes analicen 

e interpreten resultados y 

generen conclusiones de su 

investigación. 

   x     x     x     x     x   

Integración 
de la 
Ciencia, 
arte, 
Ingenieria y 
la 
matemática 

Desarrollo proyectos de 

aprendizaje con la 

participación de docentes de 

matemática y arte y cultura. 

   x     x     x     x     x   

Genero proyectos de 

aprendizaje para que mis 

estudiantes apliquen 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la elaboración de un producto 

de aprendizaje haciendo uso 

de los entornos virtuales e 

integrando las  disciplinas: 

ciencia,  matemática, arte y 

robótica. 

   x     x     x     x     x   

Rol del 
estudiant
e 

Participa 
con 
autonomía 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes participen 

de manera autónoma en el 

   x     x     x     x     x   



 

 

 y toma de 
decisiones 
 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

Promuevo en los estudiantes 

la toma de decisiones en 

equipo para ejecutar 

proyectos de acuerdo a sus 

intereses. 

   x     x     x     x     x   

Desarrollo 
del 
pensamient
o de diseño 
 

Genero proyectos de 

aprendizaje en las que se 

promueve el desarrollo del 

pensamiento de diseño. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes 

desarrollen soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno.  

   x     x     x     x     x   

Rol del 
docente 
 

Planificación 
de 
experiencias 
integradas y 
actividades 
de 
aprendizaje 

 

Desarrollo proyectos STEAM 

integrando la ciencia, 

matemática y el arte con la 

tecnología y la indagación 

científica.    

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el interés para que aprendan 

investigando problemas, 

creando soluciones, 

diseñando prototipos, 

experimentando, 

argumentando posturas y 

mejorando constantemente la 

propuesta planteada. 

   x     x     x     x     x   



 

 

Promueve 
una 
Evaluación 
formativa 

Realizo una 

retroalimentación oportuna 

en los estudiantes con 

procesos de reflexión y 

mejora de los aprendizajes  a 

través de diversos canales de 

comunicación. 

   x     x     x     x     x   

Evalúo formativamente 

desde el inicio de un proyecto 

o experiencia de aprendizaje, 

durante el desarrollo de la 

actividad y al culminar el 

producto. 

   x     x     x     x     x   

Estrategia

s 

metodoló

gicas 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo 

de 

estrategias 

didácticas 

activas 

 

 

Hago uso  de la metodología 

Design Thinking en el 

desarrollo de proyectos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Utilizó el aprendizaje basado 

en proyectos en el 

aprendizaje del área de 

ciencia y tecnología 

   x     x     x     x     x   

técnicas 
didácticas 
 

Utilizó técnicas de  

argumentación para que los 

estudiantes evalúen las 

implicancias del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

   x     x     x     x     x   



 

 

Promuevo el desarrollo de  

trabajos  colaborativos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Integració

n de los 

entornos 

virtuales 

 

Uso de  

plataformas 

Virtuales en 

el 

aprendizaje 

y la 

creatividad 

 

Promuevo en los estudiantes 

el  desarrollo de las 

competencias tecnológicas. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes hagan 

uso de las herramientas del 

Google Workspace 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el uso de las 

plataformas digitales como: 

open Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

robots y resolver situaciones 

de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Organizo actividades de 

aprendizaje para que los 

estudiantes hagan uso de  

simuladores virtuales para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva 

   x     x     x     x     x   

Enseño a los estudiantes a 

diseñar prototipos 

electrónicos haciendo uso de 

la creatividad y de 

plataformas virtuales  como el 

tinkercard. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el diseño de prototipos 

   x     x     x     x     x   



 

 

básicos haciendo uso de  

dibujos y de la creatividad.   

Desarrollo aprendizajes en el 

área de ciencia y tecnología 

haciendo uso de los 

simuladores interactivos. 

   x     x     x     x     x   

Conocimien
to de 
estructuras 
de 
programaci
ón 

Conozco como programar 

juegos o historietas haciendo 

uso de la robótica  

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la programación de 

videojuegos e historietas 

haciendo uso del scrach. 

   x     x     x     x     x   

Enseño a diseñar  prototipos 

en 3D haciendo uso de 

entornos virtuales online 

como el onshape 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el desarrollo de  

talleres de electrónica  para 

fortalecer el aprendizaje de 

los estudiantes. 

   x     x     x     x     x   

 
 
 
 

II. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 
 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 



 

 

RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluidos. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

III. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

IV. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

  Chiclayo,25 de octubre  del 2021. 

  

  

                                                                                             

                                            FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE  

                                                                                        Orcid.org/ 0000-0002-9528-2308  

            DNI: 16421073  

 

 

 

 

 

  



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

I.  DATOS GENERALES   

1. Apellidos y Nombres del experto    :  Dr. Victor Augusto Gonzáles Soto  
2. Grado Académico        : Doctor en Educación – Especialidad Biología y Química  
3. Cargo o Institución donde elabora    : Escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo  

4. Correo electrónico        :  gsotova@ucvvirtual.edu.pe  
5. Teléfono          : 973985015  
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea.  
7. Autora de Instrumento       : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria  

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN     VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA  

SUBDIMENSIÓN  ÍNDICADOR  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  
  

    

Problematiza 
situaciones 
 para hacer 
indagación.  

Indaga a partir de 
preguntas e 
hipótesis que son 
verificables de 
forma experimental 
o descriptiva con 
base a su 
conocimiento 
científico para 
explicar las causas 
o describir el  
fenómeno 
identificado.  

1  
  

         
x 

        x          x          x          x     
  
  

2           
x 

        x          x          x          x    
  
  
  

3           
x 

        x          x          x          x    
  
  
  



 

 

 
Diseña estrategias 
para  hacer 
indagación.  

Diseña un plan de 
recojo de datos en 
base  a 
observaciones o 
experimentos.  

4  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  

5  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  

Genera y registra 
datos o información.  

Colecta datos que 
contribuyan  a 
comprobar o refutar 
la hipótesis.  

6           
x 

        x          x          x          x    

Analiza  datos  e 
información.  

Analiza tendencias 
o relaciones en los 
datos, los interpreta 
tomando en cuenta 
el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta en 
base a 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones  

7  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  
  
  

8  
  

         
x 

        x          x          x          x    

Evalúa y comunica 
el  proceso  y 
resultados 
 de  su 
indagación.  

 Evalúa  si  sus  
conclusiones  
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 
comunica. Evalúa 
la fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones de 
los resultados de su 
indagación  

9  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  
  

10  
  

         
x 

        x          x          x          x    

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 

BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO.  
  

  



 

 

Comprende y usa 
conocimientos 
sobre los seres 
vivos, materia y 
energía,  

biodiversidad, Tierra 
y universo  

  

Explica, con base 
en evidencia con 
respaldo científico, 
las relaciones 
cualitativas y las  

11           
x 

        x          x          x              
  
  
  
  

cuantificables 
entre: el campo 
eléctrico con la 
estructura del 
átomo; la energía 
con el trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos de 
energía y materia; 
la selección natural 
o artificial con el 
origen y evolución 
de especies; los 
flujos de materia y 
energía en la Tierra 
o los fenómenos 
meteorológicos con 
el funcionamiento 
de la biosfera.  

12           x         x          x          x          x    
  
  
  
  
  

13  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

14  
  

         x         x          x          x          x    
  
  

15  
  

         x         x          x          x          x    

Evalúa  
implicancias  

 saber  y  
quehacer científico 
y tecnológico  

las 
del 
del  

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias  
sociales  y 
ambientales de  
situaciones 
sociocientíficas o 
frente a cambios en 
la cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la  
ciencia y tecnología  

           x         x          x          x          x    
  
  
  

           x         x          x          x          x    
   

           x         x          x          x          x    
  
  



 

 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

Determina una 
alternativa de  
solución 
tecnológica.  

Diseña y construye 
soluciones  
tecnológicas al 
delimitar el alcance 
del problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan, y 
proponer 
alternativas de 
solución en base a  
conocimientos 
científicos  

19           x         x          x          x          x    

20  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  

21           x         x          x          x          x    
  
  
  
  

Diseña la 
alternativa  
de  solución 
tecnológica.  

iva  Representa la 
alternativa de 
solución, a través 
de esquemas o 
dibujos incluyendo 
sus partes o 
etapas.  

         x         x          x          x          x      

Implementa 
alternativa 
solución 
tecnológica.  

la 
de  

Establece 
características de 
forma, estructura, 
función y explica el 
procedimiento, los 
recursos para 
implementarlas, así 

         x         x          x          x          x      



 

 

como  las 
herramientas y  
materiales  
seleccionados,  
verifica  el 
funcionamiento de 
la solución  
tecnológica,  
considerando  los 

requerimientos,  
detecta error en la 
selección de  
materiales, 
imprecisiones en las  

         x         x          x          x          x      

 dimensiones,  
procedimientos  y  
realiza ajustes  

          x         x          x          x          x   

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su 
alternativa de  
solución tecnológica.  

Explica  el  
procedimiento, 

conocimiento 
científico 

 aplicado, así 
 como  las 
dificultades  en 

 el diseño 
 e  

implementación, 
evalúa el alcance de 
su funcionamiento a 
través de pruebas 
considerando los 
requerimientos  
establecidos y 
propone mejoras. 
Infiere impactos de la 
solución  
tecnológica  

25  
  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

26           x         x          x          x          x    

  

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  



 

 

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

    

IV.  OPINIÓN DE APLICABILIDAD   

- El Instrumento cumple con los Requisitos para  su 

aplicación   
- El Instrumento no cumple con los requisitos  para su 

aplicación   

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:   

  

  

  

 Chiclayo,25 de octubre del 2021.  

                                                                                          

                                            FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE  

                                                                                       Orcid.org/ 0000-0002-9528-2308              

 

x  

       

  

  



 

 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VII  CICLO 

I.  DATOS GENERALES   

1. Apellidos y Nombres del experto    :  Dr. Victor Augusto Gonzales Soto  
2. Grado Académico        : Doctor en Educación – Especialidad Biología y Química  
3. Cargo o Institución donde elabora    : Escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo  

4. Correo electrónico        :  gsotova@ucvvirtual.edu.pe  
5. Teléfono          : 973985015  
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología 

del VII Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea.  
7. Autora de Instrumento       : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria  

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN     VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA  

SUBDIMENSIÓN  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  
  

    

Problematiza situaciones para 
hacer indagación.  

1  
  

         x         x          x          x           x    

2           x         x          x          x           x   
    

3           x         x          x          x           x   
  
  
  



 

 

Diseña estrategias para hacer 
indagación.  

4  
  

         x         x          x          x           x   
  

                             

5  
  

         x         x          x          x           x   
  
  

Genera y registra datos o 
información.  

6           x         x          x          x           x   

Analiza datos e información.  7  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  
  

8  
  

         x         x          x          x           x   

Evalúa y comunica el proceso y 
resultados de su indagación.  

9  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  

10  
  

         x         x          x          x           x   

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO  
  

  

Comprende y usa conocimientos 
sobre los seres vivos, materia y 
energía, biodiversidad, Tierra y 
universo  
  

11           x         x          x          x           x   
  
  
  
  



 

 

12           x         x          x          x           x   
  
  
  
  

                             

13  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  
  

14  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  
  

15  
  

         x         x          x          x           x   

Evalúa las implicancias del saber 
y del quehacer científico y  
tecnológico  

16           x         x          x          x           x   
  
  
  

17           x         x          x          x           x   
  
  
  

18           x         x          x          x           x   
  
  



 

 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

Determina una alternativa de 
solución tecnológica.  

19           x         x          x          x           x   

20  
  

         x         x          x          x           x   
  
  

          x         x          x          x           x   

21           x         x          x          x           x    

Diseña la alternativa de solución 
tecnológica.  

22           x         x          x          x           x   

Implementa la alternativa de 
solución tecnológica.  

23           x         x          x          x           x   

24           x         x          x          x           x   

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su alternativa 
de solución tecnológica.  

25  
  
  

         x         x          x          x           x   
   
  
  

26           x         x          x          x           x   



 

 

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

  

IV.  OPINIÓN DE APLICABILIDAD   

- El Instrumento cumple con los Requisitos para  su 

aplicación   
- El Instrumento no cumple con los requisitos  para su aplicación   

 
 
V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:   

  

 

Dr. Victor Augusto Gonzales 

                                                                                                         Orcid.org/ 0000-0002-9528- 

             

X  

       



 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 25 de octubre del 2021 

 

Dr. Wilmer Enrique Vidaurre García 

Docente Investigador RENACYT  

Chiclayo 

 

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3. Matriz de operacionalización de variables 

4. Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, entrevista 

 

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

                                                                                         orcid.org/0000-0002-9575-9671 

https://orcid.org/0000-0002-9575-9671


 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO 

DATOS GENERALES  

1) Apellidos y Nombres del experto   :  Dr. Wilmer Enrique Vidaurre García  
2) Grado Académico    : Doctor en Educación. 
3) Cargo o Institución donde elabora  : Investigador RENACYT  y docente de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo 
4) Correo electrónico    :  wvidaurre@ucv.edu.pe   
5) Teléfono     : 979455438 
6) Nombre del instrumento motivo de evaluación : Cuestionario  para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la enseñanza 

del área de ciencia y tecnología. 

7) Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

I.  ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSIO

NES 
INDICAD

ORES 

ÍTEMS CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 

T
ra

n
s
d
is

c
ip

lin
a
ri
e
d
a

d
 Con 

relación a 
la 
contextual
ización. 

En el área de ciencia y 

tecnología los estudiantes 

desarrollan experiencias o 

proyectos de aprendizaje con 

el  propósito de resolver un 

problema presentado en su 

contexto. 

    X     X     X     X     X  

 

Los estudiantes plantean sus 

propósitos de aprendizaje 

para asumir retos en el 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

    X     X     X     X     X  

Con 
relación a 
la 
indagació

Los estudiantes conocen 

como problematizar 

situaciones y diseña 

estrategias teniendo en 

    X     X     X     X     X  



 

 

n 
científica 

cuenta su contexto para 

realizar su indagación. 

Los estudiantes analizan e 

interpreta datos 

comunicando sus resultados 

de la indagación. 

    X     X     X     X     X  

Con 
relación a 
la 
interdiscip
linariedad 
 

 
 
 

Los estudiantes aplican 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica cuando desarrollan  

proyectos de aprendizaje. 

    X     X     X     X     X  

Para el logro de los productos 

de aprendizaje los 

estudiantes integran al 

menos dos de disciplinas 

tales como: ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

    X     X     X     X     X  

Rol del 
estudiant
e 

Participa 
con 
autonomí
a y toma 
de 
decisione
s 

En el desarrollo de sus 

actividades de aprendizaje 

los estudiantes participan con 

autonomía.  

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes saben tomar 

decisiones en equipo para 

ejecutar proyectos de 

acuerdo a sus intereses. 

    X     X     X     X     X  

Desarrollo 
del 
pensamie
nto de 

Los estudiantes desarrollan 

proyectos investigando las 

necesidades y problemas 

    X     X     X     X     X  



 

 

diseño para crear soluciones 

tecnológicas. 

Los estudiantes logran 

soluciones tecnológicas 

elaborando para ello diseños 

bocetos o  diagramas. 

    X     X     X     X     X  

Rol del 
docente 

Planificaci
ón de 
experienci
as 
integrada
s y 
actividade
s de 
aprendiza
je 

Los estudiantes saben 

desarrollar experiencias o 

proyectos  de aprendizaje 

integrando áreas 

curriculares, tecnología y la 

indagación científica.    

  

 

 

 

  

 

 

X     X     X     X     X  

En el área de ciencia y 

tecnología diseñan  

prototipos funcionales, 

básicos o propuestas de 

mejora para solucionar un 

problema tecnológico. 

    X     X     X     X     X  

Promueve 
una 
Evaluació
n 
formativa 

Durante el desarrollo de un 

proyecto o experiencia de 

aprendizaje los estudiantes 

reciben retroalimentación de 

su progreso y realizan 

actividades de reflexión 

crítica y mejora de sus 

aprendizajes. 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes desarrollan 

una evaluación diagnóstica al 

inicio de un proyecto o 

experiencia de aprendizaje y 

    X     X     X     X     X  



 

 

evaluación de salida al 

culminar un producto 

Metodologí

a 
Desarrollo 

de 

estrategia

s 

didácticas 

activas 

 

 

El estudiante aprende 

integrando el contenido de 

diferentes disciplinas, 

estableciendo sus estrategias 

y haciendo uso de la 

tecnología 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes desarrollan 

proyectos utilizando la 

metodología STEAM: 

investigando las necesidades 

y problemas, creando 

soluciones, diseña su 

prototipo o propuesta. 

    X     X     X     X     X  

 Métodos y 
técnicas 
didácticas 

Los estudiantes aplican 

técnicas de argumentación 

en el aprendizaje de ciencia y 

tecnología 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes realizan 

trabajos  colaborativos y 

metodologías de prueba y 

error en sus actividades 

experimentales  

    X     X     X     X     X  

Integració

n  de 

entornos 

virtuales 

 

Uso de  

plataform

as 

Virtuales 

en el 

aprendiza

je 

Los estudiantes hacen uso de 

las herramientas del Google 

Workspace 

 X        X     X     X     X Agregar 

finalidad, 

propósito… 

Los estudiantes aplican las 

plataformas digitales: open 

Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

    X     X     X     X     X  



 

 

robots y resolver un 

problema.  

Los estudiantes usan  

recursos multimedia para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva. 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes cuando 

elaboran su prototipo hacen 

su diseño electrónico 

haciendo uso de la 

plataforma virtual  como el 

tinkercard. 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes hacen uso de 

los simuladores interactivos 

para matemática y ciencia. 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes saben 

programar juegos o casos 

para resolver un problema 

haciendo uso de la  haciendo 

uso de la robótica.  

    X     X     X     X     X  

 Conocimi
ento de 
estructura
s de 
programa
ción 

Los estudiantes saben  

programar videojuegos, 

historietas haciendo uso del 

scrach. 

    X     X     X     X     X  

Los estudiantes tienen 

conocimientos para elaborar  

prototipos en 3D haciendo 

uso de entornos virtuales 

online. 

    X     X     X     X     X  



 

 

Los estudiantes hacen uso de 

la programación de bloques 

para aprender robótica de 

manera sencilla. 

    X     X     X     X     X  

Se desarrollan talleres de 

electrónica con los 

estudiantes para fortalecer 

sus aprendizajes en ciencia y 

tecnología. 

    X     X     X     X     X  

 
 

CRITERIOS DE VALIDACIÓN 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

II. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

Válido para ser aplicado. Sugerencia: Adecuar instrumento a estudiantes. 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 X 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

III. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  
Excelente 



 

 

 

 

 

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                            

                                       FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 

                                                                                       ORCID: 0000-0002-5002-572X 

DNI No   16730598                    

           Teléfono.: 970455438 

  

 

 



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

I. DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto   :  Dr. Wilmer Enrique Vidaurre García  
2. Grado Académico    : Doctor en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  : Investigador RENACYT  y docente de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo 
4. Correo electrónico    :  wvidaurre@ucv.edu.pe   
5. Teléfono     : 979455438 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN  

   VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

SUBDIMENSIÓN ÍNDICADOR ITEM CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS 

 
 

Problematiza 
situaciones para 
hacer 
indagación. 

Indaga a partir 
de preguntas e 
hipótesis que 
son verificables 
de forma 
experimental o 
descriptiva con 
base a su 
conocimiento 
científico para 
explicar las 
causas o 
describir el 
fenómeno 
identificado. 

1 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 
 

2                           
 
 
 
 

3                           
 
 
 
 



 

 

Diseña 
estrategias para 
hacer 
indagación. 

Diseña un plan 
de recojo de 
datos en base a 
observaciones o 
experimentos. 

4 
 

    X     X     X     X     X  
 
 

5 
 

                          
 
 

Genera y registra 
datos o 
información. 

Colecta datos 
que contribuyan 
a comprobar o 
refutar la 
hipótesis. 

6     X     X     X     X     X  

Analiza datos e 
información. 

Analiza 
tendencias o 
relaciones en 
los datos, los 
interpreta 
tomando en 
cuenta el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta en 
base a 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones 

7 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 
 

8 
 

                          

Evalúa y 
comunica el 
proceso y 
resultados de su 
indagación. 

Evalúa si sus 
conclusiones 
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 
comunica. 
Evalúa la 
fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones 
de los 
resultados de su 
indagación 

9 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 

10 
 

                          

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO. 

 

 



 

 

Comprende y 
usa 
conocimientos 
sobre los seres 
vivos, materia y 
energía, 
biodiversidad, 
Tierra y universo 
 

Explica, con 
base en 
evidencia con 
respaldo 
científico, las 
relaciones 
cualitativas y las 
cuantificables 
entre: el campo 
eléctrico con la 
estructura del 
átomo; la 
energía con el 
trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos 
de energía y 
materia; la 
selección 
natural o 
artificial con el 
origen y 
evolución de 
especies; los 
flujos de materia 
y energía en la 
Tierra o los 
fenómenos 
meteorológicos 
con el 
funcionamiento 
de la biosfera. 

11     X     X     X     X     X  
 
 
 
 

12     X     X     X     X     X  
 
 
 
 
 

13 
 

                          
 
 
 
 

14 
 

                          
 
 
 
 

15 
 

                          

Evalúa las 
implicancias del 
saber y del 
quehacer 
científico y 
tecnológico 

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias 
sociales y 
ambientales de 
situaciones 
sociocientíficas 

16     X     X     X     X     X  
 
 
 

17                           
 
 



 

 

o frente a 
cambios en la 
cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la 
ciencia y 
tecnología 

 

18                           
 
 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO 

 
 

Determina una 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Diseña y 
construye 
soluciones 
tecnológicas al 
delimitar el 
alcance del 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan, y 
proponer 
alternativas de 
solución en 
base a 
conocimientos 
científicos 

19     X     X     X     X     X  

20 
 

                          
 
 
 

21                           
 
 
 
 

Diseña la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Representa la 
alternativa de 
solución, a 
través de 
esquemas o 
dibujos 
incluyendo sus 
partes o etapas. 

22     X     X     X     X     X  

Implementa la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Establece 
características 
de forma, 
estructura, 
función y explica 
el 
procedimiento, 

23     X     X     X     X     X  



 

 

los recursos 
para 
implementarlas, 
así como las 
herramientas y 
materiales 
seleccionados, 
verifica el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica, 
considerando 
los 
requerimientos, 
detecta error en 
la selección de 
materiales, 
imprecisiones 
en las 
dimensiones, 
procedimientos 
y realiza ajustes 

24     X     X     X     X     X  

Evalúa y 
comunica el 
funcionamiento 
de su alternativa 
de solución 
tecnológica. 

Explica el 
procedimiento, 
conocimiento 
científico 
aplicado, así 
como las 
dificultades en el 
diseño e 
implementación, 
evalúa el 
alcance de su 
funcionamiento 
a través de 
pruebas 
considerando 
los 
requerimientos 
establecidos y 
propone 
mejoras. Infiere 

25 
 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 
 

26     X     X     X     X     X .  



 

 

impactos de la 
solución 
tecnológica 

 
 

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

. PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 X 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

 

  Chiiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                         ORCID: 0000-0002-5002-572X 

DNI No                   16730598    

Excelente 



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VII  CICLO 

I. DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto  :  Dr. Wilmer Enrique Vidaurre García  
2. Grado Académico    : Doctor en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  : Investigador RENACYT  y docente de posgrado de la Universidad César Vallejo de Chiclayo 
4. Correo electrónico    :  wvidaurre@ucv.edu.pe   
5. Teléfono     : 979455438 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VII Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN  

   VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

SUBDIMENSIÓN ITEM CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS 

 
 

Problematiza situaciones para 
hacer indagación. 

1 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 

2                           
 
 
 

3                           
 
 
 

Diseña estrategias para hacer 
indagación. 

4 
 

    X     X     X     X     X  
 
 



 

 

5 
 

                          
 
 

Genera y registra datos o 
información. 

6     X     X     X     X     X  

Analiza datos e información. 7 
 

                          
 
 
 
 

8 
 

                          

Evalúa y comunica el proceso y 
resultados de su indagación. 

9 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 

10 
 

                          

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO 
 

 

 

Comprende y usa 
conocimientos sobre los seres 
vivos, materia y energía, 
biodiversidad, Tierra y universo 
 

11     X     X     X     X     X  
 
 
 
 

12                           
 
 
 
 
 

13 
 

                          
 



 

 

 
 
 

14 
 

                          
 
 
 
 

15 
 

                          

Evalúa las implicancias del 
saber y del quehacer científico y 
tecnológico 

16     X     X     X     X     X  
 
 
 

17                           
 
 
 

18                           
 
 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO 

 
 

Determina una alternativa de 
solución tecnológica. 

19     X     X     X     X     X  

20 
 

                          
 
 
 

21                           
 
 



 

 

Diseña la alternativa de solución 
tecnológica. 

22     X     X     X     X     X  

Implementa la alternativa de 
solución tecnológica. 

23     X     X     X     X     X  

24                           

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su alternativa 
de solución tecnológica. 

25 
 
 

    X     X     X     X     X  
 
 
 
 

26                           

 

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

. PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

 



 

 

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

Válido para ser aplicado.  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

 
 

       

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

 

 

 

                                                                                             

                                       FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 

                                                                                          ORCID: 0000-0002-5002-572X 

DNI No              16730598         

            Teléfono.: 979455438

Excelente 

Chiclayo,25 de octubre del 2021 



 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 25 de octubre del 2021 

 

Dr. José Luis Rodas Cabanillas 

Docente de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo  

Chiclayo 

 

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3. Matriz de operacionalización de variables 

4. Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, entrevista 

 

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa María Santamaria 

                                                                            orcid.org/0000-0002-9575-9671 

https://orcid.org/0000-0002-9575-9671


 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO DE LA VARIABLE STEAM 

DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto   : Dr.  José Luis Rodas Cabanillas 
2. Grado Académico    : Doctor en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  : Docente de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo 
4. Correo electrónico    :  luchorodas703@gmail.com  
5. Código orcid     : orcid.org/0000-0003-1372-4940 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Cuestionario para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM en la 

enseñanza del área de ciencia y tecnología. 
7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa María Santamaria 

 

ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSIONE

S 

INDICADORE

S 

ÍTEMS CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCI

A 

RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 
 

T
ra

n
s
d
ic

ip
lin

a
ri
e
d

a
d

 Con 
relación a la 
contextualiz
ación 

Desarrollo experiencias o 

proyectos de aprendizaje a 

partir de  problemas reales 

presentados en el contexto 

de los estudiantes 

   x     x     x     x     x   

Los propósitos de aprendizaje 

que planteo, permite que los 

estudiantes asuman retos en 

el desarrollo de proyectos o 

experiencias de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Con 
relación a la 
indagación 
científica 

Promuevo el desarrollo de 

experiencias o proyectos de 

aprendizaje para que el 

estudiante problematice 

   x     x     x     x     x   



 

 

situaciones y diseñe 

estrategias de solución en 

base a situaciones científicas 

que ocurren en el contexto 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes analicen 

e interpreten resultados y 

generen conclusiones de su 

investigación. 

   x     x     x     x     x   

Integración 
de la 
Ciencia, 
arte, 
Ingenieria y 
la 
matemática 

Desarrollo proyectos de 

aprendizaje con la 

participación de docentes de 

matemática y arte y cultura. 

   x     x     x     x     x   

Genero proyectos de 

aprendizaje para que mis 

estudiantes apliquen 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la elaboración de un producto 

de aprendizaje haciendo uso 

de los entornos virtuales e 

integrando las  disciplinas: 

ciencia,  matemática, arte y 

robótica. 

   x     x     x     x     x   

Rol del 
estudiante 
 

Participa 
con 
autonomía 
y toma de 
decisiones 
 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes participen 

de manera autónoma en el 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   



 

 

Promuevo en los estudiantes 

la toma de decisiones en 

equipo para ejecutar 

proyectos de acuerdo a sus 

intereses. 

   x     x     x     x     x   

Desarrollo 
del 
pensamient
o de diseño 
 

Genero proyectos de 

aprendizaje en las que se 

promueve el desarrollo del 

pensamiento de diseño. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes 

desarrollen soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno.  

   x     x     x     x     x   

Rol del 
docente 
 

Planificación 
de 
experiencias 
integradas y 
actividades 
de 
aprendizaje 
 

Desarrollo proyectos STEAM 

integrando la ciencia, 

matemática y el arte con la 

tecnología y la indagación 

científica.    

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el interés para que aprendan 

investigando problemas, 

creando soluciones, 

diseñando prototipos, 

experimentando, 

argumentando posturas y 

mejorando constantemente la 

propuesta planteada. 

   x     x     x     x     x   

Promueve 
una 
Evaluación 

Realizo una 

retroalimentación oportuna 

en los estudiantes con 

   x     x     x     x     x   



 

 

formativa procesos de reflexión y 

mejora de los aprendizajes  a 

través de diversos canales de 

comunicación. 

Evalúo formativamente 

desde el inicio de un proyecto 

o experiencia de aprendizaje, 

durante el desarrollo de la 

actividad y al culminar el 

producto. 

   x     x     x     x     x   

Estrategias 

metodológi

cas 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo 

de 

estrategias 

didácticas 

activas 

 

 

Hago uso  de la metodología 

Design Thinking en el 

desarrollo de proyectos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Utilizó el aprendizaje basado 

en proyectos en el 

aprendizaje del área de 

ciencia y tecnología 

   x     x     x     x     x   

técnicas 
didácticas 
 

Utilizó técnicas de  

argumentación para que los 

estudiantes evalúen las 

implicancias del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el desarrollo de  

trabajos  colaborativos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   



 

 

Integración 

de los 

entornos 

virtuales 

 

Uso de  

plataformas 

Virtuales en 

el 

aprendizaje 

y la 

creatividad 

 

Promuevo en los estudiantes 

el  desarrollo de las 

competencias tecnológicas. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes hagan 

uso de las herramientas del 

Google Workspace 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el uso de las 

plataformas digitales como: 

open Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

robots y resolver situaciones 

de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Organizo actividades de 

aprendizaje para que los 

estudiantes hagan uso de  

simuladores virtuales para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva 

   x     x     x     x     x   

Enseño a los estudiantes a 

diseñar prototipos 

electrónicos haciendo uso de 

la creatividad y de 

plataformas virtuales  como el 

tinkercard. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el diseño de prototipos 

básicos haciendo uso de  

dibujos y de la creatividad.   

   x     x     x     x     x   



 

 

Desarrollo aprendizajes en el 

área de ciencia y tecnología 

haciendo uso de los 

simuladores interactivos. 

   x     x     x     x     x   

Conocimien
to de 
estructuras 
de 
programaci
ón 

Conozco como programar 

juegos o historietas haciendo 

uso de la robótica  

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la programación de 

videojuegos e historietas 

haciendo uso del scrach. 

   x     x     x     x     x   

Enseño a diseñar  prototipos 

en 3D haciendo uso de 

entornos virtuales online 

como el onshape 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el desarrollo de  

talleres de electrónica  para 

fortalecer el aprendizaje de 

los estudiantes. 

   x     x     x     x     x   

 
 
 
 

V. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 
 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluidos. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  



 

 

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

VI. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

VII. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

  

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                            

                                       Dr. José Luis Rodas Cabanillas 
                                                                                                 ORCID: orcid.org/0000-0003-1372-4940 

DNI N° 16796176                       

           Celular: N° 944622854 

 

 

 



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

I.  DATOS GENERALES   

1. Apellidos y Nombres del experto   : Dr.  José Luis Rodas Cabanillas 
2. Grado Académico    : Doctor en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  : Docente de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo 
4. Correo electrónico    :  luchorodas703@gmail.com  
5. Código orcid     : orcid.org/0000-0003-1372-4940 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa María Santamaria 

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN     VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA  

SUBDIMENSIÓN  ÍNDICADOR  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  
  

    

Problematiza 
situaciones 
 para hacer 
indagación.  

Indaga a partir de 
preguntas e 
hipótesis que son 
verificables de 
forma 
experimental o 
descriptiva con 
base a su 
conocimiento 
científico para 
explicar las 
causas o describir 
el  
fenómeno 
identificado.  

1  
  

         
x 

        x          x          x          x    
 
  

2           
x 

        x          x          x          x    
   
  

3           
x 

        x          x          x          x     
  
  



 

 

 
Diseña estrategias 
para  hacer 
indagación.  

Diseña un plan 
de recojo de 
datos en base 
 a 
observaciones o 
experimentos.  

4  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  

5  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  

Genera y registra 
datos o información.  

Colecta datos que 
contribuyan 
 a 
comprobar o 
refutar la 
hipótesis.  

6           
x 

        x          x          x          x    

Analiza  datos  e 
información.  

Analiza 
tendencias o 
relaciones en los 
datos, los 
interpreta 
tomando en 
cuenta el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta en 
base a 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones  

7  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  
  
  

8  
  

         
x 

        x          x          x          x    

Evalúa y comunica 
el  proceso  y 
resultados  de 
 su 
indagación.  

 Evalúa  si  sus  
conclusiones  
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 
comunica. 
Evalúa la 
fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones 
de los resultados 
de su indagación  

9  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  
  

10  
  

         
x 

        x          x          x          x    



 

 

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO.  
  

  

Comprende y usa 
conocimientos sobre 
los seres vivos, 
materia y energía,  

biodiversidad, Tierra y 
universo  

  

Explica, con base 
en evidencia con 
respaldo 
científico, las 
relaciones 
cualitativas y las  

11           
x 

        x          x          x              
  
  
  
  

cuantificables 
entre: el campo 
eléctrico con la 
estructura del 
átomo; la energía 
con el trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos 
de energía y 
materia; la 
selección natural 
o artificial con el 
origen y 
evolución de 
especies; los 
flujos de materia 
y energía en la 
Tierra o los 
fenómenos 
meteorológicos 
con el 
funcionamiento 
de la biosfera.  

12           x         x          x          x          x    
  
  
  
  
  

13  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

14  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

15  
  

         x         x          x          x          x    

Evalúa  
implicancias  

 saber  y  
quehacer científico 
y tecnológico  

las 
del 
del  

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias  
sociales  y 
ambientales de  

           x         x          x          x          x    
  
  
  



 

 

situaciones 
sociocientíficas o 
frente a cambios 
en la 
cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la  
ciencia y 
tecnología  

           x         x          x          x          x    
  
  
  

           x         x          x          x          x    
  
  

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

Determina una 
alternativa de  
solución 
tecnológica.  

Diseña y 
construye 
soluciones  
tecnológicas al 
delimitar el 
alcance del 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan, y 
proponer 
alternativas de 
solución en base 
a  
conocimientos 
científicos  

19           x         x          x          x          x    

20  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  

21           x         x          x          x          x    
  
  
  
  

Diseña la alternativa  
de  solución 
tecnológica.  

iva  Representa la 
alternativa de 
solución, a través 
de esquemas o 
dibujos 
incluyendo sus 
partes o etapas.  

         x         x          x          x          x      



 

 

Implementa 
alternativa 
solución 
tecnológica.  

la 
de  

Establece 
características de 
forma, estructura, 
función y explica 
el procedimiento, 
los recursos para 
implementarlas, 
así como 
 las 
herramientas y  
materiales  
seleccionados,  
verifica  el 
funcionamiento de 
la solución  
tecnológica,  
considerando 
 los 

requerimientos,  
detecta error en la 
selección de  
materiales, 
imprecisiones en 
las  

         x         x          x          x          x      

         x         x          x          x          x      

 dimensiones,  
procedimientos  y  
realiza ajustes  

          x         x          x          x          x   

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su 
alternativa de  
solución tecnológica.  

Explica  el  
procedimiento, 

conocimiento 
científico 

 aplicado, 
así  como 

25  
  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  



 

 

 las 
dificultades 

 en  el 
diseño  e  

implementación, 
evalúa el alcance 
de su 
funcionamiento a 
través de pruebas 
considerando los 
requerimientos  
establecidos y 
propone mejoras. 
Infiere impactos de 
la solución  
tecnológica  

26           x         x          x          x          x    

  

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

    

IV.  OPINIÓN DE APLICABILIDAD   



 

 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para  su 

aplicación   
- El Instrumento no cumple con los requisitos  para su 

aplicación   

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:   

  

  

 

 

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                         

                                       Dr. José Luis Rodas Cabanillas 
                                                                                       Orcid.org/0000-0003-1372-4940 

DNI N° 16796176                       

  

 

 

 

 

 

x  

       

  



 

 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VII  CICLO 

I.  DATOS GENERALES   

1. A Apellidos y Nombres del experto  : Dr.  José Luis Rodas Cabanillas- Juez 5 
2. Grado Académico    : Doctor en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  : Docente de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo 
4. Correo electrónico    :  luchorodas703@gmail.com  
5. Código orcid     : orcid.org/0000-0003-1372-4940 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa María Santamaria 

8. II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN     VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA  
SUBDIMENSIÓN  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  
  

    

Problematiza situaciones para 
hacer indagación.  

1  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  

2           x         x          x          x           x   
  
  
  

3           x         x          x          x           x   
  
  
  



 

 

Diseña estrategias para hacer 
indagación.  

4  
  

         x         x          x          x           x   
  

 

                             

5  
  

         x         x          x          x           x   
  
  

Genera y registra datos o 
información.  

6           x         x          x          x           x   

Analiza datos e información.  7  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  
  

8  
  

         x         x          x          x           x   

Evalúa y comunica el proceso y 
resultados de su indagación.  

9  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  

10  
  

         x         x          x          x           x   

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO  
  

  

  



 

 

Comprende y usa conocimientos 
sobre los seres vivos, materia y 
energía, biodiversidad, Tierra y 
universo  
  

11           x         x          x          x           x   
  
  
  
  

12           x         x          x          x           x   
  
  
  
  

 

                             

13  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  
  

14  
  

         x         x          x          x           x   
  
  
  
  

15  
  

         x         x          x          x           x   

Evalúa las implicancias del saber 
y del quehacer científico y  
tecnológico  

16           x         x          x          x           x   
  
  
  



 

 

17           x         x          x          x           x   
  
  
  

18           x         x          x          x           x   
  
  

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

Determina una alternativa de 
solución tecnológica.  

19           x         x          x          x           x   

20  
  

         x         x          x          x           x   
  

           x         x          x          x           x   

21           x         x          x          x           x   
   

Diseña la alternativa de solución 
tecnológica.  

22           x         x          x          x           x   

Implementa la alternativa de 
solución tecnológica.  

23           x         x          x          x           x   

24           x         x          x          x           x   

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su alternativa 
de solución tecnológica.  

25  
  
  

         x         x          x          x           x   

26           x         x          x          x           x   



 

 

  

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

 IV.  OPINIÓN DE APLICABILIDAD   

- El Instrumento cumple con los Requisitos para  su aplicación  ( X) 

    
- El Instrumento no cumple con los requisitos  para su aplicación   

 
 
V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:   

  
          Chiclayo,25 de octubre del 2021 

 

                                                       

                                       

                                        

 

                                                                                  Dr. José Luis Rodas Cabanillas 

                                                                                          orcid.org/0000-0003-1372-4940 

DNI N° 16796176                      



 

 

         

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 25 de octubre del 2021 

 

 

Dra. Rusdvi Rueda Montoya 

Doctora en Ciencias de la Educación. Especialidad Biología y Química 

Chiclayo 

 

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3.Matriz de operacionalización de variables 

4.Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, Entrevista 

 

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

Orcid.org/0000-0002-9575-9671 

 

https://orcid.org/0000-0002-9575-9671


 

 

 VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO 

DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto   :  Dra. Rusdvi Rueda Montoya 
2. Grado Académico    : Doctorado en Ciencias de la Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  :  Docente en la IE 10157 Inca Garcilaso de la Vega. Especialidad : Biología y Química 
4. Correo electrónico    : rusdvirueda1@gmail.com   
5. Teléfono     : 968235704 

6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Cuestionario  para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la 

enseñanza del área de ciencia y tecnología. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

 ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSIO

NES 
INDICAD

ORES 

ÍTEMS CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 

T
ra

n
s
d
is

c
ip

lin
a
ri
e
d
a

d
 Con 

relación a 
la 
contextual
ización. 

En el área de ciencia y 

tecnología los estudiantes 

desarrollan experiencias o 

proyectos de aprendizaje con 

el  propósito de resolver un 

problema presentado en su 

contexto. 

    X     X     X     X    X   

 

Los estudiantes plantean sus 

propósitos de aprendizaje 

para asumir retos en el 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

    X    X      X    X     X   

Con 
relación a 
la 
indagació

Los estudiantes conocen 

como problematizar 

situaciones y diseña 

estrategias teniendo en 

   X     X      X    X     X   



 

 

n 
científica 

cuenta su contexto para 

realizar su indagación. 

Los estudiantes analizan e 

interpreta datos 

comunicando sus resultados 

de la indagación. 

   X     X     X     X     X   

Con 
relación a 
la 
interdiscip
linariedad 
 

 
 
 

Los estudiantes aplican 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica cuando desarrollan  

proyectos de aprendizaje. 

    X     X     X     X       

Para el logro de los productos 

de aprendizaje los 

estudiantes integran al 

menos dos de disciplinas 

tales como: ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

    X     X     X     X    X   

Rol del 
estudiant
e 

Participa 
con 
autonomí
a y toma 
de 
decisione
s 

En el desarrollo de sus 

actividades de aprendizaje 

los estudiantes participan con 

autonomía.  

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes saben tomar 

decisiones en equipo para 

ejecutar proyectos de 

acuerdo a sus intereses. 

   X     X     X     X     X   

Desarrollo 
del 
pensamie
nto de 

Los estudiantes desarrollan 

proyectos investigando las 

necesidades y problemas 

   X     X     X     X     X   



 

 

diseño para crear soluciones 

tecnológicas. 

Los estudiantes logran 

soluciones tecnológicas 

elaborando para ello diseños 

bocetos o  diagramas. 

   X     X     X     X     X   

Rol del 
docente 

Planificaci
ón de 
experienci
as 
integrada
s y 
actividade
s de 
aprendiza
je 

Los estudiantes saben 

desarrollar experiencias o 

proyectos  de aprendizaje 

integrando áreas 

curriculares, tecnología y la 

indagación científica.    

   X     X     X     X     X   

En el área de ciencia y 

tecnología diseñan  

prototipos funcionales, 

básicos o propuestas de 

mejora para solucionar un 

problema tecnológico. 

   X     X     X     X   

Promueve 
una 
Evaluació
n 
formativa 

Durante el desarrollo de un 

proyecto o experiencia de 

aprendizaje los estudiantes 

reciben retroalimentación de 

su progreso y realizan 

actividades de reflexión 

crítica y mejora de sus 

aprendizajes. 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes desarrollan 

una evaluación diagnóstica al 

inicio de un proyecto o 

experiencia de aprendizaje y 

   X     X     X     X     X   



 

 

evaluación de salida al 

culminar un producto 

Metodologí

a 
Desarrollo 

de 

estrategia

s 

didácticas 

activas 

 

 

El estudiante aprende 

integrando el contenido de 

diferentes disciplinas, 

estableciendo sus estrategias 

y haciendo uso de la 

tecnología 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes desarrollan 

proyectos utilizando la 

metodología STEAM: 

investigando las necesidades 

y problemas, creando 

soluciones, diseña su 

prototipo o propuesta. 

   X     X     X     X     X   

 Métodos y 
técnicas 
didácticas 

Los estudiantes aplican 

técnicas de argumentación 

en el aprendizaje de ciencia y 

tecnología 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes realizan 

trabajos  colaborativos y 

metodologías de prueba y 

error en sus actividades 

experimentales  

   X     X     X     X     X   

Integració

n  de 

entornos 

virtuales 

 

Uso de  

plataform

as 

Virtuales 

en el 

aprendiza

je 

Los estudiantes hacen uso de 

las herramientas del Google 

Workspace 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes aplican las 

plataformas digitales: open 

Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

   X     X     X     X     X   



 

 

robots y resolver un 

problema.  

Los estudiantes usan  

recursos multimedia para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva. 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes cuando 

elaboran su prototipo hacen 

su diseño electrónico 

haciendo uso de la 

plataforma virtual  como el 

tinkercard. 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes hacen uso de 

los simuladores interactivos 

para matemática y ciencia. 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes saben 

programar juegos o casos 

para resolver un problema 

haciendo uso de la  haciendo 

uso de la robótica.  

   X     X     X     X     X   

 Conocimi
ento de 
estructura
s de 
programa
ción 

Los estudiantes saben  

programar videojuegos, 

historietas haciendo uso del 

scrach. 

   X     X     X     X     X   

Los estudiantes tienen 

conocimientos para elaborar  

prototipos en 3D haciendo 

uso de entornos virtuales 

online. 

    X    X     X     X     X   



 

 

Los estudiantes hacen uso de 

la programación de bloques 

para aprender robótica de 

manera sencilla. 

    X    X     X     X     X   

Se desarrollan talleres de 

electrónica con los 

estudiantes para fortalecer 

sus aprendizajes en ciencia y 

tecnología. 

    X    X     X     X     X   

 
 

VI. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

VII. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

Se recomienda que el criterio SUFICIENCIA para que pueda ser medido de manera objetiva se hubiera dividido en sub categorías como: Bajo nivel, 

moderado, alto nivel, etc 

 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 X 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       



 

 

VIII. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

 

 

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                            

                                       FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 

                                                                                       http://orcid.org/0000-0003-4315-3050 

DNI No 16739586                     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto   : Dra. Rusdvi Rueda Montoya 
2. Grado Académico    :  Doctorado en Ciencias de la Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  :  Docente en la IE 10157 Inca Garcilaso de la Vega. Especialidad : Biología y Química 
4. Correo electrónico    : rusdvirueda1@gmail.com   
5. Teléfono     : 968235704 
6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Evaluación por competencias que mide el nivel de desarrollo de las competencias de ciencia y tecnología del 

VI Ciclo de los estudiantes de la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

 ASPECTOS DE VALIDACIÓN  

   VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

SUBDIMENSIÓN ÍNDICADOR ITEM CLARIDAD COHERENCIA PERTINENCIA RELEVANCIA SUFICIENCIA SUGERENCIAS 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  

Problematiza 
situaciones para 
hacer 
indagación. 

Indaga a partir 
de preguntas e 
hipótesis que 
son verificables 
de forma 
experimental o 
descriptiva con 
base a su 
conocimiento 
científico para 
explicar las 
causas o 
describir el 
fenómeno 
identificado. 

1 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 
 

2    X     X     X     X     X   
 
 
 
 

3    X     X     X     X     X   
 
 
 



 

 

 

Diseña 
estrategias para 
hacer 
indagación. 

Diseña un plan 
de recojo de 
datos en base a 
observaciones o 
experimentos. 

4 
 

   X     X     X     X     X   
 
 

5 
 

   X     X     X     X     X   
 
 

Genera y registra 
datos o 
información. 

Colecta datos 
que contribuyan 
a comprobar o 
refutar la 
hipótesis. 

6    X     X     X     X     X   

Analiza datos e 
información. 

Analiza 
tendencias o 
relaciones en 
los datos, los 
interpreta 
tomando en 
cuenta el error y 
reproducibilidad, 
los interpreta en 
base a 
conocimientos 
científicos y 
formula 
conclusiones 

7 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 
 

8 
 

   X     X     X     X     X   

Evalúa y 
comunica el 
proceso y 
resultados de su 
indagación. 

Evalúa si sus 
conclusiones 
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 
comunica. 
Evalúa la 
fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones 
de los 
resultados de su 
indagación 

9 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 

10 
 

   X     X     X     X     X   



 

 

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO. 

 

 

Comprende y 
usa 
conocimientos 
sobre los seres 
vivos, materia y 
energía, 
biodiversidad, 
Tierra y universo 
 

Explica, con 
base en 
evidencia con 
respaldo 
científico, las 
relaciones 
cualitativas y las 
cuantificables 
entre: el campo 
eléctrico con la 
estructura del 
átomo; la 
energía con el 
trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos 
de energía y 
materia; la 
selección 
natural o 
artificial con el 
origen y 
evolución de 
especies; los 
flujos de materia 
y energía en la 
Tierra o los 
fenómenos 
meteorológicos 
con el 
funcionamiento 
de la biosfera. 

11    X     X     X     X     X   
 
 
 
 

12    X     X     X     X     X   
 
 
 
 
 

13 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 
 

14 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 
 

15 
 

   X     X     X     X     X   

Evalúa las 
implicancias del 
saber y del 
quehacer 

Argumenta su 
posición frente a 
las implicancias 
sociales y 

16    X     X     X     X     X   
 
 
 



 

 

científico y 
tecnológico 

ambientales de 
situaciones 
sociocientíficas 
o frente a 
cambios en la 
cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la 
ciencia y 
tecnología 

17    X     X     X     X     X   
 
 
 

18    X     X     X     X     X   
 
 

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO 

 
 

Determina una 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Diseña y 
construye 
soluciones 
tecnológicas al 
delimitar el 
alcance del 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan, y 
proponer 
alternativas de 
solución en 
base a 
conocimientos 
científicos 

19    X     X     X     X     X   

20 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 

21    X     X     X     X     X   
 
 
 
 

Diseña la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Representa la 
alternativa de 
solución, a 
través de 
esquemas o 
dibujos 
incluyendo sus 
partes o etapas. 

22    X     X     X     X     X   



 

 

Implementa la 
alternativa de 
solución 
tecnológica. 

Establece 
características 
de forma, 
estructura, 
función y explica 
el 
procedimiento, 
los recursos 
para 
implementarlas, 
así como las 
herramientas y 
materiales 
seleccionados, 
verifica el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica, 
considerando 
los 
requerimientos, 
detecta error en 
la selección de 
materiales, 
imprecisiones 
en las 
dimensiones, 
procedimientos 
y realiza ajustes 

23    X     X     X     X     X   

24    X     X     X     X     X   

Evalúa y 
comunica el 
funcionamiento 
de su alternativa 

Explica el 
procedimiento, 
conocimiento 
científico 
aplicado, así 

25 
 
 

   X     X     X     X     X   
 
 
 
 



 

 

de solución 
tecnológica. 

como las 
dificultades en el 
diseño e 
implementación, 
evalúa el 
alcance de su 
funcionamiento 
a través de 
pruebas 
considerando 
los 
requerimientos 
establecidos y 
propone 
mejoras. Infiere 
impactos de la 
solución 
tecnológica 

26    X     X     X     X     X   

 
 

VI. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 

. RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluido. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

. PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

VII. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

__________________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________ 



 

 

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 X 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

VIII. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

 

 

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                         

                                       FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 

                                                                                         http://orcid.org/0000-0003-4315-3050                                                                                       
       DNI No 

                            Teléfono: 968235704 

  

 



 

 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 25 de octubre del 2021 

 

 

Dra. Teonila Colunche Campos 

Doctora en Educación de la Universidad César Vallejos 

Chiclayo 

 

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de expertos. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para 

poder aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir a usted, ante 

su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3.Matriz de operacionalización de variables 

4.Instrumentos de investigación: Cuestionario, evaluación por competencias, Entrevista 

 

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

https://orcid.org/0000-0002-9575-9671 

https://orcid.org/0000-0002-9575-9671


 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: CUESTIONARIO DE LA VARIABLE STEAM 

DATOS GENERALES  

1. Apellidos y Nombres del experto  : Dra. Teonila Colunche Campos 
2. Grado Académico    : Doctorado en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  :  Docente de la Universidad César Vallejo 
4. Correo electrónico    :  tcolunche@ucv.edu.pe   
5. Teléfono     : 975930553 

6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Cuestionario  para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la 

enseñanza del área de ciencia y tecnología. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

 

ASPECTOS DE VALIDACIÓN :  

VARIABLE : STEAM 

 

DIMENSIO

NES 

INDICADO

RES 

ÍTEMS CLARIDAD COHEREN

CIA 

PERTINEN

CIA 

RELEVANCI

A 

SUFICIENCIA SUGEREN

CIAS 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5  

 
 

T
ra

n
s
d
ic

ip
lin

a
ri
e
d

a
d

 Con 
relación a la 
contextualiz
ación 

Desarrollo experiencias o 

proyectos de aprendizaje a 

partir de  problemas reales 

presentados en el contexto 

de los estudiantes 

   x     x     x     x     x   

Los propósitos de aprendizaje 

que planteo, permite que los 

estudiantes asuman retos en 

el desarrollo de proyectos o 

experiencias de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Con 
relación a la 
indagación 

Promuevo el desarrollo de 

experiencias o proyectos de 

aprendizaje para que el 

   x     x     x     x     x   



 

 

científica estudiante problematice 

situaciones y diseñe 

estrategias de solución en 

base a situaciones científicas 

que ocurren en el contexto 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes analicen 

e interpreten resultados y 

generen conclusiones de su 

investigación. 

   x     x     x     x     x   

Integración 
de la 
Ciencia, 
arte, 
Ingenieria y 
la 
matemática 

Desarrollo proyectos de 

aprendizaje con la 

participación de docentes de 

matemática y arte y cultura. 

   x     x     x     x     x   

Genero proyectos de 

aprendizaje para que mis 

estudiantes apliquen 

conocimientos de ciencia, 

tecnología, matemática, arte 

y robótica. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la elaboración de un producto 

de aprendizaje haciendo uso 

de los entornos virtuales e 

integrando las  disciplinas: 

ciencia,  matemática, arte y 

robótica. 

   x     x     x     x     x   

Rol del 
estudiante 
 

Participa 
con 
autonomía 

Genero oportunidades para 

que los estudiantes participen 

de manera autónoma en el 

   x     x     x     x     x   



 

 

y toma de 
decisiones 
 

desarrollo de proyectos de 

aprendizaje. 

Promuevo en los estudiantes 

la toma de decisiones en 

equipo para ejecutar 

proyectos de acuerdo a sus 

intereses. 

   x     x     x     x     x   

Desarrollo 
del 
pensamient
o de diseño 
 

Genero proyectos de 

aprendizaje en las que se 

promueve el desarrollo del 

pensamiento de diseño. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes 

desarrollen soluciones 

tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno.  

   x     x     x     x     x   

Rol del 
docente 
 

Planificación 
de 
experiencias 
integradas y 
actividades 
de 
aprendizaje 

 

Desarrollo proyectos STEAM 

integrando la ciencia, 

matemática y el arte con la 

tecnología y la indagación 

científica.    

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el interés para que aprendan 

investigando problemas, 

creando soluciones, 

diseñando prototipos, 

experimentando, 

argumentando posturas y 

mejorando constantemente la 

propuesta planteada. 

   x     x     x     x     x   



 

 

Promueve 
una 
Evaluación 
formativa 

Realizo una 

retroalimentación oportuna 

en los estudiantes con 

procesos de reflexión y 

mejora de los aprendizajes  a 

través de diversos canales de 

comunicación. 

   x     x     x     x     x   

Evalúo formativamente 

desde el inicio de un proyecto 

o experiencia de aprendizaje, 

durante el desarrollo de la 

actividad y al culminar el 

producto. 

   x     x     x     x     x   

Estrategias 

metodológi

cas 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo 

de 

estrategias 

didácticas 

activas 

 

 

Hago uso  de la metodología 

Design Thinking en el 

desarrollo de proyectos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Utilizó el aprendizaje basado 

en proyectos en el 

aprendizaje del área de 

ciencia y tecnología 

   x     x     x     x     x   

técnicas 
didácticas 
 

Utilizó técnicas de  

argumentación para que los 

estudiantes evalúen las 

implicancias del saber y del 

quehacer científico y 

tecnológico 

   x     x     x     x     x   



 

 

Promuevo el desarrollo de  

trabajos  colaborativos en el 

área de ciencia y tecnología. 

   x     x     x     x     x   

Integración 

de los 

entornos 

virtuales 

 

Uso de  

plataformas 

Virtuales en 

el 

aprendizaje 

y la 

creatividad 

 

Promuevo en los estudiantes 

el  desarrollo de las 

competencias tecnológicas. 

   x     x     x     x     x   

Genero oportunidades para 

que los estudiantes hagan 

uso de las herramientas del 

Google Workspace 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el uso de las 

plataformas digitales como: 

open Roberta , mblock para 

programar videojuegos, 

robots y resolver situaciones 

de aprendizaje. 

   x     x     x     x     x   

Organizo actividades de 

aprendizaje para que los 

estudiantes hagan uso de  

simuladores virtuales para 

aprender ciencia y 

matemática de manera 

divertida e interactiva 

   x     x     x     x     x   

Enseño a los estudiantes a 

diseñar prototipos 

electrónicos haciendo uso de 

la creatividad y de 

plataformas virtuales  como el 

tinkercard. 

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

el diseño de prototipos 

   x     x     x     x     x   



 

 

básicos haciendo uso de  

dibujos y de la creatividad.   

Desarrollo aprendizajes en el 

área de ciencia y tecnología 

haciendo uso de los 

simuladores interactivos. 

   x     x     x     x     x   

Conocimien
to de 
estructuras 
de 
programaci
ón 

Conozco como programar 

juegos o historietas haciendo 

uso de la robótica  

   x     x     x     x     x   

Promuevo en los estudiantes 

la programación de 

videojuegos e historietas 

haciendo uso del scrach. 

   x     x     x     x     x   

Enseño a diseñar  prototipos 

en 3D haciendo uso de 

entornos virtuales online 

como el onshape 

   x     x     x     x     x   

Promuevo el desarrollo de  

talleres de electrónica  para 

fortalecer el aprendizaje de 

los estudiantes. 

   x     x     x     x     x   

 
 
 
 

VIII. CRITERIOS DE VALIDACIÓN 
 

CRITERIO INDICADORES 

CLARIDAD   Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso. 



 

 

RELEVANCIA Los items son esenciales o  importantes para ser incluidos. 

SUFICIENCIA  El número de items redactados por casa  indicador son suficientes  

COHERENCIA Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items. 

PERTINENCIA  Los items corresponden a los indicadores que se evalúan. 

  

IX. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

X. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

 

  

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                            

                                       Dra Teonila Colunche Campos 
                                                                                                 Jefa de Formación Humanística de la Universidad César Vallejo 

 

 

 

 



 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS VI CICLO 

I.  DATOS GENERALES   

1. Apellidos y Nombres del experto   : Dra. Teonila Colunche Campos 
2. Grado Académico    : Doctorado en Educación. 
3. Cargo o Institución donde elabora  :  Docente de la Universidad César Vallejo 
4. Correo electrónico    :  tcolunche@ucv.edu.pe   
5. Teléfono     : 975930553 

6. Nombre del instrumento motivo de evaluación : Cuestionario  para analizar el nivel de conocimiento y aplicación de la metodología STEAM  en la 

enseñanza del área de ciencia y tecnología. 

7. Autora de Instrumento    : Karina Gricelda Santa Maria Santamaria 

II.   ASPECTOS DE VALIDACIÓN     VARIABLE:COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA  

SUBDIMENSIÓN  ÍNDICADOR  ITEM  CLARIDAD  COHERENCIA  PERTINENCIA  RELEVANCIA  SUFICIENCIA  SUGERENCIAS  

1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  1  2  3  4  5  

DIMENSIÓN: INDAGA MEDIANTE MÉTODO CIENTÍFICO PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS  
  
  

    

Problematiza 
situaciones 
 para hacer 
indagación.  

Indaga a partir de 
preguntas e 
hipótesis que son 
verificables de 
forma 
experimental o 
descriptiva con 
base a su 
conocimiento 
científico para 
explicar las causas 
o describir el  

1  
  

         
x 

        x          x          x          x    
  
  
  
  

2           
x 

        x          x          x          x    
  
  
  
  



 

 

fenómeno 
identificado.  

3           
x 

        x          x          x          x    
  
  
  
  

 
Diseña estrategias 
para  hacer 
indagación.  

Diseña un plan de 
recojo de datos en 
base  a 
observaciones o 
experimentos.  

4  
  

         x         x          x          x          x    
  
  

5  
  

         x         x          x          x          x    
  
  

Genera y registra 
datos o información.  

Colecta datos que 
contribuyan  a 
comprobar o refutar 
la hipótesis.  

6           x         x          x          x          x    

Analiza  datos  e 
información.  

Analiza tendencias o 
relaciones en los 
datos, los interpreta 
tomando en cuenta 
el error y 
reproducibilidad, los 
interpreta en base a 
conocimientos 
científicos y formula 
conclusiones  

7  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

8  
  

         x         x          x          x          x    

Evalúa y comunica 
el  proceso  y 
resultados  de 
 su 
indagación.  

 Evalúa  si  sus  
conclusiones  
responden a la 
pregunta de 
indagación y las 

9  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  



 

 

comunica. Evalúa la 
fiabilidad de los 
métodos y las 
interpretaciones de 
los resultados de su 
indagación  

10  
  

         x         x          x          x          x    

DIMENSIÓN: EXPLICA EL MUNDO FÍSICO BASÁNDOSE EN CONOCIMIENTOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGÍA, 
BIODIVERSIDAD, TIERRA Y UNIVERSO.  
  

  

Comprende y usa 
conocimientos sobre 
los seres vivos, 
materia y energía,  

biodiversidad, Tierra y 
universo  

  

Explica, con base en 
evidencia con 
respaldo científico, 
las relaciones 
cualitativas y las  

11           x         x          x          x              
  
  
  
  

cuantificables entre: 
el campo eléctrico 
con la estructura del 
átomo; la energía 
con el trabajo o el 
movimiento; las 
funciones de la 
célula con sus 
requerimientos de 
energía y materia; la 
selección natural o 
artificial con el 
origen y evolución 
de especies; los 
flujos de materia y 
energía en la Tierra 
o los fenómenos 
meteorológicos con 
el funcionamiento de 
la biosfera.  

12           x         x          x          x          x    
  
  
  
  
  

13  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

14  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  

15  
  

         x         x          x          x          x    



 

 

Evalúa  
implicancias  

 saber  y  
quehacer científico 
y tecnológico  

las 
del 
del  

Argumenta su 
posición frente a las 
implicancias  
sociales  y 
ambientales de  
situaciones 
sociocientíficas o 
frente a cambios en 
la cosmovisión 
suscitada por el 
desarrollo de la  
ciencia y tecnología  

           x         x          x          x          x    
  
  
  

           x         x          x          x          x    
  
  
  

           x         x          x          x          x    
  
  

DIMENSIÓN: DISEÑA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO  
  

  

Determina una 
alternativa de  
solución 
tecnológica.  

Diseña y construye 
soluciones  
tecnológicas al 
delimitar el alcance 
del problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan, y proponer 
alternativas de 
solución en base a  
conocimientos 
científicos  

19           x         x          x          x          x    

20  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  

21           x         x          x          x          x    
  
  
  
  

Diseña la alternativa  
de  solución 
tecnológica.  

iva  Representa la 
alternativa de 
solución, a través de 
esquemas o dibujos 
incluyendo sus 
partes o etapas.  

         x         x          x          x          x      



 

 

Implementa 
alternativa 
solución 
tecnológica.  

la 
de  

Establece 
características de 
forma, estructura, 
función y explica el 
procedimiento, los 
recursos para 
implementarlas, así 
como  las 
herramientas y  
materiales  
seleccionados,  
verifica  el 
funcionamiento de la 
solución  
tecnológica,  
considerando  los 

requerimientos,  
detecta error en la 
selección de  
materiales, 
imprecisiones en las  

         x         x          x          x          x      

         x         x          x          x          x      

 dimensiones,  
procedimientos  y  
realiza ajustes  

          x         x          x          x          x   

Evalúa y comunica el 
funcionamiento de su 
alternativa de  
solución tecnológica.  

Explica  el  
procedimiento, 

conocimiento 
científico 

 aplicado, así 
 como  las 

25  
  
  

         x         x          x          x          x    
  
  
  
  



 

 

dificultades  en 
 el diseño 

 e  
implementación, 
evalúa el alcance de 
su funcionamiento a 
través de pruebas 
considerando los 
requerimientos  
establecidos y 
propone mejoras. 
Infiere impactos de la 
solución  
tecnológica  

26           x         x          x          x          x    

  

III. CRITERIOS DE VALIDACIÓN  

CRITERIO  INDICADORES  

CLARIDAD    Los  ítems están redactados con un lenguaje  claro y preciso.  

. RELEVANCIA  Los items son esenciales o  importantes para ser incluido.  

SUFICIENCIA   El número de items redactados por casa  indicador son suficientes   

COHERENCIA  Existe relación entre la variable, dimensiones, indicadores e items.  

. PERTINENCIA   Los items corresponden a los indicadores que se evalúan.  

    

IV. OPINIÓN DE APLICABILIDAD  

- El Instrumento cumple con los Requisitos para 
su aplicación  

 x 

- El Instrumento no cumple con los requisitos 
para su aplicación  

       

 



 

 

 

V. PROMEDIO DE VALORACIÓN:  EXCELENTE 

  

  

 

  Chiclayo,25 de octubre del 2021. 

                                                                                            

                                       Dra Teonila Colunche Campos 

                                                                                                 Jefa de Formación Humanística de la Universidad César Vallejo



 

 

Anexo 11. Instrumentos de validación de la Propuesta 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia”  

  

Chiclayo, 16 de diciembre del 2021  

  

  

Dr. Victor Augusto Gonzáles Soto  

Docente Investigador de la escuela de Posgrado de la Universidad César Vallejo Chiclayo  

Asunto: Validación de Propuesta de investigación  

  

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo  

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación   

  

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y 

siendo imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados 

para  validación de propuesta de investigación, he considerado conveniente recurrir a 

usted, ante su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.   

  

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:   

  

1. Carta de presentación  2. 

Matriz de consistencia.  

3.Matriz de operacionalización de variables  

4.Propuesta de la investigadora  

5. Instrumento de validación de propuesta  

   

  

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la  

investigación.  

Atentamente  

  
________________________________  

             Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria  

 



 

 

VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA MEDIANTE JUICIO DE EXPERTOS 

Estimado Doctor:  

Solicito su apoyo profesional para que me emita juicios sobre la propuesta 

“Modelo STEAM en el logro de competencias de los estudiantes de educación 

secundaria” , de la autora Karina Gricelda Santa Maria Santamaria.  

Para alcanzar este objetivo, usted ha sido seleccionado (a) como experto en la 

materia y necesito su valiosa opinión. Para ello debe marcar con una X en la 

columna correspondiente  

Las categorías a evaluar son:    

 NA:  No adecuado  1  

 D:  Poco adecuado  2  

 R:  Adecuado  3  

 BA:  Bastante adecuado  4  

 MA:  Muy adecuado  5  

  

I. DATOS GENERALES DEL EXPERTO  

1.1. Apellidos y nombres del experto:    Dr. Victor Augusto Gonzáles 

Soto  

  

  

1.2. Grado académico:  Doctor en educación  

1.3. Profesión:  Licenciado en Ciencias Naturales   

1.4 Institución donde labora   Universidad Cesar Vallejo  

1.5 Años de experiencia en Educación  :   

1.6 Cargo en el que se desempeña  : Docente de posgrado de la  

Universidad César Vallejo  

  

II. ASPECTOS DE VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA:  

  



 

 

 N°  Criterios a evaluar  CATEGORIAS  

NA  PA  A  BA  MA  

01  Título de la propuesta.        X    

02  Presentación de la estructura general de la 
propuesta  

        X  

03  Coherencia entre los componentes de la 
propuesta.  

        X  

04  Relación jerárquica entre los componentes          X  

05  La redacción de la propuesta es clara y precisa.          X  

06  La representación gráfica muestra el contenido de 
la propuesta.  

      X    

07  La fundamentación de la propuesta presenta el  
sustento teórico.  

      X    

08  La formulación de la propuesta guarda relación con 
los objetivos de la investigación.  

        X  

09  La estructura de la propuesta presenta una 
organización lógica.  

        X  

10  Los objetivos de la propuesta están planteados con 
claridad.  

        X  

11  Los principios seleccionados en la propuesta 
encaminan el proceso educativo.  

        X  

12  Las características de la propuesta tienen relación 
con la intencionalidad de la misma.  

        X  

13  La propuesta fortalece los aspectos pedagógicos.          X  

14  La propuesta contiene viabilidad en su estructura.        X    

15  El modelo describe lo que se pretende lograr en la 
propuesta  

        X  

16  El modelo está expresado en conductas 
observables.  

      X    

17  La propuesta define el contexto en donde se 
aplicará el modelo didáctico.  

        X  

18  Existe relación entre el proyecto STEAM y la 
actividad de aprendizaje  planificadas.  

        X  

19  Las actividades propuestas promueven el 
aprendizaje significativo en los estudiantes.  

        X  



 

 

20  Las competencias y criterios de evaluación 
seleccionados son coherentes al ciclo de estudios  

        X  

21  Existe actualidad del conocimiento científico en la 
propuesta.  

      X    

22  Hay congruencia entre los elementos de la 
propuesta y los demás elementos de investigación.  

        X  

23  El aporte de validación de la propuesta contribuye al 
objetivo de la investigación   

        X  

24  La propuesta tiene sostenibilidad en el tiempo y en 
el espacio.  

        X  

  VALORACIÓN FINAL          X  

  

Adaptado por el (la) investigador(a)   

Sugerencias: Apto para su aplicabilidad  

  

OPINION DE APLICABILIDAD  

 ( X  )  El Programa puede ser aplicado tal como está elaborado.     

 (      )  El Programa debe ser mejorado antes de ser aplicado.   

  

                     ___________________________  
Dr. Victor Augusto Gonzáles Soto                                          

    Orcid.org/0000-0002-9528-2308           

DNI No    16421073  

  

Chiclayo, diciembre de 2021  

  

  

  

 

 

  

  



 

 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de independencia” 

 

Chiclayo, 16 de diciembre del 2021 

 

 

Dra. Rusdvi Rueda Montoya 

Doctora en Ciencias de la Educación. Especialidad Biología y Química 

Chiclayo 

 

Asunto: Validación de propuesta de investigación. 

 

 

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo 

hacer de su conocimiento que siendo estudiante de Doctorado en Educación de la 

Universidad César Vallejo filial Chiclayo requiero validar los instrumentos con los cuales 

recogeré la información necesaria para el desarrollo de mi investigación  

 

El título de la investigación es: Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria  y siendo 

imprescindible contar con la aprobación de docentes investigadores especializados para  

validación de propuesta de investigación, he considerado conveniente recurrir a usted, 

ante su connotada experiencia en temas educativos y/o investigación educativa.  

 

Para el efecto acompaño a la presente la documentación correspondiente:  

 

1. Carta de presentación  

2. Matriz de consistencia. 

3.Matriz de operacionalización de variables 

4.Propuesta de la investigadora 

5. Instrumento de validación de propuesta 

  

 

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo a favor del desarrollo de la 

investigación. 

Atentamente 

 
________________________________ 

       Mg. Karina Gricelda Santa Maria Santamaria



 

 

VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA MEDIANTE JUICIO DE EXPERTOS 

Estimada Doctora: 

Solicito su apoyo profesional para que me emita juicios sobre la propuesta 

“Modelo steam en el logro de competencias de los estudiantes de educación 

secundaria” , de la autora Karina Gricelda Santa Maria Santamaria. 

Para alcanzar este objetivo, usted ha sido seleccionado (a) como experto en la 

materia y necesito su valiosa opinión. Para ello debe marcar con una X en la 

columna correspondiente 

Las categorías a evaluar son:   

NA: No adecuado 1 

D: Poco adecuado 2 

R: Adecuado 3 

BA: Bastante adecuado 4 

MA: Muy adecuado 5 

 

   I. DATOS GENERALES DEL EXPERTO 

1.1. Apellidos y nombres de la experta:   Dra. Rusdvi Rueda Montoya 
 
 

1.2. Grado académico: Doctorado en educación 

1.3. Profesión: Docente en la IE 10157 Inca 

Garcilaso de la Vega. Especialidad : 

Biología y Química 

1.4 Institución donde labora   Universidad Cesar Vallejo 

1.5 Años de experiencia en Educación : 9 años 2 meses  

1.6 Cargo en el que se desempeña : Docente del área de ciencia y 

tecnología 

 

II. ASPECTOS DE VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA: 

 



 

 

N° Criterios a evaluar CATEGORIAS 

NA PA A BA MA 

01 Título de la propuesta.     X 

02 Presentación de la estructura general de la 

propuesta 

    X 

03 Coherencia entre los componentes de la 

propuesta. 

   X  

04 Relación jerárquica entre los componentes    X  

05 La redacción de la propuesta es clara y precisa.     X 

06 La representación gráfica muestra el contenido 

de la propuesta. 

    X 

07 La fundamentación de la propuesta presenta el  

sustento teórico. 

    X 

08 La formulación de la propuesta guarda relación 

con los objetivos de la investigación. 

    X 

09 La estructura de la propuesta presenta una 

organización lógica. 

   X  

10 Los objetivos de la propuesta están planteados 

con claridad. 

   X  

11 Los principios seleccionados en la propuesta 

encaminan el proceso educativo. 

   X  

12 Las características de la propuesta tienen 

relación con la intencionalidad de la misma. 

   X  

13 La propuesta fortalece los aspectos 

pedagógicos. 

    X 

14 La propuesta contiene viabilidad en su estructura.    X  

15 El modelo describe lo que se pretende lograr en 

la propuesta 

    X 

16 El modelo está expresado en conductas 

observables. 

    X 

17 La propuesta define el contexto en donde se 

aplicará el modelo didáctico. 

    X 



 

 

18 Existe relación entre el proyecto STEAM y la 

actividad de aprendizaje  planificadas. 

    X 

19 Las actividades propuestas promueven el 

aprendizaje significativo en los estudiantes. 

    X 

20 Las competencias y criterios de evaluación 

seleccionados son coherentes al ciclo de 

estudios 

    X 

21 Existe actualidad del conocimiento científico en la 

propuesta. 

   X  

22 Hay congruencia entre los elementos de la 

propuesta y los demás elementos de 

investigación. 

   X  

23 El aporte de validación de la propuesta 

contribuye al objetivo de la investigación  

    X 

24 La propuesta tiene sostenibilidad en el tiempo y 

en el espacio. 

    X 

 VALORACIÓN FINAL    36 75 

 

Adaptado por el (la) investigador(a)  

Sugerencias: 

 

OPINION DE APLICABILIDAD 

(  X  ) El Programa puede ser aplicado tal como está elaborado.    

(      ) El Programa debe ser mejorado antes de ser aplicado.  

 

 

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE 

                                                                                       http://orcid.org/0000-0003-4315-3050 

DNI No 16739586                     

 



 

 

Anexo 12. Validez  de la propuesta – V de Aiken 

Items j1 j2 j3 j4 j5 UVE AIKEN 

1 1.0 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 

2 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

3 0.8 0.8 1.0 1.0 1.0 0.9 

4 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

5 0.8 1.0 1.0 0.8 0.8 0.9 

6 1.0 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 

7 1.0 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 

8 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

9 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

10 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

11 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

12 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

13 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

14 1.0 0.8 0.8 1.0 1.0 0.9 

15 1.0 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 

16 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

17 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

18 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

19 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

20 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

21 1.0 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 

22 1.0 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 

23 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

24 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

      1.0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Chiclayo, diciembre de 2021 

 



 

 

Anexo 13. Autorización para el desarrollo de la tesis 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA Nº11025 

“JUAN PABLO VIZCARDO Y GUZMÁN” 

RESOLUCIÓN MINISTERIAL Nº 3831 – 20– 08 – 63 

PRIMARIA – SECUNDARIA 

AUTORIZACIÓN PARA EJECUCIÓN DE PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

 Yo, Mg. Patricia Barrientos López, con DNI N 16629381, directora de la Institución 

educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán, ubicado en Av. Manuel Seoane N° 1250 

del distrito de la Victoria, provincia de Chiclayo, Región Lambayeque, doy mi 

consentimiento para que se aplique con estudiantes de secundaria una 

investigación doctoral de la Universidad César Vallejo, que a continuación 

detallo: 

1) Apellidos y nombres  :  SANTAMARIA SANTA MARIA KARINA GRICELDA 

2) Programa de estudios :  DOCTORADO  

3) Mención   :  EDUCACIÓN 

4) Ciclo de estudios :  VI 

5) Título de la investigación:    

 

Modelo STEAM para las competencias del área Ciencia y 

Tecnología en la institución educativa “Juan Pablo Vizcardo 

y Guzmán”-La Victoria. 

 

6) Asesor      :  Dr. Aurelio Ruiz Pérez 

Doy fe, que he recibido información sobre el estudio mencionado y esta autorización se 

aplica para recoger información, socializar el modelo propuesto y resultados obtenidos, 

para los fines que se indican en este documento.  

La Victoria 25 de octubre del 2021 

 

 

 

 

 

He recibido una copia de este formulario de autorización.  

Patricia Barrientos López 

Directora de la I.E Juan Pablo Vizcardo y Guzmán Zea  

Dirección: Calle Tiahuanaco 171 distrito La Victoria 

Teléfono: 979807530 



 

 

 

Anexo 14.  Medidas de dispersión  

 

Anexo 14. Medidas de resumen de la variable competencias del área de ciencia y 

tecnología en los estudiantes de educación secundaria VI ciclo 

 

 

 

 

 

Nota: aplicación de la prueba estandarizada de Ciencia y tecnología VI  Ciclo 

 

Medidas de resumen de la variable competencias del área de Ciencia y tecnología 

en los estudiantes de educación secundaria VII Ciclo 

Estadísticos 
Media 5.2490 

Mediana 5.4000 

Moda 5.40 

Desv. Desviación 1.55385 

Mínimo 2.30 

Máximo 10.80 

Nota: aplicación de la prueba estandarizada de Ciencia y tecnología VII  Ciclo 

 

Anexo 15. Propuesta de investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estadísticos 

Media  8.9333 

Mediana  8.4615 
Moda  6.15 
Desv. Desviación 3.31678 
Mínimo  1.54 
Máximo   17.69 
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MODELO STEAM EN EL LOGRO DE COMPETENCIAS EN LOS 

ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN SECUNDARIA 

 

2. PRESENTACIÓN 

La propuesta de investigación Modelo STEAM en el logro de competencias de los 

estudiantes de educación secundaria en la institución educativa Juan Pablo 

Vizcardo y Guzmán-La Victoria ha sido estructurada de acuerdo a la propuesta de 

Soplapuco (2016). Está organizada en  8 proyectos STEAM con 6 a 10 actividades 

de aprendizaje, en las cuales se integran la ciencia, la matemática, la ingeniería 

(robótica), el arte, la tecnología  que tienen como base el enfoque de la indagación 

científica, la contextualización y la transdisciplinariedad para consolidarse en 64 

actividades de aprendizaje dirigidos a los estudiantes de educación secundaria, en 

el contexto de educación presencial, semipresencial o remota, acorde a la sociedad 

del siglo XXI con la finalidad de mejorar los niveles de desarrollo de las 

competencias del área de ciencia y tecnología y por ende fortalecer las capacidades 

para actuar de manera competente, holística fortaleciendo el pensamiento 

científico, complejo y de diseño y responder a la solución de los problemas del 

contexto. 

La propuesta se elabora teniendo en cuenta el diagnóstico según datos estadísticos 

extraídos como resultado de la aplicación de una prueba estandarizada que mide 

el nivel de desarrollo de la competencia, así como también otros datos actuales 

recogidos de los docentes a través de un cuestionario relacionado con la 

metodología e información de estudios en cuestión sobre el uso de STEAM en otras 

realidades educativas a nivel internacional. 

 

3. CONCEPTUALIZACIÓN DE LA PROPUESTA 

El modelo de STEAM es una propuesta que se pretende establecer en la institución 

educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán del distrito La Victoria, para mejorar el 

desarrollo de las competencias del área de ciencia y tecnología y por ende de las 

demás áreas que intervienen en este modelo. Es una metodología que integra la 

ciencia,  matemática, arte, ingeniería y la tecnología, para fortalecer el proceso de 

PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN 

1. TÍTULO DE LA PROPUESTA:  



 

 

enseñanza-aprendizaje y posibilitar el vínculo entre los estándares, evaluaciones, 

propósito y producto a través de la integración de disciplinas, los entornos virtuales, 

la indagación científica como pilares para la consolidación de las competencias 

científicas, pensamiento complejo y de diseño (Farro, 2020; Alay, 2021, Boonchom, 

2021; Belbase et al., 2021). 

La metodología STEAM aborda problemas-situaciones reales abordados de 

manera transdisciplinar, se sostiene de las estrategias metodológicas como el 

aprendizaje basado en proyectos y design thinking, tiene como base la indagación 

científica e integra los entornos virtuales para promover aprendizajes significativos 

(Domènech-Casal, 2018 ; Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021). 

Esta propuesta parte del diagnóstico y análisis de la realidad de los aprendizajes 

en el logro de competencias en el área de ciencia y tecnología como área base, así 

como, de la metodología docente utilizada. Tiene como perspectiva la 

transdisciplinariedad, la contextualización, la indagación científica y por ende la 

práctica de valores, con el propósito de establecer un modelo didáctico que mejora 

la dinámica del proceso enseñanza aprendizaje, asimismo tiene como elementos 

bases la transdisciplinariedad, el rol del docente, el rol del estudiante, estrategias 

didácticas y la incorporación de los entornos virtuales a través del uso de poderosas 

herramientas como plataformas digitales, simuladores para la educación STEAM. 

Toda la dinámica del modelo se lleva a la práctica a través de proyectos STEAM 

que aseguran el logro de competencias, fortalecen el pensamiento científico, 

pensamiento complejo y de diseño. 

La transdisciplinariedad en STEAM,  desde la perspectiva del aprendizaje tiene 

varias aristas, con respecto a la contextualización, aborda los problemas, 

situaciones, intereses del entorno del estudiante; con respecto a la 

interdisciplinariedad, integra disciplinas como la ciencia, la matemática, la 

ingenieria junto con el arte y la tecnología para responder a los retos y desafíos;  

con respecto a la indagación científica,  hace uso de la metodología científica para 

dar solución a situaciones  y genera el conocimiento; por último, integra los entornos 

virtuales con pensamiento de diseño, haciendo uso de diversos simuladores , 

plataformas virtuales,  o recursos interactivos de la web 2.0 para promover la 

innovación, y hacer que la tecnología responda a las demandas de los estudiantes 

(Castañeda, 2020). 



 

 

El rol del estudiante es  argumentativo, crítico de la información, participativo, 

resolutivo, trabaja en trabajo en equipo, aprende investigando, tiene autonomía, 

toma de decisiones, aplica los conocimientos a problemas de su entorno, usa los 

entornos virtuales para  generar propuestas  de solución , prefieren lo diverso, 

flexible y el cambio constante (Kijima et al., 2021)  con la finalidad de empoderarlos 

como ciudadanos activos, con conciencia científica, toma de decisiones y 

compromiso en aspectos científicos que afectan al contexto (Alcaraz-Dominguez  & 

Barajas, 2021; Azcaray, 2019). Este nuevo rol del estudiante genera condiciones 

para promover la transdisciplinariedad. 

El rol del docente es mediador, facilitador, gestor del aprendizaje,   motiva   a los 

estudiantes a través de proyectos STEAM, para despertar la curiosidad científica y 

el deseo de investigar, organiza experiencias de aprendizaje integradas, con 

competencias digitales que lo llevan a hacer uso de plataformas digitales de 

programación, simuladores, es responsable de organizar espacios vivenciales, 

promueve el desarrollo de habilidades para la resolución de  problemas, habilidades 

colaborativas y habilidades investigativas (Marín-Marín et al., 2021). Este nuevo rol 

lo asume desde un enfoque colaborativo de docentes, en la cual integra áreas 

curriculares. 

Las estrategias metodológicas, utilizadas en STEAM son design thinking, el 

aprendizaje basado en proyectos (ABPy), métodos y técnicas participativas y 

colaborativas que integran los conocimientos tecnológicos, pedagógicos y de 

contenido en la didáctica de la ciencia y tecnología (Colorado-Aguilar & Morales-

Gonzáles, 2018), todo ello consolidado en los proyectos STEAM. 

El aprendizaje basado en proyectos (ABPy), es una estrategia de enseñanza para 

el aprendizaje que enlaza los saberes científicos y el pragmatismo, a través de la 

indagación científica, las TIC, para dar solución a problemas del contexto. (Giraldo 

et al., 2020). El ABPy se basa en la propuesta de Kilpatrick y responde a dos 

instancias, la primera, lo que queremos hacer, que engloba siete estándares: 

pregunta desafiante, investigación continua, entorno situado, participación de los 

estudiantes, reflexión, crítica y revisión, evidencia. Los cuatro primeros, permiten 

generar una evidencia, solucionar problemas-retos, los tres últimos contribuyen a 

disfrutar una experiencia indagatoria. Después de este procedimiento, la segunda 



 

 

instancia, queremos saber, conlleva a producir conocimiento (Giraldo, et al., 2020 ; 

Domènech-Casal, et al., 2019) 

El ABPy, permite que el estudiante analice, aborde problemas de su contexto desde 

un enfoque integrador encuentre soluciones favoreciendo un aprendizaje autónomo 

y el trabajo en equipo. Para responder al binomio problema-solución se incorpora 

a las TIC como parte de este escenario de aprendizaje, se potencia la fase de 

ideación para luego prototipar haciendo uso de la imaginación, innovación y trabajo 

colaborativo, para solucionar un problema real (Azcaray,2019). La triada problema, 

solución y TIC es fundamental en un currículo del postmodernismo  

La integración del design thinking o pensamiento de diseño, como estrategia 

metodológica en STEAM contribuye a una innovación centrada en la persona, al 

desarrollo de las habilidades como: la creatividad, la competencia, la colaboración, 

la comunicación y la resolución de problemas. Esta metodología establecida por 

Lopez y León en el año 2014 hace uso de la tecnología para encontrar soluciones 

sencillas a problemas del entorno. Esta organizada en cuatro etapas como: 

empatizar o analizar, definir, idear o diseñar, prototipar, probar o validar o evaluar. 

Empatizar, permite comprender  y analizar el problema, conocer la realidad, se 

describen las necesidades y se empatiza con las personas, en la etapa definir,  se 

concreta la forma de abordar el problema, se construye el conocimiento, se hace 

búsqueda de información y se consolidan constructos teóricos, en la etapa de idear, 

se diseñan posibles soluciones al problema, se hace uso de la creatividad e 

innovación, en  la etapa prototipar o experimentar, se lleva a la práctica la idea 

planeada, el proceso creativo gira en torno a la propuesta, se hace uso de las 

tecnologías y en la etapa validar o evaluar, se valida la propuesta planteada, 

verificación del funcionamiento de un prototipo, se hacen pruebas de 

funcionamiento, se mejoran los errores y se presenta un diseño experimental final 

generando conclusiones (Azcaray, 2019, Gamboa,2019, Kijima et al., 2021) 

Los proyectos STEAM,  son proyectos de aprendizaje transdisiciplinar basado en 

un aprendizaje integrado de las ciencias, ingeniería, arte, y la tecnología con la 

finalidad de dar solución a problemas en situaciones abiertas y no estructuradas, 

una de las características principales es la investigación acción toma como base la 

metodología del aprendizaje basado en proyectos y el pensamiento de diseño 

(Design thinking) a través de la cual se promueve el rol protagónico del estudiante, 



 

 

la creatividad y el desarrollo de habilidades blandas (Casado & Checa, 2020;  

Azcaray, 2019 ; Gamboa, 2019).  

En los proyectos STEAM se consolidan procedimientos como: comprender y 

observar el problema, analizar el contexto real, generar el interés y la curiosidad de 

los estudiantes, promover  el  conflicto cognitivo,  incitar a los estudiantes a pensar 

activamente ,  poner a prueba sus ideas; definir, en el cual el estudiante genera un 

proceso de investigación de sus ideas generales; idear, en la cual los estudiantes 

diseñan su propuesta, asimismo hacen uso de las herramientas tecnológicas para 

desarrollar las competencias digitales, competencias comunicativas y básicas 

(Boonchom, 2021 ; Azcaray, 2019)  

Los entornos virtuales son recursos didácticos que contribuyen al logro de las 

competencias en el área de ciencia y tecnología, teniendo como base la indagación 

científica, por ejemplo los entornos colaborativos en la web  (CWISE, web based 

inquiry science environment), que promueve la enseñanza aprendizaje de las 

ciencias naturales integradas con la tecnología a través de la indagación y 

habilidades de procesos científicos (Chen & Wang, 2020),  los  laboratorios virtuales 

como es el caso del proyecto go-lab  para generar aprendizaje en la indagación 

científica con la finalidad de generar interés por la ciencia, promover aprendizajes 

científicos y aplicar la ciencia integrada en contextos reales con el uso de la 

tecnología (Menchaca, et al., 2020) . 

En la propuesta del modelo STEAM, se hacen uso de simuladores virtuales, 

entornos virtuales como el open robertina, que es un sistema online, para que los 

estudiantes trabajen sus proyectos de robótica haciendo uso de la programación y 

la secuencia lógica; mblock, es un entorno virtual ubicado en la nube basado en el 

scratch 2.0 con la finalidad de generar aprendizajes en la robótica y el arduino; 

Tinkercad, es una colección online para realizar diseños en 3D; y el Onshape es un 

software online para diseños de prototipos en 3D y los entornos de la web 2.0 ´que 

integrados a los procesos de indagación y a la interdisciplinariedad contribuyen a 

la solución de problemas con propuestas alternativas que benefician a la sociedad. 

 

4. BENEFICIARIOS DE LA PROPUESTA 

Los beneficiarios de manera directa son los 599 estudiantes de la Institución 

educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán y 8 docentes de la institución educativa 



 

 

de Ciencia y tecnología (3), matemática (4) y arte y cultura (1) y de manera indirecta 

a las instituciones educativas a nivel local, regional y nacional que asuman esta 

propuesta como un modelo didáctico y curricular para la mejora de los aprendizajes. 

 

5. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA 

Objetivo General  

Proponer un modelo STEAM para promover el desarrollo de las competencias 

en los estudiantes de educación secundaria en la institución educativa Juan 

Pablo Vizcardo y Guzmán-La Victoria. 

 

Objetivos Específicos 

 Analizar las dificultades para la aplicación de la metodología STEAM en los 

docentes del área de ciencia y tecnología de la institución educativa Juan 

Pablo Vizcardo y Guzmán. 

 Elaborar un modelo STEAM para el desarrollo de las competencias de los 

estudiantes de educación secundaria de la institución educativa Juan Pablo 

Vizcardo y Guzmán 

 Establecer los fundamentos teóricos que dan soporte científico a la propuesta 

del modelo STEAM para promover el desarrollo de las competencias en los 

estudiantes de educación secundaria Juan Pablo Vizcardo y Guzmán 

 Validar el modelo STEAM para el desarrollo de las competencias en los 

estudiantes de educación secundaria mediante la técnica juicio de expertos. 

 

 

6. JUSTIFICACIÓN 

La propuesta Modelo STEAM en el logro de competencias de los estudiantes de 

educación secundaria en la institución educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzmán - 

La Victoria es importante, ya que es una nueva perspectiva didáctica del proceso 

de enseñanza aprendizaje. Se origina debido a la necesidad de llevar a la práctica 

una metodología innovadora para mejorar el logro de las competencias del área de 

ciencia y tecnología y de otras áreas afines que se integran en este modelo y por 

ende promueve un aprendizaje holístico. 



 

 

Este modelo es conveniente ya que integra las áreas curriculares, los entornos 

virtuales, la indagación científica para promover el desarrollo del pensamiento 

científico, complejo y de diseño para la resolución de problemas de la vida real a 

través de los proyectos STEAM. Este modelo es transcendente para la sociedad ya 

que rompe los sesgos de trabajo de competencias a nivel de áreas y busca 

empoderar a los estudiantes en un mundo que requiere un aprendizaje integrado 

para la resolución de problemas de su contexto. Los beneficiados directos son los 

estudiantes del nivel secundario de la institución educativa e Indirectamente a los 

docentes de la institución educativa. 

La investigación ayuda a resolver el problema en la institución educativa 

relacionado con el logro de las competencias en el área de ciencia y tecnología ya 

que de acuerdo a la estadística la mayoría de estudiantes se encuentran en el nivel 

de inicio y proceso en cuanto a logros de los estándares de aprendizaje por 

competencia. De igual manera ayuda a mejorar la perspectiva de del tratamiento 

del aprendizaje por áreas curriculares para transitar a un aprendizaje integrado que  

vincula los estándares de aprendizaje, evaluaciones, propósito y producto a través 

de la integración de disciplinas, los entornos virtuales, posibilitando el logro de las 

competencias, Finalmente, los aportes teóricos se especifican a través los 

sustentos teóricos del modelo STEAM llenando el vacio del aprendizaje holístico, 

complejo y científico por lo tanto, este modelo puede ser aplicación en diversas 

realidades a nivel nacional y metodológicamente es significativa ya que hace uso 

de los instrumentos de investigación elaborados por la autora.  

 

 

7. FUNDAMENTOS 

Los fundamentos considerados para el presente modelo STEAM para el desarrollo 

de las competencias del área de ciencia y tecnología en los estudiantes de 

educación secundaria tenemos:   

7.1. Marco Filosófico 

7.1.1. Fundamentos axiológicos 

Desde los fundamentos axiológicos el modelo STEAM en el logro de competencias 

de los estudiantes de educación secundaria,  se promueve la práctica de los 

valores,  como la empatía, la solidaridad, la responsabilidad, contribuye al logro de 



 

 

la visión institucional, de ser líderes en la Región Lambayeque y ofrecer un servicio 

de calidad  y suscita un trabajo colaborativo entre estudiantes docentes y el 

desarrollo de los enfoques transversales al promover un aprendizaje integrado 

íntegro y competente. 

El modelo STEAM, se fundamenta en el interaccionismo simbólico, según Suarez 

(2021) se basa en la comprensión de la sociedad a través de la comunicación, pone 

énfasis en las relaciones de las personas y en la interpretación de los procesos 

comunicativos. Considera tres premisas básicas: todo docente orienta su actuar en 

función del significado que tenga para él la práctica pedagógica, el significado de la 

práctica pedagógica se deriva se la interacción entre docentes, los significados de 

la práctica pedagógica se modifican a través de procesos de interpretación producto 

de la interacción dialógica. 

 

7.1.2. Fundamentos epistemológicos 

Desde los fundamentos epistemológicos, la hermenéutica, asume que el modelo 

STEAM tiene como pilares la transdisciplinariedad, la contextualización y la 

indagación científica contribuye al desarrollo de procesos de interpretación de los 

hechos para determinar la verdad científica y llegar al conocimiento (Iriarte-

Pupo,2020) 

El modelo STEAM, se fundamenta en la mayéutica ya que hace uso del método 

socrático a través de las preguntas de indagación, de exploración, generando un 

encuentro dialógico entre estudiantes y docentes para llegar al conocimiento 

El modelo STEAM tiene como fundamento al método dialéctico, ya que hace uso 

de metodologías que promueven el desarrollo del pensamiento crítico, de diseño y 

científico y para ello promueve en los estudiantes un aprendizaje a base de 

argumentos y debates con fundamento científico. 

El modelo STEAM, se fundamenta en la fenomenología de Hussert como se cita en 

Iriarte-Pupo (2020) ya que genera experiencias indagatorias que permiten que el 

estudiante explore su entorno para generar una conciencia del, por ello se parte de 

la subjetividad para llegar a la objetividad del conocimiento.   

7.2. Marco pedagógico 

7.2.1. Principios pedagógicos  



 

 

Según la Ley General de Educación 28044 (2003) , en el artículo 8° los 

principios que orientan la educación peruana son: 

a) La ética, basada en una educación de valores y respeto a las normas de 

convivencia; para la promoción de la conciencia moral 

b) La equidad, que garantiza a todas iguales oportunidades de acceso, 

permanencia y trato en la educación.  

c) La inclusión, que incorpora a las personas con discapacidad, grupos sociales 

excluidos, marginados y vulnerables, contribuyendo así a la eliminación de la 

pobreza, la exclusión y las desigualdades.  

d) La calidad, que asegura condiciones adecuadas para una educación integral, 

pertinente, abierta, flexible y permanente.  

e) La democracia, que promueve el respeto irrestricto a los derechos humanos  

f) La interculturalidad, que asume como riqueza la diversidad cultural, étnica y 

lingüística del país. 

g) La conciencia ambiental, que motiva el respeto, cuidado y conservación de los 

ecosistemas. 

7.2.2. Teorías del aprendizaje:  

Las teorías del aprendizaje que fundamentan el modelo son:la teoría 

sociocultural, de Vigoski (1979), da una perspectiva de la inteligencia como 

simbiosis de la interacción social con el entorno que conlleva al estudiante a 

producir el conocimiento, actuar y desarrollar las funciones intelectuales 

superiores. Parte de un nivel de desarrollo real y con apoyo del mediador 

(docente), el estudiante logra su desarrollo potencial. Los principios que 

respaldan esta teoría son: el individuo es eminentemente social, el 

conocimiento se construye entre los estudiantes a medida que interactúa, los 

procesos psicológicos superiores son mediados culturalmente y se 

desarrollan en la interacción, la cultura es importante en la producción del 

conocimiento. El aporte del autor permite incorporar los elementos de la 

cultura, la sociedad y las interacciones sociales en el aprendizaje para el 

desarrollo de funciones intelectuales superiores. 

La teoría del pensamiento complejo de Morín (1995) hace referencia a la 

capacidad de toda persona de conectar las múltiples dimensiones de la 

realidad y critica y dejar la formación de un pensamiento simplista, cuya labor 



 

 

consiste en desarrollar capacidades de organización, articulación, 

comunicación para enfrentar la incertidumbre. Por ello, la persona es 

considerado como un ser total, biológico y cultural que vive en un contexto, 

lenguaje, conciencia e ideas. Se sustenta en tres principios: dialógico, 

recursividad y hologramético relacionando el orden-desorden, separación-

unión, autonomía-dependencia. Su aporte sustenta la necesidad de un 

aprendizaje transdisciplinar como base de la Metodología STEAM. 

La teoría del aprendizaje significativo, de Ausubel (1968), establece que el 

aprendizaje es significativo, cuando las ideas nuevas se articulan con nuestros 

saberes previos. Los principios en los que se basa son: el aprendizaje 

significativo necesita de la actitud, se genera aprendizaje cuando se promueve 

un aprendizaje integrado, el estudiante debe comprender lo que aprendió, 

reflexionar y relacionar los saberes nuevos para generar aprendizaje, el 

estudiante produce el conocimiento con la mediación del discente, la 

curiosidad indagatoria, la experimentación y la ciencia en práctica. El aporte 

de Ausbel, en este estudio es que coadyuva al desarrollo de la investigación, 

debido a que los saberes inician con la exploración de los conocimientos y a 

través de la mediación los estudiantes exploran y descubren las ciencias 

La teoría del conectivismo de Siemens y Downes (2008) es una nueva 

propuesta de generar aprendizaje significativo ligado a la sociedad de la 

información y a la masificación de los recursos tecnológicos, hace referencia 

que el aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de una variedad de 

ambientes virtuales, a través de los nodos de información en red que hacen 

que estudiante sea creativo e innovador.  Los principios del conectivismo son: 

el aprendizaje y el conocimiento parten de una diversidad de información, el 

aprendizaje resulta de un proceso de conexión de nodos especializados, el 

aprendizaje hace uso de dispositivos tecnológicos, es necesario fomentar las 

conexiones para facilitar el aprendizaje continuo. Esta teoría aporta a la 

investigación ya que la metodología STEAM, integra los entornos virtuales, a 

través del uso de plataformas, simuladores, herramientas de la web 2.0 como 

un medio para facilitar el proceso de enseñanza aprendizaje. 

La teoría del pensamiento de diseño, enfocado por Rowe (1987) y Cross 

(2010); Brown (2008); Kelley & VanPatter (2005); Hillen (2014) como se cita 



 

 

en De Figueiredo  (2021) es visto desde dos aristas, la primera, como un modo 

de conocimiento a través de la resolución de problemas, la segunda desde el 

constructo de metodologías colaborativas para dar solución a retos del diseño. 

Los autores citados proponen que el pensamiento de diseño hace uso de tres 

inteligencias, la integral, que combina  las inteligencias múltiples; la 

inteligencia emocional,  fortalece la interacción, manejo de emociones, 

autoconciencia y motivación; la inteligencia experimental, que promueve la 

experimentación para validar el conocimiento haciendo uso de las 

capacidades investigativas. Se sustenta en los siguientes postulados: es 

colaborativo y multidisciplinario, promueve la dualidad conocimiento - acción, 

promueve un diseño centrado en las personas, hace uso de las herramientas 

tecnológicas para la innovación, utiliza una metodología problema-solución o 

analizar, diseñar, prototipar y validar. El aporte de los autores, ayuda a 

desarrollar la competencia diseña prototipos del área de ciencia y tecnología 

a de la Metodología STEAM. 

 

8. CARACTERÍSTICAS DE LA PROPUESTA 

El modelo STEAM para el logro de competencias de los estudiantes de 

educación secundaria es un modelo de aprendizaje integrador que vincula los 

estándares de aprendizaje, evaluaciones, propósito y producto a través de la 

integración de disciplinas, los entornos virtuales, e indagación científica 

posibilitando el logro de las competencias, 

El modelo propuesto se enmarca dentro del paradigma de las nuevas 

tecnologías y el paradigma sociocrítico ya que desarrolla el pensamiento 

científico, crítico y de diseño para promover una participación activa en la 

solución de problemas de su entorno. 

La propuesta es un modelo eclético, híbrido ya que usa diferentes metodologías 

innovadoras como el aprendizaje basado en proyectos y design thinking para 

mejorar el aprendizaje holístico. Es una propuesta ayuda al desarrollo 

pensamiento de diseño y genera aprendizajes en robótica, programación, 

electrónica, asimismo hace uso de los recursos tecnológicos.  

 

9. ESTRUCTURA DEL MODELO  
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10. PROGRAMACIÓN  

 

N° 
Título del 

proyecto STEAM 
Descripción 

documento que 

valida el proyecto 

exitoso 

Activida

des de 

aprendiz

aje por 

proyecto

s 

1 La Victoria 

rumbo a la 

segregación 

Victoriana 

El proyecto tiene como 

finalidad establecer una 

propuesta de solución 

tecnológica a un problema 

social y ambiental en el 

distrito de la Victoria. Hace 

uso de las plataformas 

virtuales, tinkercard y 

photoshop y de los 

espacios de workspace 

Certificado de 

semifinalistas de  

la VIII Edición 

del concurso 

escolar 

Soluciones para 

el Futuro 

organizado por 

la empresa 

Samsung. 

Fecha 05 de 

octubre del 2021 

8 

2 Cinturón 

tecnológico 

ante la 

inseguridad 

ciudadana 

El proyecto tiene como 

finalidad establecer una 

propuesta de solución 

tecnológica haciendo uso 

de plataformas virtuales 

gratuitas en 3D como es el 

caso de tinkercard, 

onshape para dar solución 

a un problema social 

nacional 

https://www.lare

publica.pe/nota-

de-

prensa/2021/12/

06/chiclayo-

alumnos-crean-

proyecto-de-

seguridad-

ciudadana/ 

 

8 

3 Obtenemos 

penicilina 

casera en 

nuestro 

laboratorio 

virtual 

El proyecto permite que los 

estudiantes hagan uso de 

laboratorios virtuales y 

simuladores de matemática 

y ciencias dentro de la 

plataforma Cloudlabs con 

la finalidad de desarrollar la 

indagación científica y 

luego experimentar la 

obtención de la penicilina 

casera. 

Certificado de 

CONCYTEC 

Noviembre del 

2019 

8 

4 Diseñamos 

nuestro 

videojuego 

El proyecto tiene como 

finalidad establecer una 

propuesta de solución 

https://fb.watch/

9y0xmSIIRU/ 

6 

https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://www.larepublica.pe/nota-de-prensa/2021/12/06/chiclayo-alumnos-crean-proyecto-de-seguridad-ciudadana/
https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Ffb.watch%2F9y0xmSIIRU%2F%3Ffbclid%3DIwAR2NAMqdOfD8n_Jgbku9WC2gxDwih4vi5a-j-Aex6zIlrHOhjpRLPq_HbFE&h=AT3A9jjY6c8boh7gdzpbV4IdWZTkFRIsHwwfYcfPkecrPapx0yqzeY-0rrRXV1CicjITxSpqa6rKmAfJdqTylPkwbbp-vycwk_4f0g4jEq9_78pUrRg7jOExOdG5Dcyt5g&__tn__=-UK-R&c%5b0%5d=AT3SbKvXqB_siiWexf57UK1lsX4-7Vyw_OExsHbyh8Dq-ZQbTuyhk1WImp-1P0Ho5WUvAnNeA-zuglRoBqZnWVBAEX1phxyELVdm1YKRxAYfoXWbCUwipQLrHkBfSnnxYDN3meoLLAflCoIvPatu8FfJs8JIL7UCJFGfA71LxMIrwTg4o8dzHFLSOifVcTuFgmJ-kA
https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Ffb.watch%2F9y0xmSIIRU%2F%3Ffbclid%3DIwAR2NAMqdOfD8n_Jgbku9WC2gxDwih4vi5a-j-Aex6zIlrHOhjpRLPq_HbFE&h=AT3A9jjY6c8boh7gdzpbV4IdWZTkFRIsHwwfYcfPkecrPapx0yqzeY-0rrRXV1CicjITxSpqa6rKmAfJdqTylPkwbbp-vycwk_4f0g4jEq9_78pUrRg7jOExOdG5Dcyt5g&__tn__=-UK-R&c%5b0%5d=AT3SbKvXqB_siiWexf57UK1lsX4-7Vyw_OExsHbyh8Dq-ZQbTuyhk1WImp-1P0Ho5WUvAnNeA-zuglRoBqZnWVBAEX1phxyELVdm1YKRxAYfoXWbCUwipQLrHkBfSnnxYDN3meoLLAflCoIvPatu8FfJs8JIL7UCJFGfA71LxMIrwTg4o8dzHFLSOifVcTuFgmJ-kA


 

 

Bicentenario 

limpio 

tecnológica a un problema 

ambiental en el distrito de 

la Victoria. Hace uso de las 

plataformas mblock , 

tinkercard y photoshop 

5 Bastón 

electrónico 

ayuda 

tecnológica 

para las 

personas con 

habilidades 

diferentes 

El proyecto tiene como 

finalidad establecer una 

propuesta de solución 

tecnológica a un problema 

social. Hace uso de las 

plataformas tinkercard, 

onshape, programa 

arduino y de los espacios 

de workspace 

Resolución 

Gerencial 

Regional N° 

001352-2019-

GR.LAMB/GRE

D 

10 

6 Lava manos 

automatizado 

en los 

mercados en el 

contexto del 

covid 19 

Busca establecer una 

propuesta de solución 

tecnológica a un problema 

social en el contexto de 

pandemia. Hace uso de las 

plataformas, onshape, 

programa arduino y de los 

espacios de workspace 

Resolución 

Directoral N° 

003975-2020-

GR.LAMB/GRE

D-UGEL.CHIC  

8 

7 Bluetoo un 

aliado 

tecnológico 

para la las 

personas con 

habilidades 

diferentes  

Permite hacer una 

propuesta de solución 

tecnológica a un problema 

social. Hace uso de las 

plataformas, onshape, 

programa arduino y de los 

espacios de workspace 

Resolución 

directoral N° 

003446-2018-

GR.LAMB/GRE

D 

6 

8 Construimos 

propuestas 

tecnológicas 

para afrontar las 

heladas y el 

friaje de manera 

innovadora 

Es una propuesta que 

busca establecer 

soluciones tecnológicas al 

problema del friaje y 

heladas en nuestro País 

Propuesta del 

Minedu (2021) 

10 

   

Los proyectos STEAM del 1 al 7 han sido validados a través de la aplicación en 

concursos nacionales e internacionales con los estudiantes. El título del proyecto 

ocho tiene un diseño similar para poder aplicarlo en un momento y espacio 

adecuado. 



 

 

 

                          Propuesta de Proyecto integrador STEAM   

La Victoria Rumbo a la segregación automatizada 

I. Datos Generales  

GRE Lambayeque UGEL Chiclayo 
Institución 

Educativa 

Juan Pablo Vizcardo 

y Guzmán Zea 

Ciclo VII (5to) 
Grado  y 

sección 
5to 

Periodo de 

ejecución 

4 

semanas 

Fecha de 

ejecución 
 

Áreas Curriculares 

TECNOLOGIA Docentes 

Ciencia y tecnología  Ciencia 
Ingenieria 

Robótica 
 

Matemática  

Arte  

 

II. Situación Problémica 

El problema específico que queremos resolver es la acumulación de los residuos 

sólidos inorgánicos generados en el distrito “La Victoria”. De acuerdo al reporte del 

Minam (2020) el porcentaje de residuos sólidos que produce el distrito fue de 58.71 

toneladas diarias , 1,761 toneladas/mes y 23.202,73 toneladas/año,  produciéndose 

a la semana: papel (3,41%), cartón (4,45 % ), plástico (5.17 %), metales como: 

aluminio (0,07 %) y latas (2.22 %); existiendo 11 puntos críticos : “Prolongación 

Chinchaysuyo, Club Huarmaca, Pampa de Rotary, Mesones Muro y Av. Grau, 

prolongación Los Incas, Víctor Raúl y Machu Picchu, Coricancha y Yahuar Huaca,  

Orrego y Macchu Picchu, Raymondi y Federico Villareal, prolongación Los Incas 

hasta Orrego, Primero de Junio”. Las principales causas de este problema son: 

desconocimiento del tratamiento de los residuos inorgánicos, débil educación en 

los hogares, no aprovechamiento de los residuos como materia prima, costumbres 

de usar y desechar, escasa logística municipal, participación mínima de la 

población en el programa de segregación clásica, inexistencia de un relleno 

sanitario, lo que genera como consecuencias, desinterés de la población en la 

segregación, mezcla los residuos en un solo contenedor, no se genera fuentes de 

empleo, impacto negativo al ambiente, presencia de aves (gallinazos), roedores, 

emanación de olores nauseabundos,  impacto paisajístico y una escaza 

valorización de los residuos sólidos inorgánicos. Por lo tanto, ¿Cómo podemos 



 

 

proponer una alternativa de solución tecnológica frente a la acumulación de los 

residuos sólidos inorgánicos en nuestra comunidad y en el país? 

 

III.  Propósito del proyecto 

Proponer soluciones tecnológicas que nos permita prevenir y enfrentar la situación 

de la acumulación de los residuos sólidos inorgánicos en el distrito de la Victoria 

para contribuir al cuidado del medio ambiente a través del manejo de los residuos 

sólidos a fin de reducir la contaminación y ser partícipes de la solución  

 

 

 



 

 

IV.  Relación entre propósito de aprendizaje, producción, evaluación y secuencia de actividades 

Problema Competencia y capacidades  Criterio de evaluación Actividades 

¿Cómo podemos 

proponer una alternativa 

de solución tecnológica 

frente a la acumulación 

de los residuos sólidos 

inorgánicos en nuestra 

comunidad y en el país? 

 

 

 

Los estudiantes conocen el proyecto de aprendizaje, la situación del contexto, el problema, 

así como el propósito y el producto final que evidenciará el desarrollo de sus competencias. 

También, conocerán la ruta de actividades que seguirán para lograr el propósito, planificarán 

el tiempo que emplearán para cada actividad en un horario semana 

Actividad 1 

Nos organizamos y 

conocemos  el 

proyecto 

(Ciencia y 

tecnología) 

Indaga mediante método científico 

para construir conocimientos 

 

 Problematiza situaciones para 

hacer indagación. 

 

 Diseña estrategias para hacer 

indagación. 

 

 Genera y registra datos o 

información. 

 

 Analiza datos e información. 

 

 Evalúa y comunica el proceso y 

resultados de su indagación. 

 

 Plantea una pregunta y una hipótesis de 

indagación respecto a la degradabilidad de los 

residuos sólidos. 

 Diseña y ejecuta una estrategia para indagar 

sobre los factores que influyen en la 

degradabilidad de los residuos sólidos. 

 Registra y analiza los datos el tiempo, medio y 

composición en el que se degradan los residuos 

sólidos 

 Analiza los datos para aceptar o rechazar la 

hipótesis respecto a la degradabilidad de los 

residuos sólidos. 

 Genera conclusiones respecto al comportamiento 

de la degradabilidad de los residuos en coherencia 

con la pregunta e hipótesis de indagación y de la 

obtención de resultados de indagación. 

Actividad 2 

Indagamos sobre la 

degradabilidad de los 

residuos sólidos 

inorgánicos en el 

ambiente. 

(Ciencia y 

tecnología) 

 

 



 

 

 

Diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno 

 Justifica su solución tecnológica frente a la 

acumulación de los residuos sólidos aplicando 

conocimientos científicos 

Actividad 3 

 

Comprendemos los 

problemas que 

generan la 

acumulación de 

residuos sólidos en 

nuestro país. 

(Ciencia y 

Tecnología/       

Ingenieria) 

Crea proyectos desde los lenguajes 

artísticos 

 

•Explora y experimenta los lenguajes 

del arte 

• Aplica procesos creativos. 

• Evalúa y comunica sus procesos y 

proyectos 

 Experimenta en base a lápiz y papel con tres tipos 

de planos el boceto del prototipo para expresar y 

comunicar sus ideas al hacer dibujos o tomar 

fotografías 

 

- Investiga una serie de recursos asociados a 

conceptos para planificar y elaborar su proyecto 

artístico, incorporando el arte plástico en la 

propuesta del segregador 

 

Actividad 4 

 

Experimentamos y  

planificamos nuestro 

boceto del proyecto 

innovador 

 

(Arte y cultura) 

 

 



 

 

  Revisa las etapas de su proceso de creación para 

reflexionar sobre la efectividad de su prototipo, 

teniendo en cuenta las modificaciones que hace 

para lograr que sus intenciones sean entendidas 

por el público al que se dirige. 

COMPETENCIA 

Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización. 

• Relaciona las características de un objeto 

(Segregador) al representarlas utilizando planos a 

escala.  

• Expresa con dibujos y con lenguaje geométrico su 

comprensión sobre los elementos y las propiedades 

de las formas tridimensionales y sus atributos 

medibles.  

• Combina estrategias, recursos y procedimientos 

para describir las diferentes vistas de una forma 

tridimensional compuesta y reconstruir su desarrollo 

en el plano, empleando medidas convencionales (m, 

cm)  

• Plantea afirmaciones sobre las relaciones y 

propiedades que descubre entre los objetos. 

Actividad 5 

 

Modelamos nuestro 

segregador 

Automatizado de 

residuos sólidos 

inorgánicos según sus        

medidas y 

características 

 

(Matemática) 

Diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno 

• Elabora esquemas o dibujos estructurados a 

escala, 

con vistas y perspectivas, para representar su 

solución tecnológica. 

Actividad 6 

 

Diseñamos y 

elaboramos en 3D 

nuestro segregador 



 

 

• Identifica las partes o etapas necesarias para la 

construcción de su solución tecnológica. 

• Identifica los recursos y las medidas de seguridad 

necesarios para construir su solución tecnológica. 

• Verifica el funcionamiento de su solución 

tecnológica y, al detectar fallas, implementa mejoras 

en el diseño 

 

automatizado para 

enfrentar la 

acumulación de 

residuos sólidos 

inorgánicos 

 

(Ciencia y 

Tecnología/       

Ingenieria) 

 

Actividad 7 

 

Ponemos a prueba 

nuestra solución 

tecnológica. 

 

(Ciencia y 

Tecnología/       

Ingenieria) 



 

 

 

Crea proyectos desde los lenguajes 

artísticos 

 

•Explora y experimenta los lenguajes 

del arte 

• Aplica procesos creativos. 

• Evalúa y comunica sus procesos y 

proyectos 

 Experimenta en base a lápiz y papel con tres tipos 

de planos  el boceto del prototipo para expresar y 

comunicar sus ideas al hacer dibujos o tomar 

fotografías 

 

 Investiga una serie de recursos asociados a 

conceptos para planificar y elaborar su proyecto 

artístico, incorporando el arte plástico en la 

propuesta del segregador 

 

 Revisa las etapas de su proceso de creación para 

reflexionar sobre la efectividad de su prototipo, 

teniendo en cuenta las modificaciones que hace 

para lograr que sus intenciones sean entendidas 

por el público al que se dirige. 

Actividad 8 

 

Creamos y 

reflexionamos sobre 

nuestro proyecto 

artístico Innovador. 

(Arte y Cultura) 

 

 

Gestiona su aprendizaje de manera 

autónoma 

 Define metas de aprendizaje.  

 Organiza acciones estratégicas 

para alcanzar sus metas de 

aprendizaje.  

• Establece su meta de aprendizaje para resolver el 

reto que le plantea la situación, considerando sus 

potencialidades y limitaciones.  

•  Define las estrategias que empleará para lograr las 

metas que se propuso considerando acciones de 

contingencia ante posibles cambios. 

Los estudiantes 

desarrollan esta 

competencia de 

manera transversal a la 

experiencia cuando 

intervienen en el 

planteamiento del 

propósito de 



 

 

 Monitorea y ajusta su 

desempeño durante el proceso 

de aprendizaje 

 

 •  Realiza un seguimiento continuo de sus metas al 

evaluar sus avances y, de ser el caso, las ajusta de 

acuerdo con su progreso. 

aprendizaje y 

organizan la secuencia 

de actividades, y 

monitorean su 

aprendizaje cuando 

autoevalúan el 

desarrollo de sus 

competencias, entre 

otros aspectos. 

Se desenvuelve en entornos 

virtuales generados por las TIC. 

 Personaliza entornos virtuales. 

 Gestiona información del entorno 

virtual.  

 Interactúa en entornos virtuales.   

 Crea objetos virtuales en diversos 

formatos. 

 Administra base de datos aplicando filtros, criterios de consultas y 

organización de información para mostrar reportes e informes que 

demuestren análisis y capacidad de síntesis. 

 Elabora objetos virtuales con aplicaciones de modelado en 3D cuando 

desarrolla proyectos de innovación y emprendimiento. 

 Administra comunidades virtuales asumiendo distintos roles, estableciendo 

vínculos acordes con sus necesidades e intereses y valorando el trabajo 

colaborativo. 

 Construye prototipos robóticos que permiten solucionar problemas de su 

entorno 

 Publica y comparte, en diversos medios virtuales, proyectos o investigaciones 

y genera actividades de colaboración y dialogo en distintas comunidades y 

redes virtuales 

 



 

 

Enfoques transversales 

 

 Enfoque al bien común 

 Enfoque ambiental 

 Enfoque inclusivo y de atención a la diversidad 

 Enfoque búsqueda de la excelencia 

 



 

 

 

Instrumentos de evaluación del producto integrador del proyecto 

Lista de cotejo del producto Si No 

Intercambia experiencias sobre el problema de la acumulación de 

los residuos sólidos (lo que ve, lo que lee, lo que escucha y lo que 

siente) 

  

Indaga y establece acciones de metas de aprendizaje para resolver el problema 

planteado 
  

Fundamenta la propuesta tecnológica como una alternativa de 

solución al problema analizado 
  

Presenta un prototipo innovador producto de un trabajo colaborativo 

en red 
  

Hace uso de plataformas digitales en 3D y de la programación con 

el Arduino para el diseño del prototipo 
  

Utiliza conocimientos de ciencia, ingeniería , matemática y arte en la 

construcción de mi prototipo 
  

Ha realizado bocetos a mano alzada haciendo uso de la creatividad 

y el arte 
  

Comunica la propuesta sustentándolo con fundamentos científicos y 

tecnológicos 
  

 

INTERACCIONES CON LOS ESTUDIANTES 

  

Preguntas socráticas  estrategias  Recursos y herramientas 

tecnológicas 

¿Qué conoces sobre los 

dispositivos electrónicos? 

 

¿ Que conoces sobre las 

plataformas virtuales y 

herramientas tecnológicas? 

 

¿Por qué crees que es 

importante realizar un 

segregador automatizado para 

los residuos sólidos inorgánicos? 

 

¿Consideras que en 

nuestro distrito hay un 

manejo adecuado de los 

Lluvia de ideas 

 

Estrategia del mapa de 

empatía para conocer las 

necesidades de los pobladores 

en función al problema 

 

Estrategias de aprendizaje 

colaborativas 

 

Estrategias de evaluación - 

Aprendizaje colaborativo 

interdisciplinario 

 

Classroom 

Google drive 

Mentimeter 

 

Onshape 

 

Tinkercard 

 

Canvas 

 

Kahoot 



 

 

residuos sólidos 

inorgánicos? 

 

Estrategias de 

análisis de información y 

síntesis 

 

Estrategias para trabajar la 

creatividad y la programación 

 

organizadores de 

información 

simuladores virtuales 

 

Google Workspace 

PC / laptop / celular 

Cámara de fotos 

 

Imágenes de uso libre e 

internet 
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PROYECTO INTEGRADOR STEAM 

 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 1 

Nos organizamos y conocemos el proyecto 

¡Hola amigos y amigas! 

                                                       

                                                                                                             

 

 

 

 

 ¿De qué situación partimos? 

La acumulación de los residuos sólidos inorgánicos generados en el distrito “La Victoria” es un 

problema social que afecta a nuestro distrito De acuerdo al reporte del Minam (2020) el porcentaje 

de residuos inorgánicos que produce el distrito fue de 58.71 toneladas diarias , 1,761 

toneladas/mes y 23.202,73 toneladas/año,  produciéndose a la semana: papel (3,41%), cartón 

(4,45 % ), plástico (5.17 %), metales como: aluminio (0,07 %) y latas (2.22 %); existiendo 11 puntos 

críticos “Prolongación Chinchaysuyo, Primero de Junio, Raimondi, Mesones Muro y Av. Grau, 

Prolongación Los Incas, Víctor Raúl y Machu Picchu,” entre otros. Las principales causas de este 

problema son: desconocimiento del tratamiento de los residuos inorgánicos, no aprovechamiento 

de los residuos como materia prima, costumbres de usar y desechar, escasa logística municipal, 

inexistencia de un relleno sanitario, lo que genera como consecuencias, desinterés de la población 

en la segregación, mezcla los residuos, no se genera fuentes de empleo, impacto negativo al 

ambiente, presencia de roedores, emanación de olores nauseabundos, etc. Ante ello, nos 

preguntamos, ¿Cómo podemos proponer una alternativa de solución tecnológica frente a la 

acumulación de los residuos inorgánicos en nuestra comunidad y en el país con el propósito de 

alcanzar un bienestar ambiental? 

                                                                                 ¿Qué vamos a aprender? 

 

 

 

A continuación, planteamos nuestros propósitos 

Mi nombre es   Yilson y tengo 16 años. Mis amigos con 

quienes asumimos retos y trabajamos proyectos son: Erica, 

Sasha, Ariana y Janely. Mis pensamientos futuros son 

estudiar algo relacionado con ciencias, la ingenieria y la 

electrónica. Por que me gustaría reconocer y dar solución 

a problemas de mi comunidad haciendo uso de la 

tecnología 

¡Hola, yo soy Sasha! Participaremos en este proyecto a 
partir del reto planteado por Yilson. Para ello, es 
importante plantearnos nuestros propósitos de 
aprendizaje. ¿Cuáles serían? Hagamos una lista de 
propósitos que nos plantearíamos para alcanzar nuestro 
reto. 



 

 

 

 

 

 

Comparemos nuestros propósitos 

 

 

 

 

                                                     

¡Estamos listas y listos para iniciar nuestra ruta de 

aprendizaje!  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nos planteamos metas y reconocemos oportunidades 

 

 

¡Hola! Soy Erica. He conversado con mis amigos y propondremos soluciones 

tecnológicas para mejorar la situación de la acumulación de los residuos 

inorgánicos en nuestra comunidad,  con la finalidad de fortalecer una cultura de 

segregación de los residuos en los pobladores. Ahora, compara los propósitos 

que has planteado con los que te proponemos. ¿Cuáles son las coincidencias 

que encuentras entre ellos? 

PROPÓSITO 

Proponer soluciones tecnológicas que nos permita prevenir y enfrentar la situación 

de la acumulación de los residuos sólidos inorgánicos en el distrito de la Victoria 

para contribuir al cuidado del medio ambiente a través del manejo de los residuos 

sólidos a fin de reducir la contaminación y ser partícipes de la solución  

 Reto 

¿Cómo podemos proponer una alternativa de 
solución tecnológica frente a la acumulación de 
los residuos sólidos inorgánicos en nuestra 
comunidad y en el país? 

Producto integrador: Prototipo en 3D de un 

segregador automatizado de residuos sólidos 

inorgánicos basado en el análisis, reflexión y las 

propuestas sustentadas del problema identificado en 

nuestra comunidad y su relación con la tecnología, 

haciendo uso de los entornos virtuales para la 

búsqueda de soluciones 

 

Reflexionamos y problematizamos el 
problema de la acumulación de los 
residuos inorgánicos en nuestro país y 
comunidad 

Proponemos soluciones 

tecnológicas en 3D innovadoras 

Determinamos las dimensiones de 
nuestros contenedores 

Calculamos la generación de residuos 
inorgánicos en nuestro distrito 
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CIENCIA Y TECNOLOGÍA                                                                            PROYECTO INTEGRADOR STEAM 

 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 2 

Indagamos sobre el impacto de los residuos inorgánicos en nuestra 

comunidad 

 

 

                                                       

                                                                                                             

 

   

                                                                                                                                EMPATIZAR 

 

Problematización de la situación 

Erika y su equipo, han investigado los reportes de los residuos sólidos inorgánicos generados en el 

distrito de la Victoria en el contexto de pandemia. Estos residuos inorgánicos son desperdiciados, 

la municipalidad del distrito realiza una segregación de residuos inorgánicos tradicional contando 

solo con tres recicladores, sumado a ello, se agudiza las prácticas de los pobladores que arrojan 

los residuos existiendo once puntos críticos en el distrito. 

MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE LA VICTORIA 

AÑO: 2020 

Generación Domiciliaria                                              Densidad: 203,62 kg/m3 

Generación per cápita: 0,68 kg/hab/día   

Generación total de residuos sólidos domiciliarios: 23.202,73 t/año 

Composición de residuos Inorgánicos domiciliarios 

Residuos Inorgánicos Porcentaje 

Papel 6,71 % 

Cartón 6,25 % 

Vidrio 1,90 % 

Plástico 11,12 % 

¡Continuamos! Después de conocer nuestro Proyecto, el propósito, 

producto integrador y organizarnos para ejecutar nuestro proyecto. 

Ahora, nos  propondremos a iniciar una indagación sobre los 

residuos inorgánicos en nuestra comunidad. Forma tu equipo de 

trabajo  y registra el proceso de indagación haciendo uso del 

Clasrroom 



 

 

Metales 2,29 % 

Residuos no aprovechables 

(Bolsas plásticas, papel higiénico, toallas sanitarias, pilas, tecnoport) 

28,79 % 

Total de residuos inorgánicos 57,06 % 

Nota: Sistema de Información de gestión de residuos sólidos (2020) 

 

Respondemos a través de la herramienta Mentimeter: 

¿Consideras que en nuestro distrito hay un manejo adecuado de los residuos sólidos 

inorgánicos? 

¿Crees que estos residuos inorgánicos pueden ser considerados como materia prima 

para generar nuevos productos? 

Ahora, haciendo uso del google drive, elabora el mapa de empatía sobre lo que piensan, ven oyen y dicen 

los pobladores del distrito de la Victoria ante el problema de la acumulación de los residuos sólidos 

inorgánicos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿ A qué reflexión podemos llegar con el mapa de empatía? 

 

_______________________________________________________________________ 

¿ Qué piensa y siente? 

¿ Qué ve? 

¿ Qué dice y hace? 

¿ Qué oye? 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DEFINIR 

1. Formulación del problema e hipótesis 

 

Recolecta todo tipo de residuo inorgánico que encuentres en tu casa, elabora un listado de ellos y 

reconoce sus características completando el siguiente cuadro  

Tipo de residuo sólido Características organolépticas 

 Dureza  Se 

deforma 

Color  Textura Tiempo en 

desintegrarse 

      

      

 

Luego selecciona cuatro residuos sólidos (2 inorgánicos y 2 orgánicos) y aplicamos la prueba de 

biodegradabilidad en el agua y el suelo para determinar que residuos se desintegran en el menor 

tiempo y según el medio, para ello, registra el mismo peso inicial para todos los residuos sólidos. A 

partir de la experiencia que te proponemos plantea la lógica de tu indagación. Para ello es necesario 

que leas tu ficha de lectura y elabora un organizador cognitivo haciendo uso del Google drive 

(Recurso 1). 

 

Pregunta que guía tu indagación: ¿De qué manera la composición del residuo sólido 

influye en el tiempo de degradación? 

Variable independiente (causa):  

 

Variable dependiente (efecto):  

 

Como te has dado cuenta, los residuos inorgánicos, 

generan un impacto negativo a los ecosistemas, 

demoran años en deteriorarse, pero a la vez una 

correcta segregación y tratamiento de los residuos 

inorgánicos pueden constituirse en materia prima para 

obtener nuevos productos. En esta oportunidad 

indagaremos sobre las pruebas de biodegradabilidad de 

los residuos inorgánicos.  



 

 

Hipótesis que probarás: 

 

 

Variable interviniente que debes 

controlar: 

 

 

Objetivo de la indagación:  

 

 

 

 

                                                                              IDEAR 

 

Diseño la estrategia para indagar 

 

Para indagar acerca de la degradación de los residuos sólidos, es necesario que describas 

el procedimiento a seguir para hacer tu experimento y registrar datos. Selecciona 

herramientas, materiales e instrumentos para recoger datos y elaborar un cronograma para 

tu indagación. Para ello, ten en cuenta las siguientes preguntas orientadoras: 

¿Qué residuo sólido se degrada más rápido? 

¿Qué ocurre con las diferentes muestras de los residuos? 

¿Cuál será tu grupo experimental y tu grupo control? (Recuerda que el grupo control 

es el que permitirá comparar). 

 

 

 

 

 

  

 

Procedimiento 

 

Materiales 



 

 

 

 

 

 

 

 

PROTOTIPAR /EXPERIMENTAR 

 

Registramos y procesamos datos  

 

 Grupo experimental 

Peso inicial Medio 5 dias 10 días 15 días 

Tipo de 

residuo 

Peso 

final (gr)  

Porcentaj

e 

)    

Peso 

Porcentaj

e 

 

 . Suelo      

Agua      

        

      

 

 Grupo Control 

Peso inicial Medio 5 dias 10 días 15 días 

Tipo de 

residuo 

Peso final 

(gr)  

Porcentaj

e 

)    

Peso 

Porcentaj

e 

 

 . Suelo      

Agua      

        

      

 

Analizamos datos e información 

Elabora una gráfica, manualmente o usando una hoja de cálculo, haciendo uso del google 

drive en la cual indican la correcta posición de la variable independiente (eje  X) y 



 

 

EVALUAR 

dependiente (eje Y) con sus unidades, a fin de validar o refutar su hipótesis y buscar 

relaciones entre las dos variables  

 

 

 

 

 

 ¿Qué tipo de relación observas? 

 

 ¿Por qué los residuos inorgánicos ofrecen mayor resistencia en la degradación? 

 

 ¿Por qué los plásticos son peligrosos para los ecosistemas? 

 
 ¿ Qué diferencias encontraste entre el grupo experimental y el grupo de control? 

 

 

      

                                    Evalúo y comunico 

  

 

 

 

Evaluamos y compartimos el proceso y los resultados de nuestra indagación. A partir de lo 

desarrollado, responde las siguientes preguntas o acciones: 

 

¿La información obtenida te ha permitido responder las preguntas planteadas y resolver todas 

tus dudas? 

¿Lograste el objetivo que te formulaste para la indagación? 

¿Qué reajustes realizaste durante el proceso? 

¿A qué se debe que los residuos inorgánicos demoran en degradarse? 

¿Consideras que el tiempo de degradación de los residuos influye en la conservación del suelo? 

Conclusiones de tu indagación 

 Grupo experimental 

 

Grupo control 



 

 

¿Relaciona tus conclusiones que serán parte de los argumentos para sostener tu posición frente 

al uso irresponsable de los residuos sólidos inorgánicos? 

 

Recurso 1. 

Biodegradabilidad de residuos sólidos 

 Según la Norma UNE-CEN/TR  14980: 2009 un material biodegradable se define como un material 
capaz de experimentar descomposición biológica anaeróbica o aeróbica en las condiciones 
naturales presentes en la biosfera. Para depositar un residuo en un vertedero controlado es 
necesario que el material haya alcanzado un alto nivel de estabilidad para  reducir  su impacto  
medioambiental (generación de olor,  autocombustión,  producción  de  biogás,  generación  de  
lixiviados,  emisión  de  compuestos orgánicos  volátiles,  presencia  de  vectores  -insectos,  
roedores,  aves-  y recrecimiento  de patógenos).   
La biodegradabilidad es la capacidad que tienen las sustancias y los materiales orgánicos de 
descomponerse en sustancias más sencillas debido a la actividad enzimática de microorganismos. 
Cuando se completa el proceso biológico, se obtiene la transformación total de las sustancias 
orgánicas iniciales en moléculas inorgánicas simples como agua, dióxido de carbono y metano. 
Residuos naturales que se descomponen fácilmente en el ambiente. Entre estos se encuentran: los 
restos de frutas y verduras: Hortalizas, cáscaras, Cascaras de huevo, granos entre otros; restos de 
alimentos preparados (lavazas), residuos de poda de prados y jardines: Pasto, ramas, hojarasca, 
residuos verdes de cultivos; residuos de excretas animales y mezclas de excretas con otro tipo de 
material vegetal como aserrín, viruta de madera, el residuo de la preparación de café., residuos 
resultantes de la preparación de bebida aromática, etc. 
En la naturaleza cada residuo orgánico tiene sus tiempos de degradación, paja y madera emplean 
más tiempo que almidón y celulosa. De la misma manera, en ambientes fríos y secos los procesos 
de biodegradación son más lentos que en ambientes cálidos y húmedos. 
Esto significa que la biodegradación depende mucho de la naturaleza química de la sustancia o 
materia que se desea biodegradar y del ambiente de biodegradación. Entendemos como residuos 
inorgánicos aquellos desechos que no proceden de fuentes biológicas. Son, sin embargo, productos 
que se obtienen por procesos industriales. El tiempo de degradación de los residuos inorgánicos, 
cuando éstos son depositados en el medio natural, es tan elevado que hace vital promover iniciativas 
de concienciación ciudadana sobre la importancia de desechar los residuos inorgánicos de forma 
correcta. 
  

 

Recuperado de https://ogabogota.unal.edu.co/residuos-biodegradables/ 

https://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/administrativas/article/view/11696 

http://www.amigarse.org/residuos-organicos-e-inorganicos-cuanto-tardan-en-degradarse/ 

https://ogabogota.unal.edu.co/residuos-biodegradables/
https://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/administrativas/article/view/11696
http://www.amigarse.org/residuos-organicos-e-inorganicos-cuanto-tardan-en-degradarse/
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 3 

Comprendemos los problemas que generan la acumulación de residuos sólidos en 

nuestro país. 

EMPATIZAR 

En equipos de trabajo y haciendo uso del google drive organiza una entrevista para 

el equipo responsable del programa de segregación de residuos sólidos inorgánicos 

de tu comunidad (Responsable del área y recicladores) 

 

     GUIA DE ENTREVISTA 

                    Proyecto La Victoria Rumbo a la segregación automatizada 

Entrevistado: 

Entrevistador 

Preguntas:  

 

 

 

 

Ahora, haciendo uso del google drive,  procesa la información de  la entrevista  haciendo uso del  mapa de 

empatía, Sintetiza información e interpreta cuales son las necesidades y los elementos que dan solución al 

problema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿ Qué piensa y siente? 

¿ Qué ve? 
¿ Qué oye? 

¿ Qué dice y hace? 



 

 

DEFINIR 

IDEAR 

 

Paso 1 

Para poder iniciar la búsqueda de una posible solución al problema de la acumulación de los residuos 

inorgánicos, respondamos las siguientes preguntas: 

• ¿Cuál es el problema a resolver?  

• ¿Qué queremos diseñar? 

• ¿Quiénes se beneficiarán? 

• ¿Cuáles serán las características de la solución tecnológica que buscamos?  

• ¿Qué limitaciones enfrentaremos? 

 ¿ Qué plataformas digitales usamos? 

 

 

 

 

 

 

Paso 2. 

 Ahora es momento, de tener una idea de cómo se resolverá el problema de la 

acumulación de los residuos sólidos inorgánicos. Para ello considera cómo enunciar el 

problema para cualquier solución tecnológica fijándote de la siguiente parte:  

El distrito de la Victoria  necesita…………………………porque la segregación tradicional 

es muy lenta y no genera fuentes de empleo 

 

 Idea tu primer boceto del segregador automatizado que tenga incluido la parte mecánica y 

la electrónica haciendo uso de la técnica de la mano alzada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para comprender los principios científicos y técnicos que se presentan en la solución tecnológica,  
es necesario revisar el texto "Sustentos científicos y técnicos de las funcionalidades del segregador 
automatizado ", (Recurso 1)  
Con base en el mismo recurso, construye una explicación científica de cómo funcionará tu solución 
tecnológica.  

 
Materiales 

Arduino 

Servomotores 

Sensores capacitivos 

Sensores inductivos 



 

 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 4 

Experimentamos y planificamos nuestro boceto del prototipo innovador 

 

                                                       

                                                                                                             

 

 

Responde desde tu experiencia 

                                                                                  

 

1. Ten en cuenta las investigaciones que has realizado sobre el diseño de un  segregador 

automatizado de los residuos sólidos inorgánicos. A continuación toma en cuenta los siguientes 

pasos para elaborar tu primer boceto de prototipo  

 

 

 

 

Planifica tu proyecto artístico gráfico 

Ten en cuenta tu planificar gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaboramos nuestro boceto del prototipo 

Pasos para elaborar tu boceto 

 Indaga sobre los diseños de segregadores automatizados 

 Realiza un registro fotográfico de algunas propuestas 

 Coordina con tu equipo y elaboren su propia propuesta 

 Haciendo uso de la técnica a mano alzada elaboramos nuestro primer boceto del 

prototipo 

 Luego lleva tu diseño al power point  

 Haz uso de diseños, colores e insertar herramientas 

En esta actividad, planificaremos un proyecto artístico para 
diseñar el boceto de nuestra solución tecnológica 
innovadora a mano alzada, el cual contendrá los textos que 
escribiste, fotografías o dibujos de las manifestaciones 
artístico-culturales que elegiste y otros elementos. . Ya casi 
lo logramos 
 

¿ Que manifestaciones artístico culturales  que has visto 

a innovado el diseño de tu solución tecnológica 

Planificador 

 ¿Cómo te imaginas que será tu segregador automatizado? 

 ¿ Qué partes tendrá? 

 ¿Cuáles serán las dimensiones? 

 ¿ Qué titulo le pondré? 

 ¿ Que funciones tendrá mi prototipo? 

 ¿ Cuales serán as dimensiones de mi prototipo? 

 ¿ Para quienes está dirigido mi boceto? 

 ¿Cómo utilizaré los contrastes de color y  textura? 



 

 

Para tener una idea clara, elabora tu prototipo utilizando hojas, papel y lápiz, para ello debes tener 

en cuenta tu proceso de indagación sobre los componentes de mi prototipo. A continuación dobla y 

recorta según como queda el prototipo. Dale color, brillo, contraste y realiza los primeros bosquejos 

en el power point    

 

 

 

 

Una vez terminado el prototipo muéstrale a familiares y amigos el boceto a base de papel y 

lápiz y en power point. Ten en cuenta que debes explicas en que consiste tu propuesta. 

 

Reflexiona sobre tu proyecto artístico 

¿En qué pensaste cuando leíste sobre tu proyecto innovador? 

¿Al momento de elaborar el boceto de tu prototipo cambiaron algunas ideas que planteaste? 

¿De que sirvieron las recomendaciones que te dieron? ¿En qué mejoraron el prototipo? 

 

Ahora hagamos una autoevaluación de nuestro avance 

 

Aprendizajes Sí /No ¿Qué ideas 

nuevas tengo al 

respecto? 

¿Qué me gustaría 

seguir explorando? 

Experimente realizar mi boceto a mano 

alzada haciendo uso de los colores, 

diseños 

   

Experimenté con las funciones de 

power point 

 

   

Planifique la elaboración de mi 

proyecto artístico. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un prototipo es una versión inicial de un diseño para dar solución a un 

problema. Sirve para evaluar y probar la eficacia de la tecnología 
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ACTIVIDAD MATEMÁTICA 5° 

Modelamos nuestro segregador Automatizado de residuos sólidos inorgánicos 

según sus        medidas y características 

 

 

En esta actividad, exploraremos las características medibles de un Segregador automatizado 

de residuos sólidos inorgánicos para modelarlo y determinar la cantidad de insumos que 

emplearemos en su construcción. Tener el diseño o dibujo del Segregador ayudará a elaborarlo 

de manera precisa. 

 

Investigamos en nuestro entorno 

Hoy en día la gestión integral y manejo de los residuos sólidos se ha convertido en un serio problema 

debido al incremento de la generación de residuos sólidos, la ineficiencia en el servicio de limpieza 

pública, la falta de valorización, la inadecuada disposición final, entre otros. Para poder atender esta 

problemática, se requiere dimensionar, en función de la demanda, el servicio de limpieza pública, a fin 

de prevenir riesgos ambientales y garantizar la salud de la población* 

Revisa el RECURSO 1 sobre la composición de residuos sólidos domiciliarios en el Distrito de La Victoria-

Lambayeque según reporte del año 2020 de SIGERSOL (Sistema de Información para la Gestión de Residuos 

Sólidos). Y luego responde:  

1. ¿Cuál es la composición de residuos sólidos que proponen en este texto?? 

2. Reúnete en familia y planea una estrategia para registrar el consumo aproximado de residuos sólidos (en 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE 

COMPETENCIA Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

Criterios   Relaciona las características de un objeto (Segregador) al 

representarlas utilizando planos a escala.  

 Expresa con dibujos y con lenguaje geométrico su comprensión sobre 

los elementos y las propiedades de las formas tridimensionales y sus 

atributos medibles.  

 Combina estrategias, recursos y procedimientos para describir las 

diferentes vistas de una forma tridimensional compuesta y reconstruir 

su desarrollo en el plano, empleando medidas convencionales (m, cm)  

 Plantea afirmaciones sobre las relaciones y propiedades que descubre 

entre los objetos. 



 

 

Kg) durante dos semanas. Para facilitar tus cálculos, elabora un cuadro como el que se muestra o usa 

un aplicativo. 

 

 

D

í

a 

Residu

os de 

aliment

os 

Residuos 

plásticos 

la

tas 

vidri

os 

Bolsas 

plásticas 

Papel 

higiénico 

Total 

en 

KG 

 

1 

       

 

2 

       

 

3. Emplea los datos y responde. ¿Cuál es el promedio diario de residuos sólidos domiciliarios? 

¿Cuánto, en promedio, produce un integrante? 

4. ¿Qué otros residuos se generan en tu hogar que no conoces la forma de desecharlos? ¿Qué 

consecuencias trae para tu familia? ¿qué solución plantearías para mejorar en el desecho de 

residuos orgánicos? Argumenta tu respuesta. 

 

Reflexionemos… 
 

 

Describimos características de un segregador de residuos sólidos. 

En las últimas décadas, diversas organizaciones, empresas, comunidades educativas e incluso 

familias han desarrollado nuevas e innovadoras propuestas tecnológicas las cuales son 

soluciones sencillas de bajo costo y fáciles de usar. 

Por ello, vamos a explorar el modelo Prototipo de segregador automatizado de residuos 

sólidos inorgánicos en 3D propuesto por el equipo de estudiantes y docentes de la IE 

“Juan Pablo Vizcardo y Guzman” para identificar sus características, considerando las 

orientaciones realizadas en la actividad de ciencias. 

 

¿Qué depósitos utilizas para almacenar tus residuos en casa?  ¿Qué capacidad tienen? 

 



 

 

           

 

A partir de los datos del modelo, respondemos las preguntas: 

1. ¿Qué formas geométricas observas e n  e l  c o n t e n e d o r ? ¿Cómo se 

denominan? Describe sus características. 

2. Si nos ubicamos al frente del diseño del contenedor, ¿qué figura observamos? 

Represéntala en forma gráfica. 

3. Desde la vista superior, ¿qué tipo de figura se observa?  

4. Representamos el desarrollo plano del envase c onsi de r ando  sus medidas. 

¿Cómo emplearías esta representación para hallar el área del contenedor? Explica. 

5. El área de la base del contendor de papel es de 24 cm2 y una altura de 90 cm ¿Qué capacidad 

puede almacenar? 

6. Determinamos el espacio que ocupa cada uno de los contenedores. 

7. Explicamos la razón del uso de dichas formas geométricas. 

Modelamos nuestro Segregador automatizado 

Ahora, haremos la representación de nuestro Segregador automatizado; es decir, haremos 

un dibujo. Para ello, seguirás los siguientes pasos: 

1. Explora el prototipo propuesto en la actividad de ciencias. Asimismo, revisa los datos de la 

producción de residuos en tu hogar. Luego, verifica la elige las medidas adecuadas. 

2. Elabora una lista de los insumos y materiales que necesitarás para tu filtrador. Recuerda 

que el envase de filtración debe ser cilíndrico. 

3. Describe el envase que emplearás en tu filtrador, incluyendo sus medidas. 

4. Mediante un dibujo, modela el envase de filtración de tu elección, a una escala de 1: 3 

(incluye la representación de los insumos). El modelo debe reproducir las características 

medibles como altura, diámetro, altura que ocuparán los insumos, etc. 

5. Según tu dibujo, ¿cuántos cm2 necesitarás por cada insumo? Sustenta tu respuesta de 

acuerdo a tus cálculos. 

6. Finalmente, comparte tu dibujo con tu familia y explica cómo te servirá al momento de 

construir tu Segregador de residuos sólidos. Luego, dialoguen sobre el trabajo 

colaborativo y el apoyo de cada miembro para lograr su construcción. 

 

Elabora un video Guarda tu dibujo con el diseño de tu filtrador, pues servirá como insumo al 

momento de grabar tu video. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluamos nuestros avances 

¡Nos autoevaluamos! Reconocemos nuestros avances, logros y dificultades.Coloca una X de acuerdo  

Competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. a tu propia reflexión. 

 

Recurso 1  

 

Notación Se lee Se interpreta 

 

1 : 200 o
 1  

 

200 

 

Está en la 

escala de 1 

a 200. 

Un segmento 

de 1 cm en el 

dibujo 

equivale a 200 cm en 

la realidad. 

 

Criterios de evaluación 

 

 

Lo logré 

 

Estoy 

en 

proceso 

de 

lograrlo 

¿Qué 

puedo 

hacer para 

mejorar 

mis 

aprendizaj

es? 

Relacioné las características y las medidas del 

prototipo para asociarlo y representar. 

   

 

Expresé con dibujos y con lenguaje geométrico mi 

comprensión sobre las propiedades de las formas 

geométricas para interpretar un problema según su 

contexto. 

   

Combiné y adapté estrategias heurísticas, recursos y 

procedimientos para determinar el área y capacidad 

del contenedor empleando unidades 

convencionales. 

   

Validé y comprobé afirmaciones sobre las relaciones y 

propiedades que descubrí. 

   

Recuerda  

La escala permite la 

representación de un 

objeto en el plano con 

una variación respecto 

a su tamaño real, pero 

manteniendo sus 

proporciones 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 6 

Diseñamos y elaboramos en 3D nuestro segregador automatizado para enfrentar la 

acumulación de residuos sólidos inorgánicos  

 

 

 

 

 

  

 

En esta actividad pondremos a prueba tomando en cuenta las características que definimos 

para esta solución tecnológica propondremos algunos ajustes y presentaremos la versión final de la 

solución tecnológica. Para organizar nuestro trabajo emplearemos el texto "Orientaciones  para el 

diseño", el cual encontrarás en la sección “Recursos”. A continuación, debemos seguir los siguientes 

pasos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para organizar tu prototipo en 3D encontrarás las "Orientaciones  para el diseño", en la sección 

“Recursos”.  

Junto con tu equipo de trabajo ubica el nombre del prototipo, completa el cuadro y ubica la imagen 

en 3D de tu prototipo 

Nombre del prototipo 

Problema  

 

Hipótesis  

 

Descripción  

 

Prototipo en 3D  

En la actividad anterior definimos la alternativa de solución, 

establecimos  las  características  que  tendría. Ahora nos 

corresponde construimos un prototipo en 3D de la solución 

tecnológica  empleando  el uso de plataformas digitales como 

el onshape y el tinkercard. 

Pasos para elaborar tu prototipo 

 Diseño mecánico en 3D del prototipo en la plataforma onshape 

 Programación electrónica para la segregación automatizada mediante el uso 

del software online Tinkercad.  

 Programación de la aplicación “SEGREGA VICTORIANO”, con el uso de la 

aplicación MIT App inventor  

 Diseñamos la aplicación “SEGREGA VICTORIANO” mediante el software 

online MIP App inventor 

PROTOTIPAR 
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 7 

Ponemos a prueba nuestra solución tecnológica 

 

                                                                                                        VALIDACIÓN 

 

En la actividad anterior definimos la alternativa de solución, establecimos  las  características  

que  tendría y construimos un prototipo en 3D de la solución tecnológica  empleando  el uso de 

plataformas digitales como el onshape y el tinkercard. En esta actividad la pondremos a prueba 

tomando en cuenta las características que definimos para esta solución tecnológica propondremos 

algunos ajustes y presentaremos la versión final de la solución tecnológica. Para organizar nuestro 

trabajo emplearemos el texto "Orientaciones  para el diseño", el cual encontrarás en la sección 

“Recursos”. A continuación, debemos seguir los siguientes pasos 

Paso 1. Invita a tus amigos para poner a prueba el funcionamiento del prototipo y para ello 

realizarás  varias simulaciones o pruebas en 3D de la solución tecnológica, es decir, debes 

demostrar que cumple su función de segregador automatizado.  

 

Prueba 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ajustes:………………….                  Ajustes……………………………….. 

 

Paso 2 . Luego  de  haber  puesto  a  prueba  la  solución  tecnológica,  responde  las  siguientes 

preguntas: •  ¿Por qué conviene ensayar una y otra vez la elaboración de una solución tecnológica? 

•  ¿Cuál  creemos  que  es  la  mejor  característica  de  nuestra  solución  tecnológica?, ¿por qué? 

•  ¿Qué pasos del proceso de diseño nos ayudaron más? •  ¿Qué partes del diseño cambiamos a 

lo largo del camino? •  ¿Quiénes podrían usar nuestra solución tecnológica y cómo les ayudaría?  

 

¿Mi diseño cumple con el objetivo del desafío?, ¿cómo?  

  Procedemos con las pruebas.  

  ¿Hemos comprendido con claridad  los fundamentos 
científicos que explican el funcionamiento de mi solución 

tecnológica? 

Prueba 1- Funcionamiento de la 

parte electrónica 

 

 

Prueba 2. Funcionamiento del 

prototipo  

 

 



 

 

Realiza una presentación del proyecto  los pasos y decisiones tomadas en cada etapa que ha 

dado solución a un  prototipo en 3D 

OPINIONES POSITIVAS CRÍTICAS CONSTRUCTIVAS 

 

 

 

 

 

PREGUNTAS QUE VAN SURGIENDO NUEVAS IDEAS 

 

 

 

 

 

 

                                                       

 

Paso 3 Ahora que ya terminaste la solución tecnológica es momento de prepararnos para darla a 

conocer. Para organizar nuestra presentación, respondemos las siguientes preguntas:  

 ¿Cuál es el problema que conseguimos resolver?  

¿Qué materiales y herramientas digitales usamos? 

 ¿Cuáles fueron los pasos del proceso de construcción que seguimos? 

¿Cómo explicarías  científicamente el funcionamiento de nuestra alternativa de solución 

tecnológica? 
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 8 

Creamos y reflexionamos sobre nuestro proyecto artístico Innovador 

 

                                                       

                                                                                                             

 

 

 

Responde desde tu experiencia 

                                                                                  

 

2. Ten en cuenta los diseños de los bocetos que elaboraste en la actividad anterior y la propuesta 

de tu catálogo digital. A continuación toma en cuenta los siguientes pasos para elaborar tu 

catálogo 

 

 

 

 

 

 

Comparte y evalúa tu proyecto artístico 

Una vez terminado tu proyecto artístico, comparte con las personas a quienes quieres mostrar tu 
trabajo y pregúntales ¿ Qué es lo que les hace pensar y qué mensajes  

trasmite?  . Finalmente pídeles que difundan tu catálogo para que las personas se enteren de tu 
innovación                                                

Reflexiona sobre tu proyecto artístico 

Aprendizajes si /No ¿ Qué ideas 
nuevas tengo al 
respecto? 

¿ Qué me 
gustaría seguir 
explorando? 

Elaboré mi proyecto artístico según mi 
planificación y prototipo 

   

Utilicé las funciones del Canvas    

Anoté los comentarios de personas  a 
quienes presenté mi proyecto artístico 

   

Al abordar mi proyecto artístico he tenido algunas dificultades y cómo logré solucionarlas 

Pasos para elaborar tu catálago 

 Si tu catálago incluye fotos o dibujos es momento de tomar las fotografías o hacerlos y 
fotografiarlos 

 Abre el recurso virtual Canvas e inicia a diseñar tu catálago sobre tu proyecto la Victoria 
rumbo a la segregación automatizada 

 Revisa el boceto de tu prototipo en 3D que has elaborado en el área de ciencia y 
tecnología en las plataformas virtuales como el onshape y el tinkercard 

 Incluye otros elementos que hayas incluido en tu planificación 

 Inserta texto, colores, imágenes, fotos 

 Convierte en pdf tu catálago 

En la actividad anterior exploramos las funcionalidades del 
programa PowerPoint, planificamos nuestro boceto y elaboramos 
el prototipo de nuestro segregador automatizado de los residuos 
sólidos inorgánicos.  
En esta actividad, elaboraremos nuestro catálogo digital, que 

servirá para difundir la innovación haciendo uso del canvas . Ya 
casi lo logramos 
 

¿ Cómo ayuda tu catálogo digital desde tu experiencia 

difundir la innovación de tu propuesta tecnológica 

 



 

 

¿ Qué es lo que más te ha gustado de tu proyecto artístico? 
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PROPUESTA DE PROYECTO STEAM PARA ESTUDIANTES 

TITULO DEL PROYECTO 

1. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y PROBLEMA (EMPATIZAR) 

 2.1.       Problema 

 2.1. Mapa de Empatía (necesidades) 

 2.2.   Objetivos 

 2.2. Beneficiarios 

 

10. CONCEPTOS BÁSICOS UTILIZADOS EN LA SOLUCIÓN TECNOLÓGICA 

(DEFINIR) 

   

3 PROPUESTA DE SOLUCIÓN TECNOLÓGICA(IDEAR) 

 3.1. Descripción del proyecto 

    Tipo de proyecto. Marquen la opción que más se aproxime  

Campaña 

o plan 

ambiental 

o social 

 

Página 

web 

Proyecto 

de Ciencia 

Proyecto 

de 

electrónica 

o afines 

 

Proyecto de 

investigación 
Software Otros 

 

 

 3.3. Etapas del proyecto 

 3.3. Aliados estratégicos 

4. PROTOTIPOS Y PRODUCTO MÍNIMO VIABLE (PROTOTIPAR) 

 5.1. Diseño del prototipo 

 5.2.       Estructura del funcionamiento del prototipo 

 5.2. Prototipo final 

5. EVALUAR 

   5.1.  Validación del prototipo 

  6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  


