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RESUMEN

Este estudio, llevado a cabo en el Tecnoldgico Universitario de Guayaquil en
2024, se enfocOd en determinar la relacion entre la metodologia STEAM vy las
habilidades técnicas de los estudiantes, contando con la participacion de 120
estudiantes. Se utilizé un disefio de investigacion basica correlacional. Los resultados
muestran que la mayoria de los estudiantes (83%) estdn en un nivel bueno de
implementacion de la metodologia STEAM, mientras que un 73% se encuentra en un
nivel bueno de habilidades técnicas. Esto sugiere que la metodologia STEAM impacta
positivamente en el desarrollo de habilidades técnicas. No hay estudiantes en el nivel
bajo en ambas categorias, lo que indica una base sélida en ambos aspectos. Un 18%
de los estudiantes estan en un nivel regular de implementaciéon de STEAM y un 28%
en un nivel regular de habilidades técnicas, sefialando una mayor necesidad de apoyo
en el desarrollo de habilidades técnicas en comparacion con la implementacion de
STEAM. La diferencia en los porcentajes en el nivel regular (18% en STEAM vs. 28%
en habilidades técnicas) sugiere que algunos estudiantes podrian beneficiarse de un
enfoque mas integrado y practico en la ensefianza de habilidades técnicas utilizando
la metodologia STEAM.

Palabras clave: Metodologia Steam, Habilidades técnicas, Enfoque Interdisciplinario.
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ABSTRACT

This study, conducted at the Technological University of Guayaquil in 2024,
focused on determining the relationship between the STEAM methodology and the
technical skills of students, involving 120 students. A basic correlational research
design was used. The results show that the majority of students (83%) are at a good
level of STEAM methodology implementation, while 73% are at a good level of
technical skills. This suggests that the STEAM methodology positively impacts the
development of technical skills. There are no students at the low level in both
categories, indicating a solid foundation in both aspects. Eighteen percent of the
students are at a regular level of STEAM implementation, and 28% are at a regular
level of technical skills, indicating a greater need for support in developing technical
skills compared to the implementation of STEAM. The difference in percentages at the
regular level (18% in STEAM vs. 28% in technical skills) suggests that some students
could benefit from a more integrated and practical approach to teaching technical skills

using the STEAM methodology.

Keywords: STEAM Methodology, Technical Skills, Interdisciplinary Approach.



l. INTRODUCCION

El mundo contemporaneo estaba cada vez mas conectado y dependia en gran
medida de la ciencia y la tecnologia, pero algunos estudiantes que no dominaban
STEAM podian tener dificultades para comprender los principios fundamentales detras
de cédmo funcionaba la tecnologia que nos rodeaba, lo que podia limitar su capacidad
para involucrarse activamente en la sociedad y adquirir conocimientos. Decisiones
Informadas (National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine, 2018). En la
era de la informacion, el acceso y el uso apropiado de la informacién eran esenciales
para el aprendizaje, la investigacion y la toma de decisiones. Algunos grupos de
estudiantes carecian de las habilidades técnicas para encontrar informacion confiable,
evaluar criticamente la informacion que encontraban y utilizarla de manera efectiva

para sus tareas académicas y personales (UNESCO, 2021).

En Brasil, la falta de inversion en educacion STEAM era un problema
importante, segun un informe de 2023 del Ministerio de Educacion de Brasil, que
encontré que solo el 15% de las escuelas publicas en el pais ofrecian cursos de
STEAM (Ministry of Education of Brazil, 2023). Como resultado, muy pocos estudiantes
brasilefios tuvieron la oportunidad de adquirir las habilidades STEAM necesarias para
triunfar en el mundo actual. Segun una evaluacion del Banco Mundial de 2024, Brasil
tenia uno de los mayores porcentajes de brecha digital de América Latina. El informe
destacaba que solo el 67% de los brasilefios tenian acceso a Internet, y que esta
brecha era aun mayor entre los estudiantes de bajos ingresos. La combinacion de
desigualdad econdmica, infraestructura insuficiente, falta de educacion y habilidades
digitales, politicas gubernamentales inadecuadas, altos costos de acceso,
disparidades regionales y el impacto de la pandemia habia llevado a Brasil a tener uno
de los niveles mas altos de brecha digital en Latinoamérica (World Bank, 2024). Esto
implicaba que la gran parte de los universitarios en estas areas no contaban con la
posibilidad de adquirir las habilidades técnicas indispensables para tener éxito en la

era tecnologica.

En el panorama educativo de Ecuador, un estudio realizado en 2023 por la

Universidad Politécnica Salesiana encontré que solo un grupo de los estudiantes de



nivel universitario en Ecuador tenia un entendimiento apropiado de los principios
fundamentales de la metodologia STEAM (Universidad Politécnica Salesiana, 2023).
Este estudio también destaco la falta de implementacion de la metodologia STEAM en
los curriculos educativos y la necesidad de fortalecer la formacion docente en este
enfoque educativo. Ademas, se notd que algunos estudiantes universitarios carecian
de destrezas técnicas y enfrentaban desafios al expresarse de forma adecuada
mediante herramientas de programacion, como lenguajes de programacion, las
plataformas educativas en linea y las redes sociales. Esta situacion podia restringir su
capacidad para colaborar con sus compaferos, participar en actividades de grupo y
aprovechar las oportunidades de aprendizaje en linea (Instituto Nacional de Evaluacion
de la Educacion, 2022).

En un instituto tecnolégico de Guayaquil, especificamente en la carrera de redes
y telecomunicaciones, se habia observado una carencia de interés por parte de los
docentes en las areas cientificas, tecnolégicas, de ingenieria, artisticas y matematicas,
lo que sefialaba la necesidad de una mayor formacion. Ademas, algunos profesores
mostraban deficiencias en sus métodos de ensefianza, conocimientos basicos y falta
de interaccion con los estudiantes. Esto era preocupante ya que los estudiantes no
lograban entender los fundamentos esenciales que sustentaban el funcionamiento de

las tecnologias en nuestro entorno.

La situacion era especialmente preocupante en un ambito tan cambiante y en
constante desarrollo como el de las redes y telecomunicaciones. Para los docentes,
era claro que la falta de habilidades técnicas generaba problemas que perjudicaban el
desarrollo de los estudiantes. Abordar esta situacion requeria capacitacion continua
de los profesores, actualizacion del curriculo académico e implementacion de
metodologias de ensefianza mas dinamicas y centradas en el estudiante, asegurando

asi que estuvieran preparados para las demandas del futuro tecnologico y profesional.

Ante esta situacion, surge la pregunta: ¢ Cudl es la relacién entre la metodologia
STEAM vy las habilidades técnicas de los estudiantes de un Tecnoldgico Universitario

en Guayaquil, 2024?



El estudio se fundamentaba tedricamente al reconocer la relacion entre
elementos respaldados por teorias como la Teoria del Aprendizaje Experiencial de
David Kolb y la teoria constructivista de Piaget. Estas teorias respaldaban las variables
y sus dimensiones, lo que proporcionaba una base sélida para futuras investigaciones.
Desde una perspectiva practica, su validez se fundamentaba en que los resultados
derivados de las variables serian compartidos con otros institutos tecnologicos
universitarios e incluso con universidades, posibilitando asi la reflexién sobre los datos
para la toma de decisiones y la propuesta de soluciones alternativas. En el ambito
metodoldgico, la razon de ser se encontraba en la utilizacion de técnicas e
instrumentos que habian sido validados y poseian un nivel significativo de
confiabilidad, lo que los convertia en recursos utiles para investigadores que llevaran

a cabo estudios comparables.

El objetivo General de la investigacién es: Determinar la relacion entre la
metodologia steam y las habilidades técnicas en el tecnolégico de Guayaquil, 2024.
Ademas, los Objetivos Especificos son: Identificar el nivel de la metodologia steam de
estudiantes en el tecnologico de Guayaquil, 2024. Conocer el nivel de las habilidades
técnicas en el tecnolégico de Guayaquil, 2024. Establecer la relacion entre la
dimension experiencia técnica y la metodologia Steam en estudiantes de un
Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024. Establecer la relacion entre la
dimensién enfoque interdisciplinario y las habilidades técnicas en estudiantes de un
Tecnologico Universitario en Guayaquil, 2024.Establecer la relacion entre la dimensién
oportunidades, desafios digitales y las habilidades técnicas en estudiantes de un

Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024.

La hipétesis general de la investigacion se centra en la afirmacion y negacion
siguiente: La metodologia steam se relaciona significativamente con las habilidades

técnicas en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024.



I. MARCO TEORICO

Segun la investigacion realizada por Mora (2022), tras examinar estudios
anteriores a nivel internacional, se centr6 como el enfoque STEAM afecta las
competencias en la resolucién de problemas de un grupo de estudiantes de quinto de
primaria en unidades educativas de Piura durante el afio 2022. La investigacion se
realizdo con una muestra de 63 estudiantes, de los cuales 43 fueron seleccionados
deliberadamente para participar en el estudio experimental. Se emplearon métodos
cuantitativos y un disefio cuasiexperimental, centrdndose en la tecnologia de
investigacién en experimentos y en la recoleccién de datos mediante el uso de los
instrumentos Test-AMC-2. Los datos fueron analizados utilizando SPSS 26 y la prueba
"U" de Mann Whitney (con un valor p < 0,05; 0,000 < 0,05), lo que revel6 que mas del
50% tiene un efecto significativo del enfoque STEAM en la mejora de las habilidades
de resolucibn de problemas cuantitativos de los estudiantes evaluados. En
consecuencia, se deduce que la implementacion del enfoque STEAM produce un
impacto positivo y significativo en el mejoramiento de la capacidad de los estudiantes

para resolver problemas de cantidad.

Tapullima (2024) sefialé su intento por investigar y detallar la produccion
académica relacionada con los enfoques STEAM en la educacion universitaria. El
estudio empled un disefio bibliométrico y analizo la base de datos SCOPUS utilizando
el programa VOSviewer, asi como también realiz6 busquedas y aplico el método
PRISMA. Se observé que el enfoque STEAM ha sido objeto de desarrollo en la
educacion universitaria desde aproximadamente el afio 2010, aunque su continuidad
entre 2012 y 2014 se vio interrumpida. Paises como United States y Espafia lideran la
produccion académica en revistas de alto impacto (Q1). Los resultados del estudio
indican que el enfoque STEAM es un 85% aplicable en el ambito universitario,
especialmente en disciplinas como las ciencias sociales y la ingenieria, y tiene el
potencial de desarrollar diversas habilidades entre los estudiantes, asi como de
fomentar la resolucién de conflictos y la innovacién. Sin embargo, se advierte la

necesidad de interpretar los resultados con precaucion.



Segun Gonzalez (2021) consistié en llevar a cabo una revisiébn minuciosa de la
literatura existente para conocer el papel que juegan los enfoques STEAM en el
curriculo. utilizando la técnica PRISMA. Se localizaron cincuenta articulos cientificos
en total. Los resultados del analisis dejaron claras cuatro areas de interés: Los
principios conceptuales de STEAM en el ambito educativo, el método STEAM en la
educaciéon y la contribucion del método STEAM a la ensefiabilidad y la
interdisciplinariedad curricular. Se decide que la técnica STEAM promueve el
desarrollo del pensamiento critico, creativo, reflexivo, l6gico y, lo que es mas
importante, el desarrollo de los procesos cognitivos al promover la creacién de

conocimiento. completo, complejo y multidisciplinar a través de un enfoque activo.

Vera (2024) sostiene que el propdsito principal es examinar los enfoques
STEAM y su impacto en el proceso de aprendizaje de las matematicas. En este trabajo
se optd por un método cuantitativo con un disefio descriptivo. Se emplearon técnicas
como entrevistas y observacién directa. La muestra estuvo compuesta por 40
universitarios de ingenieria. Se emple6 un cuestionario con preguntas abiertas con
notas descriptivas como herramienta para recopilar datos. Los resultados revelaron
varios hallazgos significativos, tales como el comportamiento inherente de los
ingenieros, la incorporacion de STEAM como parte integral de la tecnologia educativa,
la integracion de diversas disciplinas en el proceso de aprendizaje de las matemaéticas,
la vision innovadora del enfoque STEAM, su naturaleza interdisciplinaria y
constructiva, asi como el impacto positivo de STEAM en el rendimiento académico. En
consecuencia, se pudo inferir que su enfoque interdisciplinario generé un efecto

positivo en la comprensién y aplicacién de los conceptos matematicos.

Segun Torres (2023), el enfoque de la investigacion es cuantitativo, el nivel de
descripcion es basico, el disefio descriptivo es pertinente. La muestra intencional es
de 130 estudiantes, la herramienta de recoleccion se realiza utilizando una encuesta
por cuestionario. Los resultados obtenidos del procesamiento estadistico indican que
el coeficiente de correlacion a través de Rho de Spearman es de 0.572. Los datos se
obtienen directamente, y se visualiza que el rango de significancia es de p < 0.050.

Ademas, debido a que p < es mayor a 0.050, se rechaza la hipétesis nula; por lo tanto,



se determina que hay una correlacion; mas precisamente, la relacion es positiva, ya

gue el p- valor es negativo.

Alarcon (2022) plantea como objetivo de su investigacion la formulacion de una
estrategia de ensefianza especifica para cursos de ingenieria de software, basada en
la aplicacion de la ingenieria inversa y el aprendizaje basado en problemas (ABP).
Para llevar a cabo este estudio, se empled un enfoque de investigacion-accioén, en el
gue participaron 86 estudiantes y 3 profesores, utilizando métodos como la
observacion participante, entrevistas y la revision de trabajos previos de los
estudiantes. La estrategia didactica desarrollada comprende una serie de principios,
directrices y actividades en el aula, asi como recomendaciones adicionales. Los
hallazgos revelan que las estrategias de ensefianza propuestas no solo fomentan la
motivacion de los estudiantes, sino que también contribuyen significativamente al
proceso de aprendizaje, facilitando el desarrollo de habilidades técnicas, cognitivas y
conductuales, sugieren que las estrategias de ensefianza propuestas no solo
estimulan la motivacién de los estudiantes, sino que también tienen un efecto
considerable en el proceso de aprendizaje al facilitar el desarrollo de habilidades

técnicas, cognitivas y conductuales.

Segun Herrera (2024) examiné la influencia del paradigma positivista en la
formulaciéon de las preguntas de investigacién y la estructura del problema de
investigacion. El estudio enfatizé la importancia de la observacion empirica y la
objetividad. Para recopilar datos, Herrera emple6 una combinacion de métodos
cualitativos y cuantitativos, utilizando enfoques descriptivos y exploratorios. La
investigacion implicé trabajo de campo y revision documental, con encuestas a
docentes, debates guiados con estudiantes y pretests utilizados como herramientas
para evaluar la metodologia propuesta. El propésito del estudio fue cultivar dentro del
marco de la Metodologia STEAM, implementando estrategias educativas eficaces que
preparen a los universitarios para afrontar los retos del mercado laboral actual, a la vez

gue promuevan el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la creatividad.



Segun Espejo (2021), la finalidad del estudio fue evaluar la eficacia del uso de
simuladores como herramientas de aprendizaje para desarrollar habilidades técnicas
en la Escuela de Enfermeria de la Universidad Nacional. El enfoque se basa en un
disefio no experimental, realizandose estudios de campo, asi como estudios
descriptivos y explicativos. Hay 271 personas: 250 estudiantes y 21 profesores. Un
estadistico prepard y probo su confiabilidad dos cuestionarios, uno para cada variable.
Luego de calcular el coeficiente alfa de Cronbach, se demostré la confiabilidad del
instrumento, con valores de 0,831 y 0,876 respectivamente, indicando un indice de
consistencia "bueno". Se concluyé que el uso de simuladores como estrategia de
aprendizaje tuvo un "impacto significativo" en el "desarrollo de habilidades técnicas"

en las escuelas de enfermeria.

Investigadores de la Universidad Nacional de Chimborazo en Ecuador
realizaron un estudio de caso analizando la implementacién del enfoque STEAM entre
60 estudiantes de octavo grado de educacion basica y 12 docentes de dos
instituciones educativas. El propésito principal de este estudio fue evaluar el impacto
del enfoque STEAM en el aprendizaje de los estudiantes. Los logros generales
indicaron que el 75% de los universitarios mejoraron su comprension de conceptos de
ciencia, tecnologia, matematicas y arte con la ayuda del enfoque STEAM. Ademas, las
habilidades de pensamiento critico, imaginacion, colaboraciéon y comunicacion de los
estudiantes mejoran notablemente. Por lo tanto, se puede concluir de los resultados
de la investigacion que la metodologia STEAM es una forma efectiva de mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en los campos de ciencia, tecnologia, matematicas, arte
e ingenieria (Universidad Nacional de Chimborazo, 2021).

El proposito de este estudio, tal como afirma Montoya (2023), fue examinar el
impacto del modelo STEAM en la ensefianza y el aprendizaje, especificamente en
relacion con la creatividad. Para lograr este objetivo, se utilizd6 un enfoque cualitativo
con un disefo etnografico, utilizando una metodologia de investigacion descriptiva, de
campo y transversal, guiada por un método cientifico deductivo. Los participantes en
el estudio incluyeron treinta estudiantes de primer afio de EBG, cuyos niveles de

creatividad fueron evaluados a través de observacion directa, asi como veintiln



docentes, quienes fueron encuestados para evaluar su conocimiento y utilizacion del
sistema STEAM, asi como los resultados. lograron. Los resultados del estudio
revelaron una importante influencia positiva del modelo STEAM en el aprendizaje de
los niflos, con una mejora del 80%, y resaltaron el enfoque constructivo adoptado por
los profesores a la hora de disefar actividades que fomentaran la creatividad como
elemento central en el aula. Los resultados permitieron extraer conclusiones
generales, como el hecho de que el sistema STEAM es un medio eficaz para fomentar
el aprendizaje significativo y despertar la creatividad. Se ofrecié una sugerencia para
organizar tareas que mejoren las competencias de los profesores utilizando la

metodologia que se examind.

Poveda (2020) mencion6 que buscd comprender el aporte de los enfoques
STEAM al fomento del aprendizaje significativo en la materia de matematicas. Se
realizaron pruebas de diagnéstico para medir el conocimiento matematico y el
pensamiento computacional de los estudiantes. El disefio fue de métodos mixtos
exploratorio, descriptivo, explicativo y proposicional. Se realizé una encuesta mediante
cuestionario a 68 estudiantes de noveno grado de la unidad educativa Vicente
Rocafuerte de Guayaquil, Ecuador. Los resultados mostraron que el 35% tenia
problemas para resolver problemas matematicos. Aplicaciones sugeridas de
programacion en bloques utilizando el lenguaje Scratch, incluyendo actividades para
mejorar el conocimiento matematico y actividades de introduccion a la robdtica y la

programacion.

En Ecuador, el desarrollo tecnoldgico y cientifico es crucial para el progreso y
desarrollo de la sociedad de ingenieros cientificos, donde las habilidades son cruciales
para resolver los desafios inherentes al campo. Se determindé el nivel de competencia
técnica de los estudiantes de primer semestre en las areas de ingenieria y ciencias de
las universidades ecuatorianas. El tipo de investigacion realizada fue no experimental
y transversal. El método fue de alcance cuantitativo y descriptivo, involucrando a 163
estudiantes. Se encontré que mas del 50% de los estudiantes coincidieron en que
estas habilidades cumplian con los cinco niveles de evaluacion de una escala tipo

Likert. Esto refleja una percepcion positiva, sin embargo, se encontré una debilidad en



las areas de analisis e interpretacion, lo cual es aceptable considerando que se

encuentra en las etapas iniciales de formacion (Urbano et al., 2024).

Reinoso (2023) Analiz6 un estudio de mercado que identificd una carencia de
Habilidades técnicas entre las mujeres de las zonas rurales de Latacunga. Se utilizo el
uso de métodos cuantitativos descriptivos, considerando una poblacién femenina de
57.967 y administrando un cuestionario a 377 mujeres. Los resultados muestran la
factibilidad del plan de negocios basado en la inversion inicial y El valor actual neto
con una tasa de interés interna del 20.85% y un periodo de recuperacion de 2 afios y
8 meses para lograr rentabilidad.

Una de las teorias que respalda la metodologia STEAM es el modelo
interdisciplinario, segun lo describe Sdnchez (2018). Este modelo se caracteriza por
un aprendizaje estructurado que abarca multiples disciplinas sin enfatizar ninguna en
particular. Desde mi perspectiva, el caracter interdisciplinario de STEAM radica en
abordar la complejidad de los problemas mediante la integracion explicita de las
diferentes areas de conocimiento que componen STEAM. Esta integracion permite
enfrentar los desafios del mundo real en una sociedad globalizada y en constante

cambio.

Un enfoque pedagdgico que promueve el aprendizaje interdisciplinar de la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas a través de la
resolucién de problemas reales y significativos para los alumnos, es como Hernandez
(2020) describe la metodologia STEAM. Esta autora destaca los aspectos
experienciales y practicos de la metodologia, haciendo hincapié en como los
estudiantes toman las riendas de su propia educacion investigando, probando cosas

nuevas y aportando soluciones creativas.

La variable Metodologia Steam, segun Yakman (2008), proporciona un nivel no
integrado e interdisciplinario; es decir, las divisiones individuales de los campos o
disciplinas se ensefian en los niveles de enfoque (p. 19). También en la educacion
STEM. Nos desafia a ver la educacién STEM como un todo integrado y a ir mas alla

de esta perspectiva fragmentada. Los diversos campos académicos se combinan



organicamente en este método perfecto, dando a los estudiantes la oportunidad de
investigar temas desde un punto de vista global y cultivar habilidades transferibles
como la creatividad, el pensamiento critico y el trabajo en equipo. Ni que decir tiene
gue su visidn nos obliga a reconsiderar como ensefiamos STEM en las aulas. Es hora
de ir mas alla de la estrategia convencional y poner en practica un paradigma de
ensefianza que fomente una verdadera integracion interdisciplinar, preparando a

nuestros alumnos para los retos del futuro.

Los fundamentos teéricos de la variable metodol6gica Steam son una
innovacion en el curriculo convencional, apoyando pedagogias activas que han
demostrado mejorar el rendimiento académico y el compromiso de los estudiantes,
incluyendo como aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el aprendizaje experiencial.
(Honey vy otros, 2014). La colaboracion es fundamental en STEAM, ya que permite a
los estudiantes trabajar en equipos multidisciplinarios, emulando entornos laborales
reales y fomentando habilidades sociales y de trabajo en equipo (Johnson & Johnson,
1999).

Al conectar la metodologia STEAM con problemas del mundo real, los
estudiantes ven la relevancia directa de lo que aprenden y como pueden aplicar sus
conocimientos para resolver problemas actuales (Quigley & Herro, 2016). Los
estudiantes trabajan en proyectos que exigen combinar sus conocimientos y
habilidades de varios campos STEAM para abordar problemas desafiantes del mundo
real (Bell, 2010).

Yakman (2008) destaca que la metodologia STEAM no busca reemplazar las
disciplinas tradicionales, sino complementarlas y fortalecerlas. Se trata de un enfoque
interdisciplinario que promueve la sinergia entre las diferentes areas del conocimiento,
permitiendo a los estudiantes abordar problemas complejos desde una perspectiva
multifacética. Ademas, Kelly (1989) define la dimensién de enfoque interdisciplinario
como un enfoque para el estudio que va mas alla de las fronteras tradicionales de las
disciplinas académicas para integrarlas en un marco conceptual mas amplio. El autor

enfatiza en la transcendencia de las divisiones artificiales entre las disciplinas,
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buscando conexiones y relaciones entre ellas para abordar problemas de manera

holistica.

Yakman (2008) enfatiza que las habilidades sociales para resolver problemas
son esenciales para el éxito en la sociedad actual. Estas habilidades capacitan a los
estudiantes para asumir tareas desafiantes, colaborar con otros y hacer avanzar la
sociedad. El autor sugiere un paradigma de ensefianza y aprendizaje que ayudara a
los estudiantes a adquirir estas capacidades. Basado en el aprendizaje experimental
y colaborativo, el modelo ofrece a los estudiantes la oportunidad de perfeccionar sus
habilidades en entornos auténticos.

Yakman (2008) define las estrategias creativas como enfoques educativos que
promueven la creatividad y el pensamiento critico durante el proceso de aprendizaje.
Estas estrategias permiten a los estudiantes investigar y resolver problemas de
manera creativa y cooperativa, utilizando actividades interdisciplinares y métodos no
tradicionales. Para enriquecer la experiencia educativa y fomentar una comprension
mas amplia y profunda de los temas ensefiados, Yakman resalta la importancia de
combinar diversos campos del conocimiento y utilizar herramientas artisticas y

tecnoldgicas.

Yakman (2008) establecio las oportunidades y desafios digitales como los
beneficios y obstaculos asociados con el uso de tecnologias digitales en el entorno
educativo. Segun Yakman, hay muchas posibilidades de mejorar la ensefianza y el
aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales. Algunas de estas
oportunidades incluyen el acceso a una amplia variedad de recursos educativos, la
capacidad de personalizar la ensefianza segun las necesidades individuales de los
estudiantes, y el fomento del pensamiento critico, la resolucion de problemas y la

alfabetizacion digital, competencias esenciales para el siglo XXI.

Las habilidades técnicas, a veces conocida como habilidades duras, es una
nocion que, segun Worboys et al. (2006, p. 268). son las capacidades necesarias para
las ocupaciones especificas generalmente vinculadas a las herramientas, métodos

profesionales, conocimiento de trabajo o area de habilidades que nos factorizan para
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ejercer en nuestra ocupacion. Cuando éstas son nuevas para el alumno y no requieren
desaprender, suelen ser sencillas de ensefar, asi como faciles de observar, cuantificar

y medir.

Worboys (2006) afirma que la idea de la variable habilidad técnica, también
conocida como habilidad dura fue introducida por Worboys et al. Se trata de las
habilidades necesarias para determinadas ocupaciones, que suelen tener que ver con
el equipo, los métodos o la experiencia que requiere nuestra linea de trabajo. David A.
Kolb, célebre por su teoria del aprendizaje experiencial, ofrece una investigacion
esclarecedora sobre los estilos de aprendizaje y el ciclo de aprendizaje experiencial,
que aporta importantes conocimientos sobre los aspectos de las competencias
técnicas. Segun la teoria de Kolb (1984), el aprendizaje se produce cuando las
personas pasan por un ciclo de experimentacion activa, conceptualizacion abstracta,
observacion reflexiva y experiencia concreta. Este ciclo pone de relieve la importancia

de aprender y utilizar eficazmente las habilidades técnicas.

Estas habilidades técnicas son generalmente adquiridas a través de la
educacién formal, la formacién técnica, y la experiencia practica. Son esenciales para
la eficiencia y eficacia en la realizacion de tareas especificas y para la innovacion en
diversas disciplinas (Hager & Gonczi, 1996). Las habilidades técnicas son altamente
valoradas por los empleadores, y los individuos con estas habilidades tienen mejores

oportunidades de empleo y desarrollo profesional (Carnevale & Strohl, 2013).

La dimensién experiencia técnica, segin Worboys (2006) define a un conjunto
de conocimientos, competencias y habilidades que un individuo obtiene de la
experiencia y la educacion en un sector técnico concreto. Esta experiencia abarca
tanto la comprension tedrica de los principios fundamentales como la capacidad
practica para aplicar estos conocimientos en situaciones reales. Worboys destaca que
la experiencia técnica es esencial para el desarrollo profesional, ya que permite a los
individuos resolver problemas complejos, innovar y mejorar continuamente en sus

respectivas areas de especializacion.
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Worboys (2006) argumenta que fomentar la dimension del pensamiento critico
en los estudiantes es crucial para su desarrollo académico y personal. Esto se logra a
través de estrategias pedagdgicas que promuevan la reflexién, la discusion y el analisis
profundo de los temas. La autora sugiere que los docentes deben crear un ambiente
de aprendizaje donde se valore la curiosidad intelectual y se fomente la independencia

de pensamiento.

Worboys (2006) define la dimension del aprendizaje experimental como una
estrategia educativa que hace hincapié en la adquisicibn de conocimientos y
habilidades a través de la experiencia practica y la practica activa. Este tipo de
ensefianza se basa en la idea de que cuando los alumnos participan activamente en
el proceso de aprendizaje, adquieren experiencia personal con los conceptos y los
aplican en circunstancias reales o simuladas, comprenden y recuerdan el material con

mayor eficacia.

Worboys (2006) define la dimension de la comunicacion como el proceso de
intercambio de conceptos, datos y emociones a través de un conjunto compartido de
signos, simbolos y acciones. La interaccion humana y el buen funcionamiento de
cualquier grupo o civilizacion dependen de este proceso. Segun Worboys, una buena
comunicacion requiere no solo la difusion de informacion, sino también la capacidad

de escucha, comprension y respuesta adecuadas y productivas.
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lIl. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo deinvestigacion

Segun Carrasco (2009), la investigacion basica fue crucial para el desarrollo del
conocimiento cientifico, ya que ofrecid el marco conceptual y teérico en torno al cual
se desarrollaron las futuras aplicaciones técnicas y practicas. A través de un enfoque
sistematico y riguroso, los investigadores en esta area buscaron descubrir patrones,
establecer relaciones y desarrollar teorias que contribuyeron al crecimiento del
conocimiento en su disciplina. Debido a su naturaleza, se trat6 de un estudio
cuantitativo que involucré diversos elementos de analisis estadisticos de datos,

guiandose por estadistica descriptiva e inferencial.
3.1.2 Disefio de investigacion

Segun Carrasco (2009), el disefio correlacional fue til en situaciones en las que
el investigador no podia controlar las variables de interés o en las que hacerlo no
habria sido ético. En lugar de ello, se recopilé informacion sobre las variables en su
entorno natural y, a continuacion, se utilizaron métodos estadisticos pertinentes para
examinar la relacién entre ellas. Ademas, la recopilacién de datos se realizd6 de una
sola vez mientras se llevaba a cabo el estudio. En cambio, un estudio transversal

examino los resultados de la recopilaciéon de datos.

Esquema: O,

Donde:
M: Muestra (Estudiantes del tecnoldgico universitario)
O1: Variable Metodologia steam
O2: Variable Habilidades técnicas

r: Relacion entre variables
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3.2 Variables y operacionalizacién
Variable 1: Metodologia steam

Definicion conceptual:
segun Yakman (2008), proporciona un nivel no integrado e interdisciplinario; es
decir, las divisiones individuales de los campos o disciplinas se ensefian en los niveles

de enfoque (p. 19). También en la educacion STEM.

Definicién operacional

La implementacion de la metodologia STEAM se define operacionalmente
como el disefio e integracion curricular que abarca actividades, proyectos y programas
educativos que fomentan la cooperacion entre los campos de la ciencia, la tecnologia,
la ingenieria, las artes y las matematicas. El proposito es cultivar las competencias
requeridas para el siglo XXI, promover la conexién entre las disciplinas, la resolucion

de problemas reales y la aplicacion del conocimiento en situaciones cotidianas.

Indicadores
Los indicadores integracion, colaboracion, generacion, comunicacion,
empatia, pensamiento critico, fluidez, originalidad, elaboracion, conectividad,
Innovacion, alfabetizacion digital, se han establecido a partir de las dimensiones:
enfoque interdisciplinario, habilidades sociales para resolver problema, estrategias
creativas y oportunidades y desafios digitales.

Escala de medicién

Se desarroll6 aplicando un cuestionario con escala ordinal.
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Variable 2: Habilidades técnicas

Definicion conceptual:

La competencia técnica, a veces conocida como habilidad dura, es una nocion
gue, segun Worboys et al. (2006, p. 268). Se trata de las destrezas necesarias para
determinadas ocupaciones, que suelen tener que ver con el equipo, los métodos o la
pericia que requiere nuestra linea de trabajo. Cuando éstas son nuevas para el alumno
y no requieren desaprender, suelen ser sencillas de ensefiar, asi como faciles de

observar, cuantificar y medir.
Definicion operacional

Las habilidades técnicas permiten conocer el dominio de herramientas,
procedimientos y conocimientos especializados necesarios para realizar tareas
especificas dentro de un entorno laboral o académico determinado. Estas habilidades
incluyen, entre otras, la capacidad de utilizar herramientas, programas informéticos,
procedimientos y estrategias especificos de un campo determinado, ademas de la
habilidad para utilizar los conocimientos de manera efectiva en situaciones del mundo

real.

Indicadores
Los indicadores desempenio, participacion, capacidad, analisis, toma de
decisiones, colaboracion efectiva, capacidad, analisis, observar, claridad,
comunicacion oral efectiva, adaptabilidad, se han establecido a partir de las
dimensiones: experiencia técnica, pensamiento Critico, aprendizaje Experimental,

comunicacion.

Escala de medicién

Se desarroll6 aplicando un cuestionario con escala ordinal.
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3.3 Poblacion, muestray muestreo
3.3.1 Poblacidn

Segun Naupa, Mejia et al. (2013), la poblacién comprende todos los elementos
gue tienen caracteristicas similares y son objeto de andlisis en la investigacion. Por
consiguiente, en este estudio, la poblacion fueron los estudiantes universitarios

tecnolégicos que compartieron caracteristicas similares, como la misma jornada de

clases.
Tabla 1 Distribucién de la Poblacion
Personal Hombres Mujeres Total
Estudiantes 74 46 120
Total 74 46 120

Nota: Secretaria de la institucion

Criterio de Inclusién
Estudiante del tecnoldgico universitario.
Criterio de Exclusion
No existe exclusion de estudiantes
3.3.2 Muestra

Un subconjunto representativo de una poblacion mas amplia elegido para
participar en un proyecto de investigacion se conoce como muestra. La muestra
permite extrapolar los resultados a toda la poblacion sin tener que examinar todos sus
aspectos. Para garantizar que las conclusiones de la investigacién son fiables y
aplicables a toda la poblacién, es necesaria una muestra representativa (Hernandez y
Baptista, 2014).

Trabajar con la poblacién completa fue factible cuando la poblacion de estudio
fue pequefia o contuvo un numero restringido de personas. 120 estudiantes

universitarios de escuelas tecnolégicas constituyeron la poblacién de este estudio.
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3.3.3 Muestreo

El proceso de seleccionar una serie de personas, casos o datos de una
poblacion mayor para extraer conclusiones sobre esa poblacion se conoce como
muestreo. Este procedimiento es fundamental en la investigacion, ya que permite
obtener datos representativos sin la necesidad de examinar a todos los miembros de
la poblacién, ahorrando tiempo y recursos. (Hernandez & Baptista, 2014) afirman que
un muestreo suficiente garantiza la validez y generalizabilidad de las conclusiones del
estudio. Por esta razon, se tuvo en cuenta un enfoque de muestreo no probabilistico,

en el que todos los estudiantes fueron el foco de la investigacion.
3.3.4 Unidad de anélisis

El estudio tuvo en cuenta la participacion de los 120 estudiantes del Tecnoldgico

Universitario de Guayaquil.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La encuesta se utilizO como técnica para la investigacion que desarrollo la
relacion entre la metodologia STEAM y las habilidades técnicas porque es lo
suficientemente flexible como para ajustarse a diferentes tipos de investigacion y
contextos y porque recoge datos relevantes de una muestra (Yin, 2009). El objetivo
del cuestionario de este estudio es recopilar datos sobre la metodologia steam y
habilidades técnicas, Yin (2009) sefiala que las encuestas se caracterizan por su
enfoque cuantitativo, buscando recopilar datos numéricos que puedan ser analizados
estadisticamente. Para recoger datos sobre la variable metodologia STEAM, se utilizd
una encuesta compuesta por 24 items divididos en 4 dimensiones y 12 indicadores
medidos mediante una escala tipo Likert. La variable habilidades técnicas consto de
24 items en total, que se dividieron en 4 dimensiones. Ademas, se ofrecieron 12
indicadores que utilizaron una escala de tipo Likert. Hernandez & Baptista, (2014)
afirman que la validez es esencial para garantizar que las inferencias realizadas a partir

de un estudio sean exactas y representen fielmente el fendmeno estudiado.

18



Para examinar la validez de contenido se utilizaron cuatro juicios de expertos,
guienes evaluaron su aplicacion de acuerdo con los estandares de coherencia,
pertinencia y relevancia. En cuanto a los items con los indicadores y dimensiones de
las variables de estudio, resultd favorable en esta situacion particular. Un instrumento
fiable reduce los errores de medicidon y garantiza que los resultados sean consistentes
cuando se repiten en circunstancias idénticas, afirman Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014). Hubo seguridad en el uso del instrumento de recogida de datos,
garantizando resultados fiables sobre la metodologia STEAM y las habilidades
técnicas del Tecnoldgico Universitario. La confiabilidad de las encuestas se determiné
mediante el Alfa de Cronbach, buscando valores cercanos a 1. Un valor de 0.945 indica
alta consistencia interna, lo que asegura que las mediciones son muy fiables. Esto fue

ideal para la investigacion que requeria precision y consistencia.
3.5 Procedimientos

Para iniciar el proceso de recogida de datos, se envio un documento al
rectorado del Tecnolégico Universitario con el fin de obtener el permiso para
administrar la encuesta a la muestra de estudiantes. Para garantizar la participacion
de los 120 estudiantes, la encuesta se realiz6 en el mismo centro tecnoldgico
universitario en un dia 'y hora determinados. Los estudiantes dispusieron de 60 minutos

para completar la encuesta en su totalidad y de forma seria.
3.6 Método de analisis de datos

Segun Hernandez et al. (2014), involucra una variedad de técnicas cuantitativas
y cualitativas que se eligen de acuerdo con los objetivos de la investigacion y la
naturaleza de los datos. Una vez obtenidos los resultados, los datos se organizaron e
ingresaron en Excel para generar tablas de frecuencias y calcular porcentajes
mediante métodos estadisticos descriptivos. En el ambito de la estadistica inferencial,
se empled el coeficiente de correlacion de Spearman para evaluar la existencia de
correlaciones y verificar hipotesis.El analisis de datos, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), implica una serie de técnicas cuantitativas y cualitativas que se

seleccionan en funcidon de los objetivos del estudio y del tipo de datos. Tras la
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obtencion de los resultados, los datos se organizaron e introdujeron en una hoja de
célculo Excel para elaborar tablas de frecuencias y calcular porcentajes utilizando
métodos estadisticos descriptivos. El coeficiente de correlacion de Spearman se utilizé
en estadistica inferencial para la evaluacion de correlaciones y la comprobacion de
hipotesis

3.7 Aspectos éticos

Segun Resnik (2011), las consideraciones éticas en la investigacion abarcan
cuestiones como el consentimiento informado, la privacidad, el trato equitativo de los
participantes, el tratamiento concienzudo de los datos y la difusion veraz y precisa de
los resultados. Los estudiantes recibieron informacién detallada sobre el propdsito del
estudio, los procedimientos involucrados y la confidencialidad de sus respuestas. Se
garantizd que toda la informacion recopilada de los estudiantes se mantuviera
confidencial y anonima. Se evaluaron los posibles riesgos y beneficios de la
participacion en el estudio para asegurarse de que los beneficios superaran cualquier
riesgo potencial. Se garantiz6 que toda la informacion recopilada sobre los alumnos se
mantuviera privada y secreta. Para asegurarse de que las ventajas de participar en el
estudio compensaran las posibles preocupaciones, se sopesaron los beneficios y los
riesgos. Se garantizo que no hubiera discriminacion de ningun tipo durante el proceso
de seleccion de participantes, que fuera justo e igualitario. No hubo fraude ni
manipulacién de datos de ningun tipo porque la investigacion se llevo a cabo de forma
honesta y abierta. Se cumplieron todas las normativas y estandares éticos

establecidos por el Tecnolégico Universitario y los comités de ética.
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IV. RESULTADOS

En respuesta al objetivo especifico 1: Identificar el nivel de la metodologia steam

de estudiantes en el tecnolégico de Guayaquil, 2024.

Tabla 2
Frecuencia de nivel de metodologia steam
Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 21 18%
Alto 99 83%
Total 120 100%

Nota: En la Tabla 2 se hace referencia a la escala de metodologia steam en los estudiantes del tecnologico de
guayaquil,2024.

La tabla presenta la distribucion de la variable "metodologia STEAM" en tres niveles:
Bajo, Medio y Alto. Segun los resultados no hay casos en el nivel bajo. Esto indica que
ninguno de los participantes se encuentra en este nivel, lo cual puede sugerir que la
metodologia STEAM es generalmente aceptada o implementada en al menos un nivel
medio. El 18% de los universitarios esta en un nivel intermedio de aplicacion. Esto
muestra que una minoria considerable de los participantes esta en un nivel intermedio
de utilizacion de la metodologia STEAM. La gran mayoria de los universitarios el 83%
se encuentran en el nivel alto de implementacion. Este es un indicador fuerte de que

la metodologia STEAM es ampliamente adoptada y aplicada entre los estudiantes.

21



En respuesta al objetivo especifico 2: Conocer el nivel de las habilidades

técnicas en el tecnologico de Guayaquil, 2024.

Tabla 3
Frecuencia de nivel de habilidades técnicas
Niveles. Frecuencia. Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 33 28%
Alto 87 73%
Total 120 100%

Nota: En la Tabla 3 se hace referencia al nivel de habilidades técnicas en los estudiantes del tecnologico de
guayaquil,2024.

La tabla presenta la distribucion de la variable "Habilidades técnicas" y se observa que
no hay casos en el nivel bajo de habilidades técnicas, lo cual sugiere que todos los
participantes tienen al menos un nivel medio de habilidades técnicas. Esto podria
indicar que el grupo evaluado tiene una base sdlida en términos de habilidades
técnicas. El 28% de los participantes se encuentran en un nivel medio de habilidades
técnicas. Esto muestra que una proporcion significativa de los participantes tiene un
nivel intermedio en estas habilidades, lo cual puede ser suficiente para desempeiarse
adecuadamente en sus tareas, aunque hay margen para la mejora. La mayoria de los
participantes el 73% se encuentran en el nivel alto de habilidades técnicas. Esto
sugiere que una gran parte del grupo posee habilidades técnicas avanzadas, lo cual
es un indicador positivo del nivel de competencia técnica entre los participantes. En
conclusion, el andlisis de la tabla de habilidades técnicas sugiere que una gran mayoria
de los participantes (73%) posee habilidades técnicas avanzadas. Esto podria implicar
gue el grupo evaluado esta bien preparado técnicamente y que la formacion o la
seleccion de los participantes ha sido eficaz en asegurar un alto nivel de competencia

técnica.
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Contrastacién de la hipétesis General

Hi: La metodologia steam se relaciona significativamente con las habilidades

técnicas en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024.

HO: La metodologia steam no se relaciona significativamente con las

habilidades técnicas en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil,

2024.
Tabla 4

Correlaciones: Metodologia Steam y habilidades técnicas

Correlaciones

metodologia habilidades

steam técnicas

Rho de Metodologia Coeficiente de 1,000 , 789"
Spearman steam correlacion

Sig. (bilateral) . <,001

N 120 120

Habilidades Coeficiente de , 789" 1,000
técnicas correlacion

Sig. (bilateral) <,001 .

N 120 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Nota: En la Tabla 4 se evidencia las correlaciones entre Metodologia Steam y habilidades técnicas

La correlacion positiva fuerte (p=0,789) sugiere que los estudiantes que tienen

una mayor implementacién de la metodologia STEAM también tienden a tener mejores

habilidades técnicas. En otras palabras, una mejor aplicacion de STEAM esta asociada

con un mayor desarrollo de habilidades técnicas. El valor p<0,001 indica que la relacion

entre la metodologia STEAM vy las habilidades técnicas no es producto del azar y es

estadisticamente significativa. Esto apoya la hipotesis de que hay una relacion

significativa entre la metodologia STEAM y el desarrollo de habilidades técnicas.
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Hipotesis especifica 1

Hil: La dimension experiencia técnica se relaciona significativamente con la

metodologia Steam en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil,

2024.
Tabla s

Correlaciones: Dimensién experiencia técnica y Metodologia Steam

Correlaciones

Experiencia metodologia

Técnica steam

Rho de dimension Coeficiente de 1,000 ,565"
Spearman técnica correlacion

Sig. (bilateral) : <,001

N 120 120

metodologia Coeficiente de ,565" 1,000
steam correlaciéon

Sig. (bilateral) <,001 .

N 120 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: En la Tabla 5 muestra las correlaciones entre Experiencia técnica y Metodologia Steam.

La correlaciéon positiva moderada (p=0,565) sugiere que los estudiantes que

tienen una mayor implementacién de la metodologia STEAM también tienden a tener

una mejor dimension técnica. En otras palabras, una mayor aplicacion de STEAM esta

asociada con una mejora en la dimension técnica, aunque no de manera tan fuerte

como podria ser con otros factores. El valor p<0,001 indica que la relacion entre la

dimensién técnica y la metodologia STEAM no es producto del azar y es

estadisticamente significativa. Esto apoya la hipotesis de que hay una relacion

significativa entre la metodologia STEAM y la dimension técnica.
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Hipotesis especifica 2

Hi2: La dimension enfoque interdisciplinario se relaciona significativamente con
las habilidades técnicas en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil,
2024.

Tabla 6

Correlaciones: Dimensién Enfoque interdisciplinario y Habilidades técnicas.

Correlaciones

Enfoque Habilidades
interdisciplinario técnicas

Rho de Enfoque Coeficiente de 1,000 ,615"
Spearman interdisciplinario correlacion

Sig. (bilateral) . <,001

N 120 120

Habilidades técnicas Coeficiente de ,615™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) <,001 .

N 120 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: En la Tabla 6 muestra las correlaciones entre Enfoque interdisciplinario y Habilidades técnicas.

La correlacién positiva moderada a fuerte (p=0,615) sugiere que los estudiantes
que participan en actividades o programas con un enfoque interdisciplinario tienden a
tener mejores habilidades técnicas. Esto implica que la integracion de multiples
disciplinas en el proceso educativo favorece el desarrollo de habilidades técnicas. El
valor p<0,001 indica que la relacién entre el enfoque interdisciplinario y las habilidades
técnicas no es resultado del azar y tiene una relevancia estadistica. Esto apoya la
hipotesis de que hay una relacion significativa entre el enfoque interdisciplinario y el

desarrollo de habilidades técnicas.
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Hipotesis especifica 3

Hi3: La dimension oportunidades - desafios digitales se relaciona
significativamente con las habilidades técnicas en estudiantes de un Tecnolbgico
Universitario en Guayaquil, 2024.

Tabla 7

Correlaciones:Dimensién oportunidades, desafios digitales y Habilidades técnicas.

Correlaciones

Oportunidades
- desafios Habilidades
digitales técnicas

Rho de Oportunidades -  Coeficiente de 1,000 ,590™
Spearman desafios digitales correlacién

Sig. (bilateral) . <,001

N 120 120

Habilidades Coeficiente de ,590™ 1,000
técnicas correlacion

Sig. (bilateral) <,001 .

N 120 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Nota: En la Tabla 7 muestra las correlaciones oportunidades, desafios digitales y Habilidades

técnicas.

La correlacién positiva moderada (p=0,590) sugiere que los estudiantes que
enfrentan y aprovechan las oportunidades y desafios digitales tienden a desarrollar
mejores habilidades técnicas. En otras palabras, los desafios y oportunidades digitales
estan asociados con un mayor desarrollo de habilidades técnicas. El valor p<0,001
indica que la relacion entre las oportunidades y desafios digitales y las habilidades
técnicas no es resultado del azar y tiene una relevancia estadistica. Esto apoya la
hipdtesis de que hay una relacion significativa entre las oportunidades y desafios

digitales y el desarrollo de habilidades técnicas.
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V. DISCUSION

En relacion al objetivo general: determinar la relacion entre la metodologia
STEAM y las habilidades técnicas en el Tecnoldgico de Guayaquil, 2024. En la tabla
2, los resultados indican que, aunque la mayoria de los universitarios estan bien
capacitados en STEAM, hay una necesidad adicional de fortalecer sus habilidades
técnicas. La diferencia entre los porcentajes en el nivel regular (18% en STEAM vs.
28% en habilidades técnicas) sugiere que algunos estudiantes podrian beneficiarse de
un enfoque mas integrado y practico en la enseflanza de habilidades técnicas
utilizando la metodologia STEAM. Esta necesidad de integracion resalta la importancia
de adaptar las estrategias pedagodgicas para asegurar que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos tedricos, sino que también desarrollen competencias
técnicas solidas aplicables en contextos reales. Ademas, en la tabla 4, los resultados
de la hipdtesis muestran una correlacién positiva fuerte (p=0,789), lo que sugiere que
los estudiantes que tienen una mayor implementacion de la metodologia STEAM
también tienden a tener mejores habilidades técnicas. En otras palabras, una mejor
aplicacion de STEAM estéa asociada con un mayor desarrollo de habilidades técnicas,
lo cual es crucial para preparar a los estudiantes para los desafios del mundo laboral
moderno, donde la capacidad técnica y el pensamiento interdisciplinario son cada vez
mas valorados. El valor p<0,001 indica que la relacion entre la metodologia STEAM y
las habilidades técnicas no es producto del azar y es estadisticamente significativa.
Este resultado refuerza la hip6tesis de que hay una relacion significativa entre la
metodologia STEAM y el desarrollo de habilidades técnicas, destacando la relevancia
de implementar y perfeccionar este enfoque en los entornos educativos. De forma
similar, Mora (2022) encontré que mas del 50% de los estudiantes coincidieron en que
la implementacion del enfoque STEAM produce un impacto positivo y significativo en
el mejoramiento de la capacidad de los estudiantes para resolver problemas
cuantitativos. Este hallazgo corrobora los resultados del presente estudio, sugiriendo
gue la metodologia STEAM no solo enriquece el aprendizaje, sino que también
potencia habilidades esenciales para el éxito académico y profesional. Por lo tanto,

estos resultados subrayan la necesidad de continuar explorando y promoviendo el uso
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de STEAM como una herramienta clave para el desarrollo integral de las habilidades

técnicas en los estudiantes.

En relacién al objetivo especifico 1: Identificar el nivel de la metodologia STEAM
en estudiantes del Tecnoldgico de Guayaquil, 2024. Los referentes tedricos mencionan
gue la metodologia STEAM es un enfoque interdisciplinario que promueve la sinergia
entre las diferentes areas del conocimiento, permitiendo a los estudiantes abordar
problemas complejos desde una perspectiva multifacética (Yakman, 2008). Este
enfoque no solo integra ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, sino que
también enfatiza la importancia de la creatividad y la innovacion en la resolucion de
problemas, elementos esenciales para enfrentar los desafios del siglo XXI. En la tabla
5, se observa que la gran mayoria de los universitarios, el 83%, se encuentran en el
nivel alto de implementacion en areas interdisciplinarias. Este es un indicador fuerte
de que la metodologia STEAM es ampliamente adoptada y aplicada entre los
estudiantes, lo que refleja una soélida comprension y dominio de los conceptos
fundamentales que esta metodologia promueve. La alta implementacion sugiere que
los estudiantes no solo estan recibiendo una educacion que integra diversas
disciplinas, sino que también estan desarrollando habilidades para pensar criticamente
y resolver problemas desde multiples perspectivas. De forma similar, Montoya (2023)
revel6 en su estudio una importante influencia positiva del modelo STEAM en el
aprendizaje del 86.5% de los universitarios, con una mejora del 80%, destacando el
enfoque constructivo adoptado por los profesores al disefiar actividades que
fomentaron la creatividad como elemento central en el aula. Estos resultados subrayan
la importancia de la creatividad en el contexto STEAM, ya que permite a los estudiantes
explorar soluciones innovadoras y originales, lo que es crucial en un mundo donde la
tecnologia y el conocimiento avanzan a un ritmo acelerado. Los resultados obtenidos
en el Tecnoldgico de Guayaquil son congruentes con los de Montoya (2023), lo que
refuerza la idea de que una implementacion efectiva de STEAM no solo mejora el
aprendizaje interdisciplinario, sino que también impulsa el desarrollo de habilidades
técnicas y creativas en los estudiantes. La alta adopcién y aplicacion de la metodologia

STEAM observada en el Tecnolégico de Guayaquil refleja un entorno educativo donde
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los principios de STEAM estan integrados de manera efectiva en el plan de estudios y
en las practicas educativas, proporcionando a los estudiantes las herramientas
necesarias para convertirse en pensadores criticos y solucionadores de problemas
innovadores. Este nivel de implementacion no solo facilita el aprendizaje
interdisciplinario, sino que también potencia las habilidades técnicas y creativas de los
estudiantes, preparandolos para enfrentar los retos del mundo laboral con confianza 'y
competencia. Ademas, la aplicacion exitosa de STEAM en este contexto educativo
indica que los estudiantes estan bien equipados para utilizar sus conocimientos de
manera practica y relevante, lo que les permitird destacarse en sus futuras carreras
profesionales. La sdélida base en STEAM que estan recibiendo estos estudiantes es un
testimonio del compromiso del Tecnologico de Guayaquil con la excelencia educativa

y el desarrollo integral de sus alumnos.

En relacion al objetivo especifico 2: Conocer el nivel de las habilidades técnicas
en el tecnolégico de Guayaquil, 2024. Segun Worboys et al. afirma que son las
capacidades requeridas para profesiones especificas generalmente relacionadas con
las herramientas, técnicas o conocimientos profesionales que nos permiten trabajar
dentro de nuestra profesion. El analisis de la tabla 6 de habilidades técnicas sugiere
gue una gran mayoria de los participantes (73%) posee habilidades técnicas
avanzadas, Esto podria implicar que el grupo evaluado esta bien preparado
técnicamente y que la formacion o la seleccidn de los participantes ha sido eficaz en
asegurar un alto nivel de competencia técnica. Asi mismo Espejo (2021) afirma que
los valores del factor a de Cronbach son 0,831 y 0,876, respectivamente, reflejando
indicadores "buenos", indicando una emocién relevante en el progreso de "habilidades
técnicas" como estrategias de aprendizaje de los universitarios. Los resultados del
Tecnologico de Guayaquil estan en concordancia con los hallazgos de Espejo (2021).
Ambos estudios indican que las estrategias de ensefianza implementadas son
efectivas para desarrollar habilidades técnicas en los estudiantes. La alta proporcion
de estudiantes con habilidades técnicas en el Tecnoldgico universitario de Guayaquil
refuerza la idea de que la institucion esta proporcionando una educacion técnica de

alta calidad que prepara a los estudiantes para las demandas del mundo profesional.
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En relacion al objetivo especifico 3: Establecer la relacion entre la dimension
experiencia técnica y la metodologia Steam en estudiantes de un Tecnoldgico
Universitario en Guayaquil, 2024. Segun el referente tedrico de Worboys (2006), que
define la experiencia técnica como un conjunto de conocimientos, competencias y
habilidades adquiridos a través de la experiencia y la educacién en un sector técnico
especifico. Los resultados obtenidos en tu estudio muestran una correlacion positiva
moderada (p=0,565) entre la implementacion de la metodologia STEAM y la dimension
técnica de los estudiantes. Este hallazgo sugiere que, aunque la aplicacion de STEAM
estd asociada con una mejora en la dimensién técnica, la relacibn no es lo
suficientemente fuerte como para afirmar que STEAM es el Unico o principal factor que
influye en esta mejora. Sin embargo, la significancia estadistica (p<0,001) confirma
gue esta relacién es real y no producto del azar. La correlacibn moderada puede ser
interpretada de varias maneras. Por un lado, sugiere que STEAM contribuye al
desarrollo técnico, pero que otros factores, como la infraestructura educativa, el apoyo
docente, y la motivacion intrinseca de los estudiantes, también juegan un papel crucial.
Por otro lado, indica que la metodologia STEAM tiene un impacto positivo en la
dimension técnica, lo que respalda la idea de que su integracion en el curriculo puede
ser beneficiosa para el desarrollo de habilidades técnicas en los estudiantes. Este
resultado es consistente con los hallazgos de Montoya (2023), quien destaco que la
metodologia STEAM no solo mejora las competencias técnicas, sino también las
creativas. Montoya enfatizé el papel del enfoque constructivista y la integracién de
actividades practicas, lo que sugiere que la aplicacion de STEAM fomenta un
aprendizaje mas profundo y significativo. Esta coincidencia entre ambos estudios
refuerza la validez de tus hallazgos y sugiere que el modelo STEAM podria ser una
herramienta valiosa para mejorar la educacion técnica en el contexto universitario
tecnoldgico. En conclusion, tu estudio aporta evidencia a favor de la hipétesis de que
existe una relacion significativa entre la metodologia STEAM y la dimension de
experiencia técnica. Aunque la correlacion es moderada, su significancia estadistica y
la congruencia con estudios previos, como el de Montoya (2023), subrayan la
relevancia de seguir investigando y promoviendo la aplicacion de STEAM para

fortalecer las habilidades técnicas en los estudiantes.
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En relacién al objetivo especifico 4: Establecer la relacion entre la dimensién de
enfoque interdisciplinario y las habilidades técnicas en estudiantes de un Tecnolégico
Universitario en Guayaquil, 2024. basandose en el referente tedrico de Kelly (1989),
qguien define el enfoque interdisciplinario como una integracion de diversas disciplinas
en un marco conceptual mas amplio. Los resultados de la tabla 6 muestran una
correlacion positiva moderada a fuerte (p=0,615) entre la participacion en actividades
interdisciplinarias y las habilidades técnicas de los estudiantes. Esto sugiere que la
combinacion de multiples disciplinas en el proceso educativo favorece el desarrollo de
habilidades técnicas. El valor p<0,001 indica que esta relacion es estadisticamente
significativa, lo que respalda la hipétesis de que un enfoque interdisciplinario tiene un
impacto positivo en el desarrollo de habilidades técnicas. Este hallazgo apoya la idea
de que la integracion de diferentes areas del conocimiento en el curriculo educativo
puede mejorar la capacidad de los estudiantes para aplicar habilidades técnicas de
manera mas efectiva. Sin embargo, estos resultados contrastan con la postura teérica
de Worboys (2006), quien argumenta que las habilidades técnicas son relativamente
faciles de observar, medir y ensefiar, especialmente cuando son nuevas para el
estudiante. Segun Worboys, no es necesario desaprender conocimientos previos para
adquirir nuevas habilidades técnicas. La discrepancia observada sugiere que, aunque
las habilidades técnicas pueden ser ensefladas y adquiridas, su aplicacion en
contextos interdisciplinarios puede requerir métodos de enseflanza mas integrados y
colaborativos. Esto implica que el enfoque interdisciplinario no solo enriquece el
aprendizaje de habilidades técnicas, sino que también podria ser necesario para
abordar la complejidad de su aplicacion en contextos diversos. En conclusion, los
resultados de tu estudio subrayan la importancia del enfoque interdisciplinario en el
desarrollo de habilidades técnicas y cuestionan la simplicidad de la ensefianza de
estas habilidades segun Worboys. La integracion de multiples disciplinas en el proceso
educativo no solo parece mejorar las habilidades técnicas, sino que también sugiere
un enfoque de ensefianza mas complejo y adaptado a las demandas del aprendizaje

actual.
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En relacion al objetivo especifico 5: Establecer la relacion entre la dimension
oportunidades, desafios digitales y las habilidades técnicas en estudiantes de un
Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024. basandose en el trabajo de Yakman
(2008), quien identifica estos aspectos como beneficios y obstaculos asociados con el
uso de tecnologias digitales en la educacién. Los resultados de tu estudio muestran
una correlacion positiva moderada (p=0,590) entre la capacidad de los estudiantes
para enfrentar y aprovechar estas oportunidades y desafios digitales y el desarrollo de
sus habilidades técnicas. Esto sugiere que los estudiantes que navegan eficazmente
en un entorno digital tienden a mejorar sus habilidades técnicas. El valor p<0,001
refuerza la significancia estadistica de esta relacion, confirmando que no es un
resultado aleatorio. Esta evidencia apoya la hipétesis de que hay una conexion
significativa entre la exposicion a oportunidades y desafios digitales y el desarrollo de
habilidades técnicas. La correlacion observada indica que las herramientas digitales y
los desafios asociados tienen un impacto positivo en el desarrollo técnico de los
estudiantes. Estos resultados estan en linea con los hallazgos de Carnevale et al.
(2013), quienes destacaron que las habilidades técnicas son muy valoradas por los
empleadores y que las competencias digitales son cruciales en el mercado laboral
contemporaneo. La capacidad para manejar herramientas digitales y enfrentar
desafios tecnoldgicos no solo mejora las habilidades técnicas, sino que también
refuerza la empleabilidad de los estudiantes. En un entorno laboral cada vez mas
dependiente de la tecnologia, las competencias digitales se han vuelto esenciales para
el éxito profesional. En conclusion, los resultados de tu estudio subrayan la importancia
de integrar oportunidades y desafios digitales en el proceso educativo para fomentar
el desarrollo de habilidades técnicas. Estos hallazgos refuerzan la necesidad de
preparar a los estudiantes para enfrentar un entorno tecnoldgico en constante
evolucion y resaltan la relevancia de las competencias digitales en el mercado laboral

actual.
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VI. CONCLUSIONES

. Se determino una alta efectividad de la metodologia STEAM en el Tecnoldgico de
Guayaquil en 2024, con la mayoria de los estudiantes en un nivel bueno en STEAM
(83%) y habilidades técnicas (73%). Sin embargo, el 38% esta en un nivel regular
en habilidades técnicas, indicando la necesidad de enfocarse mas en su mejora.
Aunque STEAM se correlaciona con el desarrollo de habilidades técnicas, se
requiere un esfuerzo continuo para que todos alcancen un nivel bueno.

. Se identificé que la metodologia STEAM esta altamente implementada entre los
estudiantes, con una predominancia en el nivel alto de implementacion (83%). Solo
una minoria se encuentra en el nivel medio (18%), y no hay participantes en el nivel
bajo. Esto podria implicar que la metodologia STEAM es bien recibida y efectiva en
el contexto de los participantes evaluados.

. Se observo una soélida base en habilidades técnicas, con la mayoria en un nivel
bueno (73%). Sin embargo, aunque un buen numero de estudiantes muestra un
buen enfoque interdisciplinario (59%), un porcentaje significativo esta en niveles
regulares (38%) o bajos (3%). Esto resalta la necesidad de mejorar las estrategias
de enseflanza para aplicar habilidades técnicas en contextos interdisciplinarios.

. Se identifico una fuerte relacion entre la implementacion de STEAM (83%) y la
mejora en habilidades técnicas (53%) en el Tecnoldgico de Guayaquil en 2024. La
mayoria de los estudiantes con buena implementacién de STEAM también poseen
buenas habilidades técnicas. Sin embargo, se deben mejorar areas en niveles
regulares (45%) y bajos (2%) de experiencia técnica, ajustando la implementacion
de STEAM para maximizar su efectividad.

. Se estableci6 una alta efectividad en la ensefianza de habilidades técnicas y en el
manejo de oportunidades y desafios digitales entre los estudiantes del Tecnoldgico
de Guayaquil en 2024. La gran parte de los alumnos se encuentran en la posicién
bueno (73%) y (76%) en ambas areas respectivamente, sin ninguno en el nivel bajo,
lo que refleja una base sélida de competencia. Sin embargo, hay una proporcion
significativa de estudiantes en el nivel regular, especialmente en habilidades
técnicas (28%).
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VIl.  RECOMENDACIONES

Las autoridades del tecnologico deben implementar talleres adicionales para
fortalecer habilidades técnicas especificas y cubrir deficiencias estudiantiles. Estos
programas deben ser accesibles fuera del horario regular, y complementarse con
mentorias donde estudiantes avanzados o profesionales guien a los demas,
asegurando un buen nivel de competencias técnicas y una efectiva implementaciéon de
STEAM.

Proveer formacion continua y recursos a los docentes para asegurar que
puedan implementar estrategias STEAM de manera efectiva en sus aulas. Esto
ayudard a mantener y aumentar el alto nivel de implementacién de la metodologia
STEAM entre los estudiantes, asegurando que mas educadores estén equipados para

aplicar estas técnicas de manera efectiva y consistente.

Crear programas de capacitacion para docentes con un enfoque en estrategias
interdisciplinarias, incluyendo talleres y colaboracion entre departamentos. Esto
permitira a los estudiantes desarrollar habilidades técnicas y aplicarlas en contextos

interdisciplinarios, mejorando su capacidad para resolver problemas complejos.

Implementar un sistema de vigilancia y evaluacion continua para la metodologia
STEAM. Realizar evaluaciones periddicas y recoger retroalimentacion de estudiantes
y docentes permitira ajustar las estrategias de ensefianza y abordar areas donde los
estudiantes muestran niveles regulares o bajos en experiencia técnica. Esto asegurara
gue la implementacién de STEAM siga siendo efectiva y maximice el fortalecimiento

de las habilidades técnicas en cada estudiante.

Desarrollar programas de refuerzo especificos para alumnos que se encuentran
en la posicion regular de habilidades técnicas. Estos programas pueden incluir talleres
practicos, tutorias personalizadas y proyectos colaborativos que se centren en
fortalecer las areas de mejora. Al proporcionar apoyo adicional, se puede elevar el
grado de habilidad técnica de todos los estudiantes, asegurando que mas de ellos

alcancen el nivel bueno y mantengan una sélida base de habilidades técnicas.
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ANEXOS

Anexo 1:Tabla de operacion de variables.

. Definicion S : , : : Escala de
Variable Definiciéon Operacional Dimensiones Indicadores .
Conceptual medicion
i La implementacién de la Integracion (1,2)
Seguln Yakman i ] Enfoque
metodologia STEAM se define | S Colaboracion (3,4)

(2008) ofrece un . .. | interdisciplinario )

Vel operacionalmente como el disefio Generacion (5,6)

nive
s S e integracion curricular que abarca
< multidisciplinario y . o . o
l|J_J ] actividades, proyectos y Habilidades sociales Comunicacion (7,8) ORDINAL
N no integrado, es ) .
< . } programas  educativos  que | para resolver Empatia (9,10)
o decir, “se ensefan . . . o
3 o fomentan la colaboracion entre las | problema Pensamiento critico (11,12) | 1: Insuficiente
3 las divisiones | = o i o
o o disciplinas de ciencia, tecnologia, 2: Basico
Q individuales de | . i Fluidez (13,14)
9 ingenieria, artes y matematicas, ' 3: Adecuado
w campos 0 - i i iginali
s di 'pl' | buscando desarrollar habilidades Estrategias creativas | Originalidad (15,16) 4: Bueno

isciplinas en los ) ) i

del siglo XXI, promoviendo la Elaboracion (17,18) 5: Excelente

niveles de enfoque”
(p.19). Asi mismo,
en la educacion
STEM.

transdisciplinariedad, la resolucién
de problemas préacticos y la
aplicacion del conocimiento en

contextos del mundo real.

Oportunidades y

desafios digitales.

Conectividad (19,20)
Innovacién (21,22)
Alfabetizacion digital (23,24)
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Variable | Definicién Conceptual Def|n|C|_én Dimensiones Indicadores ESC&.‘I"’.I,de
Operacional medicion
Las habilidades técnicas
El concepto de habilidad permiten conocer el Desempefio (1,2)
técnica, también entendida dominio de herramientas, Experiencia Técnica | Participacion (3,4)
como habilidad dura, la cual procedimientos y Capacidad (5,6)
segln Worboys et al. (2006, p. | conocimientos
268): especializados necesarios
" Son las capacidades para realizar tareas Andlisis (7,8) ORDINAL
8 requeridas para profesiones especificas dentro de un Pensamiento Critico | Toma de decisiones (9,10)
?, especificas generalmente entorno laboral o Colaboracion efectiva (11,12) 1: Insuficiente
E relacionadas con las académico determinado. 2: Bésico
'-éJ herramientas, técnicas o Estas habilidades incluyen, 3: Adecuado
<9E conocimientos profesionales pero no se limitan a, la Capacidad (13,14) 4: Bueno
Q__gl gue nos permiten trabajar capacidad para utilizar Apren_dizaje Analisis (15,16) 5: Excelente
% Experimental Observar (17,18)

dentro de nuestra profesion.
Estas no solo son faciles de
observar, cuantificar y medir,
también suelen ser faciles de
ensefiar cuando son nuevas
para el estudiante y donde no

es necesario “desaprender”.

software, equipos, técnicas
y métodos relevantes para
un campo patrticular, asi
como la aplicacién efectiva
de conocimientos en
situaciones préacticas y

concretas.

Comunicacién

Claridad (19,20)
Comunicacion oral efectiva (21,22)
Adaptabilidad (23,24)
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5 = Siempre, 4 = Casi siempre, 3 = A veces, 2 = Casi hunca, 1 = Nunca

Anexo 2: Instrumento de recoleccién de datos

Instrumento de metodologia STEAM

Encuesta sobre la metodologia STEAM

Instrucciones: Estimado estudiante, te solicitamos responder el presente cuestionario
relacionado a la metodologia STEAM. Debe marcar con una X la respuesta que crea
pretendiente.

La escala de estimacion es la siguiente:

N° \ Dimension/ Indicadores/ Items Escala
Dimension Enfoque interdisciplinario 3 |4
Integracion

1 | ¢Integras conocimientos de diferentes disciplinas
para comprender mejor los temas estudiados en tus
Cursos?

2 | ¢Colaboras con estudiantes de otras disciplinas
para desarrollar proyectos o resolver problemas
académicos?

Colaboracion

3 | ¢ Trabajas en equipo con estudiantes de diferentes
disciplinas para completar proyectos académicos?

4 ¢ Sientes que la colaboracién con estudiantes de
otras disciplinas en tus proyectos mejora la calidad
y profundidad del trabajo realizado?

Generacion

5 .Generas ideas innovadoras al combinar
conceptos de diferentes disciplinas en tus proyectos
académicos?

6 | ¢Desarrollas soluciones a problemas complejos
utiizando enfoques y métodos de mudltiples
disciplinas?

Dimension Habilidades sociales para resolver
problema

Comunicacion

7

¢, Te aseguras de comunicar claramente tus ideas y
propuestas a tus comparieros de equipo durante la
resolucion de problemas?
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¢ Practicas la escucha activa para entender las
ideas y sugerencias de tus compafieros cuando
trabajan juntos para resolver problemas?

Empatia

9

¢Intentas comprender y considerar las perspectivas
y sentimientos de tus compafieros de equipo
durante la resolucion de problemas?

10

¢, Ofreces apoyo emocional y animico a tus
compafieros de equipo cuando enfrentan
dificultades en el proceso de resolver problemas?

Pen

samiento critico

11

¢Analizas y evalias la informacion de manera
critica antes de tomar decisiones en situaciones de
resolucién de problemas en equipo?

12

¢ Consideras multiples perspectivas y posibles
soluciones antes de proponer una estrategia para
resolver problemas en equipo?

Estrategias creativas

Fluidez

13 | ¢Generas multiples ideas cuando enfrentas un
problema académico?

14 | ¢Produces diversas soluciones para los problemas
planteados en tus proyectos académicos?

Originalidad

15 | ¢Propones ideas Unicas o poco convencionales en
tus trabajos académicos?

16 | ¢ Tus soluciones a problemas académicos son
innovadoras?

Elaboracion

17 | ¢Desarrollas detalladamente tus ideas y propuestas
en los proyectos académicos?

18 | ¢Enriqgueces tus ideas iniciales con detalles
adicionales durante el desarrollo de tus proyectos
académicos?

Oportunidades y desafios digitales

Conectividad

19 | ¢ Tienes acceso a los recursos digitales necesarios
para tus estudios (como internet, plataformas
educativas, etc.)?
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20 | ¢Participas activamente en entornos digitales de
aprendizaje, como foros, clases en linea y grupos
de estudio virtuales?

Innovacion

21 | ¢Utilizas tecnologias innovadoras (como software
especializado, aplicaciones, herramientas
colaborativas) en tus proyectos académicos?

22 | ¢Propones soluciones tecnoldgicas innovadoras

para resolver problemas académicos o de
proyectos?

Alfabetizacion digital

23 | ¢ Sientes que tienes las habilidades necesarias para
usar herramientas digitales (como software de
edicion, plataformas de gestion de aprendizaje,
etc.) de manera efectiva?

24 | ¢Puedes resolver problemas técnicos que surgen

mientras utilizas herramientas digitales para tus
estudios?
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5 = Siempre, 4 = Casi siempre, 3 = A veces, 2 = Casi nunca, 1 = Nunca

Instrumento de Habilidades técnicas

Encuesta sobre las habilidades técnicas

Instrucciones: Estimado estudiante, te solicitamos responder el presente cuestionario
relacionado a las habilidades técnicas. Debe marcar con una X la respuesta que crea
pretendiente.

La escala de estimacion es la siguiente:

precision?

N° | Dimensién/ Indicadores/ Items Escala
Dimension Experiencia Técnica 3 |4
Desempefio

1 ¢Realizas tus tareas técnicas con eficiencia y

2 ¢, Consideras que la calidad de tu trabajo técnico es
alta?

Participacion

3 | ¢Participas activamente en proyectos técnicos o de
ingenieria en tu programa de estudios?

4 | ¢Contribuyes en discusiones técnicas durante las
clases o en grupos de estudio?

Capacidad

5 | ¢Puedes resolver problemas técnicos complejos de
manera efectiva?

6 | ¢Aplicas tus conocimientos técnicos en situaciones
practicas o reales?

Dimension Pensamiento Critico

Andlisis

7 | ¢(Analizas informacibn compleja de manera
detallada antes de llegar a una conclusion?

8 ¢Evallas criticamente las fuentes de informacién

antes de utilizarlas en tus trabajos académicos?

Toma de decisiones

9 ¢ Tomas decisiones informadas basadas en un
analisis detallado de la informacién disponible?

10 | ¢Evallas las posibles consecuencias de tus
decisiones antes de implementarlas?

Colaboracion efectiva

11 | ¢Colaboras efectivamente con tus comparfieros

para resolver problemas complejos?
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12

¢, Contribuyes de manera significativa en la toma de
decisiones dentro de un grupo de trabajo?

Dimension Aprendizaje Experimental

Capacidad

13 | ¢Puedes aplicar tus conocimientos teéricos en
situaciones préacticas durante actividades de
aprendizaje experimental?

14 | ;Demuestras la capacidad de adaptarte a nuevas
situaciones o entornos experimentales?

Anélisis

15 | ¢Analizas de manera detallada los resultados
obtenidos de tus experimentos?

16 | ¢ldentificas errores en los procedimientos
experimentales y propones mejoras?

Observar

17 | ¢Prestas atencibn a los detalles importantes
durante la realizacion de experimentos?

18 | ¢Reqistras de manera meticulosa  tus
observaciones durante las actividades
experimentales?

Dimension Comunicacion

Claridad.

19 | ¢(Expresas tus ideas de manera clara vy
comprensible durante discusiones grupales?

20 | ¢Redactas documentos académicos (informes,

ensayos, etc.) de manera claray bien estructurada?

Comunicacion oral efectiva.

21 | ¢Presentas tus ideas oralmente de manera efectiva
en clases o reuniones de grupo?
22 | ¢Redactas documentos académicos (informes,

ensayos, etc.) de manera clara y bien estructurada?

Adaptabilidad.

23 | ¢Adaptas tu estilo de comunicacion al cambiar de
audiencia (por ejemplo, compafieros, profesores,
publico general)?

24 | ;Eres flexible al usar diferentes medios de

comunicacion (por ejemplo, presentaciones orales,
escritas, visuales) segun la situacion?

Gracias por su colaboracion
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Anexo: Modelo de Consentimiento

POSGRADO ' ' :

UNVIRTIGAD CHSAR Vasitso

“Afto del Bicentenario, de la consolidacién de nuestra Independencia, y de la conmemoracién
de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho.”

Piura, 24 De junio del 2024

Ing. Lorena Salto Jaramillo, Msc.
Rectora.
Unidad Educativa Cayetano Tarruell.

ASUNTO : Solicita autorizacidn para realizar investigacién
REFERENCIA  :Solicitud del interesado de fecha: 24 de junio del 2024

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo augurarle
éxitos en la gestion de la institucion a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Unidad de Posgrado de la Universidad César Vallejo Filial
Piura, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde los estudiantes
se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segun el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacion Cientifica (Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacion:

1) Apellidos y nombres de estudiante: César Omar Morin Serrano

2) Programa de estudios : MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

3) Mencién : Master en docencia universitaria

4} Ciclo de estudios : Tercer ciclo

5) Titulo de la investigacién ¢ Metodologia STEAM vy habilidades técnicas de

estudiantes de una Unidad Educativa de Guayaquil, 2024

Debo sefialar que los resultados de la investigacidn a realizar benefician al estudiante
investigador como también a la institucidn donde se realiza la investigacidn.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacién de la investigacidn en la
institucidén que usted dirige.

Atentamente,

Ing. César Moran Serrano
C. 10930988787
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Evaluacién por juicio de experto 1
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de
medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la
reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece
su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez: | Roberto Carlos Villao Mariduefia

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Area de formacion | Clinica () Social ()
académica: | Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia
profesional: pocente
Institucién donde labora: UNIVERSIDAD PUBLICA
Tiempo de experiencia 2 a 4 anos ()
profesional en el area: Mas de 5 afios (X)
Experiencia en Investigacion S
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

2. Datos de la escala (escala tipo Likert.)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de metodologia Steam

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacién: | 60 minutos

Ambito de aplicacion:

Educacion, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evaltan cuatro dimensiones:
enfoque interdisciplinario, habilidades
sociales para la resolucién de
problemas, estrategias creativas, y
oportunidades-desafios digitales. Las
respuestas se valoran en una escala
Likert de 5 puntos, reflejando la
opinion de los estudiantes sobre cada

dimension.
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3.

Soporte tedrico (describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/Area

Subescala

(dimensiones)

Definicién

Metodologia Steam

Enfoque interdisciplinario

Promueve la sinergia entre
las diferentes areas del
conocimiento, permitiendo a
los estudiantes abordar

problemas complejos desde

una perspectiva
multifacética. (Yakman,
2008)

Habilidades sociales para

resolver problemas.

Yakman (2008) enfatiza
gue son esenciales para el
éxito en la sociedad actual.
Estas habilidades permiten
a los estudiantes enfrentar
desafios complejos,
trabajar de manera
colaborativa y contribuir al

bien comun.

Estrategias creativas.

Las estrategias creativas,
segun Yakman (2008), son
enfoques pedagdgicos
disefiados para fomentar la
innovacion y el
pensamiento critico en el

proceso de aprendizaje.

Oportunidades y desafios

digitales.

Las oportunidades y
desafios digitales, segun
Yakman (2008), son los
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surgen del uso de
tecnologias digitales en el

ambito educativo.

beneficios y obstaculos que

4, Presentacidn de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificaciéon Indicador
CLARIDAD 1. No cumple El item no es claro.
El item se | con el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere
es decir, su sintactica y bastantes modificaciones o
semantica son una modificacién muy
adecuadas. grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de estas.
3. Moderado Se requiere una
nivel modificacion muy especifica
de algunos de los términos
del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA 1. Totalmente El item no tiene
El item tiene | en desacuerdo (no |relacibn légica con la
relacion légica con la | cumple con el criterio) | dimension.
dimension o indicador 2. Desacuerdo El item tiene una
gue esta midiendo. (bajo nivel de | relacion tangencial /lejana
acuerdo) con la dimension.

los
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3. Acuerdo El item tiene una
(moderado nivel) relacion moderada con la
dimensibn que se esta

midiendo.

4. Totalmente El item se encuentra
de acuerdo (alto nivel) | relacionado con la dimension

gue esta midiendo.

RELEVANCIA 1. No cumple El item puede ser

El item es esencial | con el criterio eliminado sin que se vea

0 importante, es decir afectada la medicion de la
debe ser incluido. dimension.

2. Bajo nivel El item tiene alguna

relevancia, pero otro item
puede estar

incluyendo lo que mide éste.

3.  Moderado El item es
nivel relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy

relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del

instrumento:

Enfoque

interdisciplinario,

Habilidades

sociales para resolver problema, Estrategias creativas, Oportunidades - desafios

digitales.

e Primera dimensién: Enfoque interdisciplinario

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Saberes previos
) . ) ) ~ Observaciones/
Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia .
Recomendaciones
Integracion | Integras

conocimiento
s de
diferentes
disciplinas
para
comprender
mejor los
temas
estudiados

en tus cursos

Colaboras
con
estudiantes
de otras
disciplinas
para
desarrollar
proyectos o
resolver
problemas

académicos
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Colaboraci6

n

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para
completar
proyectos

académicos

Sientes que
la
colaboracion
con
estudiantes
de otras
disciplinas en
tus proyectos
mejora la
calidad y
profundidad
del trabajo

realizado

Generacion

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para

completar
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proyectos

académicos

Generas
ideas
innovadoras
al combinar
conceptos de
diferentes
disciplinas en
tus proyectos

académicos
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e Segunda dimensién: Habilidades sociales para resolver problema
e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Habilidades sociales para

resolver problema

) ] . ) ~ [Observaciones/
Indicadores ltem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones

Comunicacio | Te

n aseguras
de
comunicar
claramente
tus ideas y
propuestas
atus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Practicas la
escucha
activa para
entender
las ideas y
sugerencias 4 4 4
de tus
compafero
s cuando
trabajan

juntos para
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resolver

problemas

Empatia

Intentas
comprender
y considerar
las
perspectiva
Sy
sentimiento
s de tus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Ofreces
apoyo
emocional y
animico a
tus
compafiero
s de equipo
cuando
enfrentan
dificultades
en el
proceso de
resolver

problemas
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Pensamiento

critico

Analizas y
evaluas la
informacion
de manera
critica antes
de tomar
decisiones
en
situaciones
de
resolucién
de
problemas

en equipo

Consideras
multiples
perspectiva
sy posibles
soluciones
antes de
proponer
una
estrategia
para
resolver
problemas

en equipo
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e Tercera dimension: Estrategias creativas

¢ Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de estrategias creativas.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Fluidez

Generas
multiples ideas
cuando
enfrentas un
problema

académico

Produces
diversas
soluciones
para los
problemas
planteados en
tus proyectos

académicos

Originalida
d

Propones
ideas Unicas 0
poco
convencionale
S en tus
trabajos

académicos

Tus
soluciones a
problemas

académicos
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son

innovadoras

Elaboracio

n

Desarrollas
detalladament
e tus ideas y
propuestas en
los proyectos

académicos

Enriqueces tus
ideas iniciales
con detalles
adicionales
durante el
desarrollo de
tus proyectos

académicos
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e Cuarta dimension: Oportunidades y desafios digitales

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Oportunidades y desafios

digitales.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Conectividad

Tienes
acceso a los
recursos
digitales
necesarios
para tus
estudios
(como
internet,
plataformas
educativas,

etc.)

Participas
activamente
en entornos
digitales de
aprendizaje,
como foros,
clases en
lineay
grupos de
estudio

virtuales

Innovacion

Utilizas

tecnologias
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innovadoras
(como
software
especializad
o,
aplicaciones,
herramientas
colaborativas
) en tus
proyectos

académicos

Propones
soluciones
tecnolégicas
innovadoras
para resolver
problemas
académicos
o de

proyectos

Alfabetizacio
n digital

Sientes que
tienes las
habilidades
necesarias
para usar
herramientas
digitales
(como
software de

edicion,

62



plataformas
de gestién de
aprendizaje,
etc.) de
manera

efectiva

Puedes
resolver
problemas
técnicos que
surgen
mientras
utilizas
herramientas
digitales para

tus estudios

Firma-del evaluador
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Evaluacién por juicio de experto 1
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de
medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la
reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece
su valiosa colaboracion.

5. Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez: | Roberto Carlos Villao Mariduefia

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Area de formacion | Clinica () Social ()
académica: | Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia
profesional: pocente
Institucién donde labora: UNIVERSIDAD PUBLICA
Tiempo de experiencia 2 a 4 afos ()
profesional en el area: Mas de 5 afios (X)
Experiencia en Investigacion S
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

6. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de habilidades técnicas

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacion: | 60 minutos

Ambito de aplicacidn:

Educacién, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evallan cuatro dimensiones:
Experiencia Técnica, Pensamiento
Critico, Aprendizaje Experimental,
Comunicacion. Las respuestas se
valoran en una escala Likert de 5
puntos, reflejando la opinion de los

estudiantes sobre cada dimension.
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7. Soporte tedrico

Escala/Area Subescala Definicion

(dimensiones)

Habilidades técnicas Experiencia Técnica Se trata de las habilidades
necesarias para
determinadas ocupaciones,
que suelen tener que ver
con el equipo, los métodos
o la experiencia que
requiere nuestra linea de
trabajo. Worboys (2006)

Pensamiento Critico Esto se logra a través de

estrategias pedagdgicas
gue promuevan la reflexion,
la discusion y el analisis
profundo de los temas.
Worboys (2006)

Aprendizaje Hace hincapié en la
Experimental adquisicion de
conocimientos y
habilidades a través de la
experiencia practicay la
practica activa. Worboys
(2006)

Comunicacion Es el proceso de

intercambio de conceptos,
datos y emociones a través

de un conjunto compartido
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de signos, simbolos y

acciones. Worboys (2006)

8. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
CLARIDAD 1. No cumple con El item no es claro.
El item se | el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere

es decir, su sintactica y
semantica son

adecuadas.

bastantes modificaciones
o una modificacion muy
grande en el uso de las
palabras de acuerdo con
su significado o por la

ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se

modificacion

requiere una
muy
especifica de algunos de

los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro,
tiene semantica y sintaxis

adecuada.

COHERENCIA
El item tiene
relacion légica con la
dimension o indicador

gue esta midiendo.

1. Totalmente en
desacuerdo (no cumple

con el criterio)

El item no tiene
relacion légica con la

dimension.

2. Desacuerdo

(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una
relacion tangencial

/lejana con la dimension.

los

67



3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una
relacion moderada con la

dimensién que se esta

midiendo.
4. Totalmente de El item se
acuerdo (alto nivel) encuentra  relacionado

con la dimension que

esta midiendo.

RELEVANCIA

El item es esencial
0 importante, es decir
debe ser incluido.

1. No cumple con

El item puede ser

el criterio eliminado sin que se vea
afectada la medicion de

la dimension.
2. Bajo nivel El item tiene

alguna relevancia, pero

otro item
puede estar

incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es

relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy
relevante y debe ser

incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Experiencia Técnica, Pensamiento Ciritico,

Aprendizaje Experimental, Comunicacion.

e Primera dimension: Experiencia Técnica

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Experiencia Técnica

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Desempefio

¢ Realizas tus
tareas
técnicas con
eficiencia y

precision?

¢, Consideras
gue la calidad
de tu trabajo
técnico es

alta?

Participacio

n

¢ Participas
activamente
en proyectos
técnicos o de
ingenieria en
tu programa

de estudios?

¢ Contribuyes
en
discusiones
técnicas
durante las

clases o en
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grupos de

estudio?

Capacidad

¢ Puedes
resolver
problemas
técnicos
complejos de
manera

efectiva?

¢Aplicas tus
conocimiento
s técnicos en
situaciones
practicas o

reales?
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e Segunda dimensién: Pensamiento Critico

e Obijetivo de la Dimension: Medir el nivel de pensamiento Critico

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevanci

a

Observaciones/
Recomendacione

S

Analisis

JAnalizas
informacion
compleja de
manera
detallada antes
de llegar a una

conclusion?

¢ Evallas
criticamente
las fuentes de
informacion
antes de
utilizarlas en
tus trabajos

académicos?

Toma de

decisiones

¢ Tomas
decisiones
informadas
basadas en un
analisis
detallado de la
informacion

disponible?

¢Evallas las

posibles
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consecuencias
de tus
decisiones
antes de

implementarlas
?

Colaboraci6

n efectiva

¢ Colaboras
efectivamente
con tus
compaferos
para resolver
problemas

complejos?

¢ Contribuyes
de manera
significativa en
la toma de
decisiones
dentro de un
grupo de
trabajo?
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e Tercera dimension: Dimension Aprendizaje Experimental

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Aprendizaje Experimental

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Capacidad

¢, Puedes
aplicar tus
conocimientos
tedricos en
situaciones
practicas
durante
actividades de
aprendizaje

experimental?

¢, Demuestras
la capacidad de
adaptarte a
nuevas
situaciones o
entornos

experimentales
?

Analisis

SAnalizas de
manera
detallada los
resultados
obtenidos de
tus

experimentos?
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¢ldentificas
errores en los
procedimientos
experimentales
y propones

mejoras?

Observar

¢ Prestas
atencion a los
detalles
importantes
durante la
realizacion de

experimentos?

¢ Registras de
manera
meticulosa tus
observaciones
durante las
actividades

experimentales
?

e Cuarta dimensiéon: Comunicacion

e Objetivo de la Dimensién: Medir el nivel de comunicacién

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendacione

S
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Claridad.

¢ EXxpresas
tus ideas de
manera clara
y
comprensible
durante
discusiones

grupales?

¢ Redactas
documentos
académicos
(informes,

ensayos, etc.)

de manera
clara y bien
estructurada?
Comunicacio | ¢ Presentas
n oral | tus ideas
efectiva. oralmente de

manera
efectiva en
clases o
reuniones de

grupo?

¢ Redactas
documentos
académicos
(informes,
ensayos, etc.)

de manera
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claray bien

estructurada?

Adaptabilida
d.

¢Adaptas tu
estilo de
comunicacién
al cambiar de
audiencia (por
ejemplo,
comparnieros,
profesores,
publico

general)?

¢ Eres flexible
al usar
diferentes
medios de
comunicacién
(por ejemplo,
presentacione
s orales,
escritas,
visuales)
segun la

situacion?

o /\“\

Firma-def evaluador
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Evaluacién por juicio de experto 2

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de

medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la

reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece

su valiosa colaboracion.

9.

Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez:

Rosaura Olaya Cordova

Grado profesional:

Maestria (X)

Doctor ()

Area de formacion

académica:

Clinica ()
Educativa (X)

Social ()
Organizacional ( )

Areas de experiencia

profesional:

Docente

Institucion donde labora:

UNIVERSIDAD PUBLICA

Tiempo de experiencia

profesional en el area:

2 a 4 anos ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion

Si
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

10. Datos de la escala (escala tipo Likert.)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de metodologia Steam

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacion: | 60 minutos

Ambito de aplicacidn:

Educacién, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evallan cuatro dimensiones:
enfoque interdisciplinario, habilidades
sociales para la resolucién de
problemas, estrategias creativas, y
oportunidades-desafios digitales. Las
respuestas se valoran en una escala
Likert de 5 puntos, reflejando la
opinion de los estudiantes sobre cada

dimension.
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11. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo teérico)

Escala/Area

Subescala

(dimensiones)

Definicién

Metodologia Steam

Enfoque interdisciplinario

Promueve la sinergia entre
las diferentes areas del
conocimiento, permitiendo a
los estudiantes abordar

problemas complejos desde

una perspectiva
multifacética. (Yakman,
2008)

Habilidades sociales para

resolver problemas.

Yakman (2008) enfatiza
gue son esenciales para el
éxito en la sociedad actual.
Estas habilidades permiten
a los estudiantes enfrentar
desafios complejos,
trabajar de manera
colaborativa y contribuir al

bien comun.

Estrategias creativas.

Las estrategias creativas,
segun Yakman (2008), son
enfoques pedagdgicos
disefiados para fomentar la
innovacion y el
pensamiento critico en el

proceso de aprendizaje.

Oportunidades y desafios

digitales.

Las oportunidades y
desafios digitales, segun
Yakman (2008), son los
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surgen del uso de
tecnologias digitales en el

ambito educativo.

beneficios y obstaculos que

12.

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificaciéon Indicador
CLARIDAD 1. No cumple El item no es claro.
El item se | con el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere
es decir, su sintactica y bastantes modificaciones o
semantica son una modificacién muy
adecuadas. grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de estas.
3. Moderado Se requiere una
nivel modificacion muy especifica
de algunos de los términos
del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA 1. Totalmente El item no tiene
El item tiene | en desacuerdo (no |relacibn légica con la
relacion légica con la | cumple con el criterio) | dimension.
dimension o indicador 2. Desacuerdo El item tiene una

gue esta midiendo.

(bajo nivel de

acuerdo)

relacion tangencial /lejana

con la dimensioén.

los
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3. Acuerdo El item tiene una
(moderado nivel) relacion moderada con la
dimensibn que se esta

midiendo.

4. Totalmente El item se encuentra
de acuerdo (alto nivel) | relacionado con la dimension

gue esta midiendo.

RELEVANCIA 1. No cumple El item puede ser

El item es esencial | con el criterio eliminado sin que se vea

0 importante, es decir afectada la medicion de la
debe ser incluido. dimension.

2. Bajo nivel El item tiene alguna

relevancia, pero otro item
puede estar

incluyendo lo que mide éste.

3.  Moderado El item es
nivel relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy

relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del

instrumento:

Enfoque

interdisciplinario,

Habilidades

sociales para resolver problema, Estrategias creativas, Oportunidades - desafios

digitales.

e Primera dimensién: Enfoque interdisciplinario

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Saberes previos
) . ) ) ~ Observaciones/
Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia .
Recomendaciones
Integracion | Integras

conocimiento
s de
diferentes
disciplinas
para
comprender
mejor los
temas
estudiados

en tus cursos

Colaboras
con
estudiantes
de otras
disciplinas
para
desarrollar
proyectos o
resolver
problemas

académicos

82



Colaboraci6

n

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para
completar
proyectos

académicos

Sientes que
la
colaboracion
con
estudiantes
de otras
disciplinas en
tus proyectos
mejora la
calidad y
profundidad
del trabajo

realizado

Generacion

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para

completar
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proyectos

académicos

Generas
ideas
innovadoras
al combinar
conceptos de
diferentes
disciplinas en
tus proyectos

académicos
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e Segunda dimensién: Habilidades sociales para resolver problema
e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Habilidades sociales para

resolver problema

) ] . ) ~ [Observaciones/
Indicadores ltem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones

Comunicacio | Te

n aseguras
de
comunicar
claramente
tus ideas y
propuestas
atus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Practicas la
escucha
activa para
entender
las ideas y
sugerencias 4 4 4
de tus
compafero
s cuando
trabajan

juntos para
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resolver

problemas

Empatia

Intentas
comprender
y considerar
las
perspectiva
Sy
sentimiento
s de tus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Ofreces
apoyo
emocional y
animico a
tus
compafiero
s de equipo
cuando
enfrentan
dificultades
en el
proceso de
resolver

problemas
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Pensamiento

critico

Analizas y
evaluas la
informacion
de manera
critica antes
de tomar
decisiones
en
situaciones
de
resolucién
de
problemas

en equipo

Consideras
multiples
perspectiva
sy posibles
soluciones
antes de
proponer
una
estrategia
para
resolver
problemas

en equipo
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e Tercera dimension: Estrategias creativas

¢ Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de estrategias creativas.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Fluidez

Generas
multiples ideas
cuando
enfrentas un
problema

académico

Produces
diversas
soluciones
para los
problemas
planteados en
tus proyectos

académicos

Originalida
d

Propones
ideas Unicas 0
poco
convencionale
S en tus
trabajos

académicos

Tus
soluciones a
problemas

académicos
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son

innovadoras

Elaboracio

n

Desarrollas
detalladament
e tus ideas y
propuestas en
los proyectos

académicos

Enriqueces tus
ideas iniciales
con detalles
adicionales
durante el
desarrollo de
tus proyectos

académicos
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e Cuarta dimension: Oportunidades y desafios digitales

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Oportunidades y desafios

digitales.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Conectividad

Tienes
acceso a los
recursos
digitales
necesarios
para tus
estudios
(como
internet,
plataformas
educativas,

etc.)

Participas
activamente
en entornos
digitales de
aprendizaje,
como foros,
clases en
lineay
grupos de
estudio

virtuales

Innovacion

Utilizas

tecnologias
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innovadoras
(como
software
especializad
o,
aplicaciones,
herramientas
colaborativas
) en tus
proyectos

académicos

Propones
soluciones
tecnolégicas
innovadoras
para resolver
problemas
académicos
o de

proyectos

Alfabetizacio
n digital

Sientes que
tienes las
habilidades
necesarias
para usar
herramientas
digitales
(como
software de

edicion,
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plataformas
de gestién de
aprendizaje,
etc.) de
manera

efectiva

Puedes
resolver
problemas
técnicos que
surgen
mientras
utilizas
herramientas
digitales para

tus estudios

Koo d4 5@%& '

Firma del evaluador
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Evaluacién por juicio de experto 2

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de

medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la

reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece

su valiosa colaboracion.

13. Datos generales del juez:
Nombres y apellidos del juez: | Rosaura Olaya Cérdova
Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Area de formacion | Clinica () Social ()

académica:

Educativa (X)

Organizacional ( )

Areas de experiencia

profesional:

Docente

Institucion donde labora:

UNIVERSIDAD PUBLICA

Tiempo de experiencia

profesional en el area:

2 a 4 afos ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion

Si
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

14. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de habilidades técnicas

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacion: | 60 minutos

Ambito de aplicacidn:

Educacién, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evallan cuatro dimensiones:
Experiencia Técnica, Pensamiento
Critico, Aprendizaje Experimental,
Comunicacion. Las respuestas se
valoran en una escala Likert de 5
puntos, reflejando la opinion de los

estudiantes sobre cada dimension.
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15. Soporte tedrico

Escala/Area Subescala Definicion

(dimensiones)

Habilidades técnicas Experiencia Técnica Se trata de las habilidades
necesarias para
determinadas ocupaciones,
que suelen tener que ver
con el equipo, los métodos
o la experiencia que
requiere nuestra linea de
trabajo. Worboys (2006)

Pensamiento Critico Esto se logra a través de

estrategias pedagdgicas
gue promuevan la reflexion,
la discusion y el analisis
profundo de los temas.
Worboys (2006)

Aprendizaje Hace hincapié en la
Experimental adquisicion de
conocimientos y
habilidades a través de la
experiencia practicay la
practica activa. Worboys
(2006)

Comunicacion Es el proceso de

intercambio de conceptos,
datos y emociones a través

de un conjunto compartido
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de signos, simbolos y

acciones. Worboys (2006)

16.

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
CLARIDAD 1. No cumple con El item no es claro.
El item se | el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere

es decir, su sintactica y
semantica son

adecuadas.

bastantes modificaciones
o una modificacion muy
grande en el uso de las
palabras de acuerdo con
su significado o por la

ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se

modificacion

requiere una
muy
especifica de algunos de

los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro,
tiene semantica y sintaxis

adecuada.

COHERENCIA
El item tiene
relacion légica con la
dimension o indicador

gue esta midiendo.

1. Totalmente en
desacuerdo (no cumple

con el criterio)

El item no tiene
relacion légica con la

dimension.

2. Desacuerdo

(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una
relacion tangencial

/lejana con la dimension.

los
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3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una
relacion moderada con la

dimensién que se esta

midiendo.
4. Totalmente de El item se
acuerdo (alto nivel) encuentra  relacionado

con la dimension que

esta midiendo.

RELEVANCIA

El item es esencial
0 importante, es decir
debe ser incluido.

1. No cumple con

El item puede ser

el criterio eliminado sin que se vea
afectada la medicion de

la dimension.
2. Bajo nivel El item tiene

alguna relevancia, pero

otro item
puede estar

incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es

relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy
relevante y debe ser

incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Experiencia Técnica, Pensamiento Ciritico,

Aprendizaje Experimental, Comunicacion.

e Primera dimension: Experiencia Técnica

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Experiencia Técnica

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Desempefio

¢ Realizas tus
tareas
técnicas con
eficiencia y

precision?

¢, Consideras
gue la calidad
de tu trabajo
técnico es

alta?

Participacio

n

¢ Participas
activamente
en proyectos
técnicos o de
ingenieria en
tu programa

de estudios?

¢ Contribuyes
en
discusiones
técnicas
durante las

clases o en
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grupos de

estudio?

Capacidad

¢ Puedes
resolver
problemas
técnicos
complejos de
manera

efectiva?

¢Aplicas tus
conocimiento
s técnicos en
situaciones
practicas o

reales?
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e Segunda dimensién: Pensamiento Critico

e Obijetivo de la Dimension: Medir el nivel de pensamiento Critico

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevanci

a

Observaciones/
Recomendacione

S

Analisis

JAnalizas
informacion
compleja de
manera
detallada antes
de llegar a una

conclusion?

¢ Evallas
criticamente
las fuentes de
informacion
antes de
utilizarlas en
tus trabajos

académicos?

Toma de

decisiones

¢ Tomas
decisiones
informadas
basadas en un
analisis
detallado de la
informacion

disponible?

¢Evallas las

posibles
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consecuencias
de tus
decisiones

antes de

?

implementarlas

Colaboraci6

n efectiva

¢ Colaboras
efectivamente
con tus
compaferos
para resolver
problemas

complejos?

¢ Contribuyes
de manera
significativa en
la toma de
decisiones
dentro de un
grupo de
trabajo?

e Tercera dimension: Dimension Aprendizaje Experimental

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Aprendizaje Experimental

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones
Capacidad | ¢ Puedes
aplicar tus 4 4 4

conocimientos
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tedricos en
situaciones
practicas
durante
actividades de
aprendizaje

experimental?

¢, Demuestras
la capacidad de
adaptarte a
nuevas
situaciones o
entornos

experimentales
?

Andlisis

¢Analizas de
manera
detallada los
resultados
obtenidos de
tus

experimentos?

¢ldentificas
errores en los
procedimientos
experimentales
y propones

mejoras?
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Observar

¢ Prestas
atencion a los
detalles
importantes
durante la
realizacion de

experimentos?

¢ Registras de
manera
meticulosa tus
observaciones
durante las
actividades

experimentales
?

e Cuarta dimensiéon: Comunicacion

e Obijetivo de la Dimension: Medir el nivel de comunicacién

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendacione

S
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Claridad.

¢ EXxpresas
tus ideas de
manera clara
y
comprensible
durante
discusiones

grupales?

¢ Redactas
documentos
académicos
(informes,

ensayos, etc.)

de manera
clara y bien
estructurada?
Comunicacio | ¢ Presentas
n oral | tus ideas
efectiva. oralmente de

manera
efectiva en
clases o
reuniones de

grupo?

¢ Redactas
documentos
académicos
(informes,
ensayos, etc.)

de manera
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claray bien

estructurada?

Adaptabilida
d.

¢Adaptas tu
estilo de
comunicacién
al cambiar de
audiencia (por
ejemplo,
comparnieros,
profesores,
publico

general)?

¢ Eres flexible
al usar
diferentes
medios de
comunicacién
(por ejemplo,
presentacione
s orales,
escritas,
visuales)
segun la

situacion?

<_/4/<7 o AL 5@2%/& :

Firma del evaluador
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Evaluacién por juicio de experto 3

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de

medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la

reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece

su valiosa colaboracion.

17.

Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez:

Jesus Suarez Medina

Grado profesional:

Maestria (X)

Doctor ()

Area de formacion

académica:

Clinica ()
Educativa (X)

Social ()
Organizacional ( )

Areas de experiencia

profesional:

Docente

Institucion donde labora:

UNIVERSIDAD PUBLICA

Tiempo de experiencia

profesional en el area:

2 a 4 anos ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion

Si
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

18. Datos de la escala (escala tipo Likert.)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de metodologia Steam

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacién: | 60 minutos

Ambito de aplicacion:

Educacion, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evaltan cuatro dimensiones:
enfoque interdisciplinario, habilidades
sociales para la resolucién de
problemas, estrategias creativas, y
oportunidades-desafios digitales. Las
respuestas se valoran en una escala
Likert de 5 puntos, reflejando la
opinion de los estudiantes sobre cada

dimension.
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19. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo teérico)

Escala/Area

Subescala

(dimensiones)

Definicién

Metodologia Steam

Enfoque interdisciplinario

Promueve la sinergia entre
las diferentes areas del
conocimiento, permitiendo a
los estudiantes abordar

problemas complejos desde

una perspectiva
multifacética. (Yakman,
2008)

Habilidades sociales para

resolver problemas.

Yakman (2008) enfatiza
gue son esenciales para el
éxito en la sociedad actual.
Estas habilidades permiten
a los estudiantes enfrentar
desafios complejos,
trabajar de manera
colaborativa y contribuir al

bien comun.

Estrategias creativas.

Las estrategias creativas,
segun Yakman (2008), son
enfoques pedagdgicos
disefiados para fomentar la
innovacion y el
pensamiento critico en el

proceso de aprendizaje.

Oportunidades y desafios

digitales.

Las oportunidades y
desafios digitales, segun
Yakman (2008), son los
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surgen del uso de
tecnologias digitales en el

ambito educativo.

beneficios y obstaculos que

20.

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

los

Categoria Calificaciéon Indicador
CLARIDAD 1. No cumple El item no es claro.
El item se | con el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere
es decir, su sintactica y bastantes modificaciones o
semantica son una modificacién muy
adecuadas. grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de estas.
3. Moderado Se requiere una
nivel modificacion muy especifica
de algunos de los términos
del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA 1. Totalmente El item no tiene
El item tiene | en desacuerdo (no |relacibn légica con la
relacion légica con la | cumple con el criterio) | dimension.
dimension o indicador 2. Desacuerdo El item tiene una

gue esta midiendo.

(bajo nivel de

acuerdo)

relacion tangencial /lejana

con la dimensioén.

109



3. Acuerdo El item tiene una
(moderado nivel) relacion moderada con la
dimensibn que se esta

midiendo.

4. Totalmente El item se encuentra
de acuerdo (alto nivel) | relacionado con la dimension

gue esta midiendo.

RELEVANCIA 1. No cumple El item puede ser

El item es esencial | con el criterio eliminado sin que se vea

0 importante, es decir afectada la medicion de la
debe ser incluido. dimension.

2. Bajo nivel El item tiene alguna

relevancia, pero otro item
puede estar

incluyendo lo que mide éste.

3.  Moderado El item es
nivel relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy

relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del

instrumento:

Enfoque

interdisciplinario,

Habilidades

sociales para resolver problema, Estrategias creativas, Oportunidades - desafios

digitales.

e Primera dimensién: Enfoque interdisciplinario

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Saberes previos
) . ) ) ~ Observaciones/
Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia .
Recomendaciones
Integracion | Integras

conocimiento
s de
diferentes
disciplinas
para
comprender
mejor los
temas
estudiados

en tus cursos

Colaboras
con
estudiantes
de otras
disciplinas
para
desarrollar
proyectos o
resolver
problemas

académicos
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Colaboraci6

n

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para
completar
proyectos

académicos

Sientes que
la
colaboracion
con
estudiantes
de otras
disciplinas en
tus proyectos
mejora la
calidad y
profundidad
del trabajo

realizado

Generacion

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para

completar
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proyectos

académicos

Generas
ideas
innovadoras
al combinar
conceptos de
diferentes
disciplinas en
tus proyectos

académicos
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e Segunda dimensién: Habilidades sociales para resolver problema
e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Habilidades sociales para

resolver problema

) ] . ) ~ [Observaciones/
Indicadores ltem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones

Comunicacio | Te

n aseguras
de
comunicar
claramente
tus ideas y
propuestas
atus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Practicas la
escucha
activa para
entender
las ideas y
sugerencias 4 4 4
de tus
compafero
s cuando
trabajan

juntos para
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resolver

problemas

Empatia

Intentas
comprender
y considerar
las
perspectiva
Sy
sentimiento
s de tus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Ofreces
apoyo
emocional y
animico a
tus
compafiero
s de equipo
cuando
enfrentan
dificultades
en el
proceso de
resolver

problemas
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Pensamiento

critico

Analizas y
evaluas la
informacion
de manera
critica antes
de tomar
decisiones
en
situaciones
de
resolucién
de
problemas

en equipo

Consideras
multiples
perspectiva
sy posibles
soluciones
antes de
proponer
una
estrategia
para
resolver
problemas

en equipo
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e Tercera dimension: Estrategias creativas

¢ Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de estrategias creativas.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Fluidez

Generas
multiples ideas
cuando
enfrentas un
problema

académico

Produces
diversas
soluciones
para los
problemas
planteados en
tus proyectos

académicos

Originalida
d

Propones
ideas Unicas 0
poco
convencionale
S en tus
trabajos

académicos

Tus
soluciones a
problemas

académicos
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son

innovadoras

Elaboracio

n

Desarrollas
detalladament
e tus ideas y
propuestas en
los proyectos

académicos

Enriqueces tus
ideas iniciales
con detalles
adicionales
durante el
desarrollo de
tus proyectos

académicos
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e Cuarta dimension: Oportunidades y desafios digitales

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Oportunidades y desafios

digitales.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Conectividad

Tienes
acceso a los
recursos
digitales
necesarios
para tus
estudios
(como
internet,
plataformas
educativas,

etc.)

Participas
activamente
en entornos
digitales de
aprendizaje,
como foros,
clases en
lineay
grupos de
estudio

virtuales

Innovacion

Utilizas

tecnologias
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innovadoras
(como
software
especializad
o,
aplicaciones,
herramientas
colaborativas
) en tus
proyectos

académicos

Propones
soluciones
tecnolégicas
innovadoras
para resolver
problemas
académicos
o de

proyectos

Alfabetizacio
n digital

Sientes que
tienes las
habilidades
necesarias
para usar
herramientas
digitales
(como
software de

edicion,

120



plataformas
de gestién de
aprendizaje,
etc.) de
manera

efectiva

Puedes
resolver
problemas
técnicos que
surgen
mientras
utilizas
herramientas
digitales para

tus estudios

| ,miﬁ UGA

Firma qu evaluador

121



Evaluacién por juicio de experto 3

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de

medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la

reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece

su valiosa colaboracion.

21.

Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez:

Jesus Suarez Medina

Grado profesional:

Maestria (X)

Doctor ()

Area de formacion

académica:

Clinica ()
Educativa (X)

Social ()
Organizacional ( )

Areas de experiencia

profesional:

Docente

Institucion donde labora:

UNIVERSIDAD PUBLICA

Tiempo de experiencia

profesional en el area:

2 a 4 afos ()
Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion

Si
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

22. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de habilidades técnicas

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacion: | 60 minutos

Ambito de aplicacidn:

Educacién, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evallan cuatro dimensiones:
Experiencia Técnica, Pensamiento
Critico, Aprendizaje Experimental,
Comunicacion. Las respuestas se
valoran en una escala Likert de 5
puntos, reflejando la opinion de los

estudiantes sobre cada dimension.
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23. Soporte tedrico

Escala/Area Subescala Definicion

(dimensiones)

Habilidades técnicas Experiencia Técnica Se trata de las habilidades
necesarias para
determinadas ocupaciones,
que suelen tener que ver
con el equipo, los métodos
o la experiencia que
requiere nuestra linea de
trabajo. Worboys (2006)

Pensamiento Critico Esto se logra a través de

estrategias pedagdgicas
gue promuevan la reflexion,
la discusion y el analisis
profundo de los temas.
Worboys (2006)

Aprendizaje Hace hincapié en la
Experimental adquisicion de
conocimientos y
habilidades a través de la
experiencia practicay la
practica activa. Worboys
(2006)

Comunicacion Es el proceso de

intercambio de conceptos,
datos y emociones a través

de un conjunto compartido
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de signos, simbolos y

acciones. Worboys (2006)

24,

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

los

Categoria Calificacién Indicador
CLARIDAD 1. No cumple con El item no es claro.
El item se | el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere

es decir, su sintactica y
semantica son

adecuadas.

bastantes modificaciones
o una modificacion muy
grande en el uso de las
palabras de acuerdo con
su significado o por la

ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se

modificacion

requiere una
muy
especifica de algunos de

los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro,
tiene semantica y sintaxis

adecuada.

COHERENCIA
El

relacion

item tiene

l6gica con la
dimension o indicador

gue esta midiendo.

1. Totalmente en
desacuerdo (no cumple

con el criterio)

El item no tiene

relacion légica con la

dimension.

2. Desacuerdo

(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una
relacion tangencial

/lejana con la dimension.
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3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una
relacion moderada con la

dimensién que se esta

midiendo.
4. Totalmente de El item se
acuerdo (alto nivel) encuentra  relacionado

con la dimension que

esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
0 importante, es decir

debe ser incluido.

1. No cumple con

El item puede ser

el criterio eliminado sin que se vea
afectada la medicion de
la dimension.

2. Bajo nivel El item tiene
alguna relevancia, pero
otro item

puede estar

incluyendo lo que mide

éste.
3. Moderado nivel El item es
relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy

relevante y debe ser

incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Experiencia Técnica, Pensamiento Ciritico,

Aprendizaje Experimental, Comunicacion.

e Primera dimension: Experiencia Técnica

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Experiencia Técnica

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Desempefio

¢ Realizas tus
tareas
técnicas con
eficiencia y

precision?

¢, Consideras
gue la calidad
de tu trabajo
técnico es

alta?

Participacio

n

¢ Participas
activamente
en proyectos
técnicos o de
ingenieria en
tu programa

de estudios?

¢ Contribuyes
en
discusiones
técnicas
durante las

clases o en
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grupos de

estudio?

Capacidad

¢ Puedes
resolver
problemas
técnicos
complejos de
manera

efectiva?

¢Aplicas tus
conocimiento
s técnicos en
situaciones
practicas o

reales?

128




e Segunda dimensién: Pensamiento Critico

e Obijetivo de la Dimension: Medir el nivel de pensamiento Critico

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevanci

a

Observaciones/
Recomendacione

S

Analisis

JAnalizas
informacion
compleja de
manera
detallada antes
de llegar a una

conclusion?

¢ Evallas
criticamente
las fuentes de
informacion
antes de
utilizarlas en
tus trabajos

académicos?

Toma de

decisiones

¢ Tomas
decisiones
informadas
basadas en un
analisis
detallado de la
informacion

disponible?

¢Evallas las

posibles

129



consecuencias
de tus
decisiones

antes de

?

implementarlas

Colaboraci6

n efectiva

¢ Colaboras
efectivamente
con tus
compaferos
para resolver
problemas

complejos?

¢ Contribuyes
de manera
significativa en
la toma de
decisiones
dentro de un
grupo de
trabajo?

e Tercera dimension: Dimension Aprendizaje Experimental

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Aprendizaje Experimental

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones
Capacidad | ¢ Puedes
aplicar tus 4 4 4

conocimientos
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tedricos en
situaciones
practicas
durante
actividades de
aprendizaje

experimental?

¢, Demuestras
la capacidad de
adaptarte a
nuevas
situaciones o
entornos

experimentales
?

Andlisis

¢Analizas de
manera
detallada los
resultados
obtenidos de
tus

experimentos?

¢ldentificas
errores en los
procedimientos
experimentales
y propones

mejoras?
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Observar

¢ Prestas
atencion a los
detalles
importantes
durante la
realizacion de

experimentos?

¢ Registras de
manera
meticulosa tus
observaciones
durante las
actividades

experimentales
?

e Cuarta dimension: Comunicacion

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de comunicacion

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendacione

S

Claridad.

¢ EXxpresas
tus ideas de
manera clara
y
comprensible
durante
discusiones

grupales?

¢ Redactas

documentos
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académicos
(informes,
ensayos, etc.)
de manera
claray bien

estructurada?

Comunicaci6
n oral

efectiva.

¢ Presentas
tus ideas
oralmente de
manera
efectiva en
clases o
reuniones de

grupo?

¢ Redactas
documentos
académicos
(informes,
ensayos, etc.)
de manera
claray bien

estructurada?

Adaptabilida
d.

¢Adaptas tu
estilo de
comunicacién
al cambiar de
audiencia (por
ejemplo,
compaferos,

profesores,
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publico
general)?

¢ Eres flexible
al usar
diferentes
medios de
comunicacion
(por ejemplo,
presentacione
s orales,
escritas,
visuales)
segun la

situacion?

Mx{'&s UG

Firma dgl evalusdor
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Evaluacién por juicio de experto 4
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de
medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la
reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece
su valiosa colaboracion.

25. Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez: | Edy Marcelo Hinojosa Leon

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Area de formacion | Clinica () Social ()
académica: | Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia
profesional: pocente
Institucién donde labora: UNIVERSIDAD PUBLICA
Tiempo de experiencia 2 a 4 anos ()
profesional en el area: Mas de 5 afios (X)
Experiencia en Investigacion S
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

26. Datos de la escala (escala tipo Likert.)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de metodologia Steam

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacién: | 60 minutos

Ambito de aplicacion:

Educacion, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evaltan cuatro dimensiones:
enfoque interdisciplinario, habilidades
sociales para la resolucién de
problemas, estrategias creativas, y
oportunidades-desafios digitales. Las
respuestas se valoran en una escala
Likert de 5 puntos, reflejando la
opinion de los estudiantes sobre cada

dimension.
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27. Soporte tedrico (describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/Area

Subescala

(dimensiones)

Definicién

Metodologia Steam

Enfoque interdisciplinario

Promueve la sinergia entre
las diferentes areas del
conocimiento, permitiendo a
los estudiantes abordar

problemas complejos desde

una perspectiva
multifacética. (Yakman,
2008)

Habilidades sociales para

resolver problemas.

Yakman (2008) enfatiza
gue son esenciales para el
éxito en la sociedad actual.
Estas habilidades permiten
a los estudiantes enfrentar
desafios complejos,
trabajar de manera
colaborativa y contribuir al

bien comun.

Estrategias creativas.

Las estrategias creativas,
segun Yakman (2008), son
enfoques pedagdgicos
disefiados para fomentar la
innovacion y el
pensamiento critico en el

proceso de aprendizaje.

Oportunidades y desafios

digitales.

Las oportunidades y
desafios digitales, segun
Yakman (2008), son los
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surgen del uso de
tecnologias digitales en el

ambito educativo.

beneficios y obstaculos que

28.

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

los

Categoria Calificaciéon Indicador
CLARIDAD 1. No cumple El item no es claro.
El item se | con el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere
es decir, su sintactica y bastantes modificaciones o
semantica son una modificacién muy
adecuadas. grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de estas.
3. Moderado Se requiere una
nivel modificacion muy especifica
de algunos de los términos
del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA 1. Totalmente El item no tiene
El item tiene | en desacuerdo (no |relacibn légica con la
relacion légica con la | cumple con el criterio) | dimension.
dimension o indicador 2. Desacuerdo El item tiene una

gue esta midiendo.

(bajo nivel de

acuerdo)

relacion tangencial /lejana

con la dimensioén.
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3. Acuerdo El item tiene una
(moderado nivel) relacion moderada con la
dimensibn que se esta

midiendo.

4. Totalmente El item se encuentra
de acuerdo (alto nivel) | relacionado con la dimension

gue esta midiendo.

RELEVANCIA 1. No cumple El item puede ser

El item es esencial | con el criterio eliminado sin que se vea

0 importante, es decir afectada la medicién de la
debe ser incluido. dimension.

2. Bajo nivel El item tiene alguna

relevancia, pero otro item
puede estar

incluyendo lo que mide éste.

3.  Moderado El item es
nivel relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy

relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del

instrumento:

Enfoque

interdisciplinario,

Habilidades

sociales para resolver problema, Estrategias creativas, Oportunidades - desafios

digitales.

e Primera dimensién: Enfoque interdisciplinario

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Saberes previos
) . ) ) ~ Observaciones/
Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia .
Recomendaciones
Integracion | Integras

conocimiento
s de
diferentes
disciplinas
para
comprender
mejor los
temas
estudiados

en tus cursos

Colaboras
con
estudiantes
de otras
disciplinas
para
desarrollar
proyectos o
resolver
problemas

académicos
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Colaboraci6

n

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para
completar
proyectos

académicos

Sientes que
la
colaboracion
con
estudiantes
de otras
disciplinas en
tus proyectos
mejora la
calidad y
profundidad
del trabajo

realizado

Generacion

Trabajas en
equipo con
estudiantes
de diferentes
disciplinas
para

completar
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proyectos

académicos

Generas
ideas
innovadoras
al combinar
conceptos de
diferentes
disciplinas en
tus proyectos

académicos
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e Segunda dimensién: Habilidades sociales para resolver problema
e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Habilidades sociales para

resolver problema

) ] . ) ~ [Observaciones/
Indicadores ltem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones

Comunicacio | Te

n aseguras
de
comunicar
claramente
tus ideas y
propuestas
atus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Practicas la
escucha
activa para
entender
las ideas y
sugerencias 4 4 4
de tus
compafero
s cuando
trabajan

juntos para
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resolver

problemas

Empatia

Intentas
comprender
y considerar
las
perspectiva
Sy
sentimiento
s de tus
compafero
s de equipo
durante la
resolucién
de

problemas

Ofreces
apoyo
emocional y
animico a
tus
compafiero
s de equipo
cuando
enfrentan
dificultades
en el
proceso de
resolver

problemas
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Pensamiento

critico

Analizas y
evaluas la
informacion
de manera
critica antes
de tomar
decisiones
en
situaciones
de
resolucién
de
problemas

en equipo

Consideras
multiples
perspectiva
sy posibles
soluciones
antes de
proponer
una
estrategia
para
resolver
problemas

en equipo
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e Tercera dimension: Estrategias creativas

¢ Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de estrategias creativas.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Fluidez

Generas
multiples ideas
cuando
enfrentas un
problema

académico

Produces
diversas
soluciones
para los
problemas
planteados en
tus proyectos

académicos

Originalida
d

Propones
ideas Unicas 0
poco
convencionale
S en tus
trabajos

académicos

Tus
soluciones a
problemas

académicos
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son

innovadoras

Elaboracio

n

Desarrollas
detalladament
e tus ideas y
propuestas en
los proyectos

académicos

Enriqueces tus
ideas iniciales
con detalles
adicionales
durante el
desarrollo de
tus proyectos

académicos
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e Cuarta dimension: Oportunidades y desafios digitales

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Oportunidades y desafios

digitales.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Conectividad

Tienes
acceso a los
recursos
digitales
necesarios
para tus
estudios
(como
internet,
plataformas
educativas,

etc.)

Participas
activamente
en entornos
digitales de
aprendizaje,
como foros,
clases en
lineay
grupos de
estudio

virtuales

Innovacion

Utilizas

tecnologias
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innovadoras
(como
software
especializad
o,
aplicaciones,
herramientas
colaborativas
) en tus
proyectos

académicos

Propones
soluciones
tecnolégicas
innovadoras
para resolver
problemas
académicos
o de

proyectos

Alfabetizacio
n digital

Sientes que
tienes las
habilidades
necesarias
para usar
herramientas
digitales
(como
software de

edicion,
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plataformas
de gestién de
aprendizaje,
etc.) de
manera

efectiva

Puedes
resolver
problemas
técnicos que
surgen
mientras
utilizas
herramientas
digitales para

tus estudios

£ 3 L2730 / L
(Lol 9 L‘\Mgz:-,'wf\f&”‘f/
irm& det-evafuador

~
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Evaluacién por juicio de experto 4
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de
medicion del aprendizaje significativo. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando en la linea de investigacion de “Apoyo a la
reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles”. Se agradece
su valiosa colaboracion.

29. Datos generales del juez:

Nombres y apellidos del juez: | Edy Marcelo Hinojosa Leon

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ()
Area de formacion | Clinica () Social ()
académica: | Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia
profesional: pocente
Institucién donde labora: UNIVERSIDAD PUBLICA
Tiempo de experiencia 2 a 4 afos ()
profesional en el area: Mas de 5 afios (X)
Experiencia en Investigacion S
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Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento por juicio de expertos.

30. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de habilidades técnicas

Autor: | César Moran Serrano
Procedencia: | Ecuador
Administracion: | Individual
Tiempo de aplicacion: | 60 minutos

Ambito de aplicacidn:

Educacién, Estudiantes

Significacion:

Este cuestionario consta de 24 items
gue evallan cuatro dimensiones:
Experiencia Técnica, Pensamiento
Critico, Aprendizaje Experimental,
Comunicacion. Las respuestas se
valoran en una escala Likert de 5
puntos, reflejando la opinion de los

estudiantes sobre cada dimension.
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31. Soporte tedrico

Escala/Area Subescala Definicion

(dimensiones)

Habilidades técnicas Experiencia Técnica Se trata de las habilidades
necesarias para
determinadas ocupaciones,
que suelen tener que ver
con el equipo, los métodos
o la experiencia que
requiere nuestra linea de
trabajo. Worboys (2006)

Pensamiento Critico Esto se logra a través de

estrategias pedagdgicas
gue promuevan la reflexion,
la discusion y el analisis
profundo de los temas.
Worboys (2006)

Aprendizaje Hace hincapié en la
Experimental adquisicion de
conocimientos y
habilidades a través de la
experiencia practicay la
practica activa. Worboys
(2006)

Comunicacion Es el proceso de

intercambio de conceptos,
datos y emociones a través

de un conjunto compartido
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de signos, simbolos y

acciones. Worboys (2006)

32.

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario, de acuerdo con

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

los

Categoria Calificacién Indicador
CLARIDAD 1. No cumple con El item no es claro.
El item se | el criterio
comprende facilmente, 2. Bajo nivel El item requiere

es decir, su sintactica y
semantica son

adecuadas.

bastantes modificaciones
o una modificacion muy
grande en el uso de las
palabras de acuerdo con
su significado o por la

ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se

modificacion

requiere una
muy
especifica de algunos de

los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro,
tiene semantica y sintaxis

adecuada.

COHERENCIA
El

relacion

item tiene

l6gica con la
dimension o indicador

gue esta midiendo.

1. Totalmente en
desacuerdo (no cumple

con el criterio)

El item no tiene

relacion légica con la

dimension.

2. Desacuerdo

(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una
relacion tangencial

/lejana con la dimension.
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3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una
relacion moderada con la

dimensién que se esta

midiendo.
4. Totalmente de El item se
acuerdo (alto nivel) encuentra  relacionado

con la dimension que

esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial
0 importante, es decir

debe ser incluido.

1. No cumple con

El item puede ser

el criterio eliminado sin que se vea
afectada la medicion de
la dimension.

2. Bajo nivel El item tiene
alguna relevancia, pero
otro item

puede estar

incluyendo lo que mide

éste.
3. Moderado nivel El item es
relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy

relevante y debe ser

incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,

asi como se solicita que brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el

criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Experiencia Técnica, Pensamiento Ciritico,

Aprendizaje Experimental, Comunicacion.

e Primera dimension: Experiencia Técnica

o Objetivo de la Dimension: Medir el nivel Experiencia Técnica

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/

Recomendaciones

Desempefio

¢ Realizas tus
tareas
técnicas con
eficiencia y

precision?

¢, Consideras
gue la calidad
de tu trabajo
técnico es

alta?

Participacio

n

¢ Participas
activamente
en proyectos
técnicos o de
ingenieria en
tu programa

de estudios?

¢ Contribuyes
en
discusiones
técnicas
durante las

clases o en
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grupos de

estudio?

Capacidad

¢ Puedes
resolver
problemas
técnicos
complejos de
manera

efectiva?

¢Aplicas tus
conocimiento
s técnicos en
situaciones
practicas o

reales?

157




e Segunda dimensién: Pensamiento Critico

e Obijetivo de la Dimension: Medir el nivel de pensamiento Critico

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevanci

a

Observaciones/
Recomendacione

S

Analisis

JAnalizas
informacion
compleja de
manera
detallada antes
de llegar a una

conclusion?

¢ Evallas
criticamente
las fuentes de
informacion
antes de
utilizarlas en
tus trabajos

académicos?

Toma de

decisiones

¢ Tomas
decisiones
informadas
basadas en un
analisis
detallado de la
informacion

disponible?

¢Evallas las

posibles
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consecuencias
de tus
decisiones

antes de

?

implementarlas

Colaboraci6

n efectiva

¢ Colaboras
efectivamente
con tus
compaferos
para resolver
problemas

complejos?

¢ Contribuyes
de manera
significativa en
la toma de
decisiones
dentro de un
grupo de
trabajo?

e Tercera dimension: Dimension Aprendizaje Experimental

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de Aprendizaje Experimental

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones
Capacidad | ¢ Puedes
aplicar tus 4 4 4

conocimientos
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tedricos en
situaciones
practicas
durante
actividades de
aprendizaje

experimental?

¢, Demuestras
la capacidad de
adaptarte a
nuevas
situaciones o
entornos

experimentales
?

Andlisis

¢Analizas de
manera
detallada los
resultados
obtenidos de
tus

experimentos?

¢ldentificas
errores en los
procedimientos
experimentales
y propones

mejoras?
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Observar

¢ Prestas
atencion a los
detalles
importantes
durante la
realizacion de

experimentos?

¢ Registras de
manera
meticulosa tus
observaciones
durante las
actividades

experimentales
?

e Cuarta dimension: Comunicacion

e Objetivo de la Dimension: Medir el nivel de comunicacion

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendacione

S

Claridad.

¢ EXxpresas
tus ideas de
manera clara
y
comprensible
durante
discusiones

grupales?

¢ Redactas

documentos
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académicos
(informes,
ensayos, etc.)
de manera
claray bien

estructurada?

Comunicaci6
n oral

efectiva.

¢ Presentas
tus ideas
oralmente de
manera
efectiva en
clases o
reuniones de

grupo?

¢ Redactas
documentos
académicos
(informes,
ensayos, etc.)
de manera
claray bien

estructurada?

Adaptabilida
d.

¢Adaptas tu
estilo de
comunicacién
al cambiar de
audiencia (por
ejemplo,
compaferos,

profesores,
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publico
general)?

¢ Eres flexible
al usar
diferentes
medios de
comunicacion
(por ejemplo,
presentacione
s orales,
escritas,
visuales)
segun la

situacion?

C L Pt

irmé det-evafuador
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Anexo: Resultado de similitud del programa Turnitin

Metodologia STEAM y habilidades técnicas de estudiantes de
un Tecnologico Universitario de Guayaquil, 2024

IMFORME DE QRIGIMALIDADR
18 174 2% 6w
[MDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERMET ~ PUBLICACIOMES TRABA|OS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIFARLAS

repositorio.ucv.edu.pe 5%

Fuente de Internet

hdl.handle.net 2%

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Cesar Vallejo 1 %

Trabajo del estudiante

www.researchgate.net 1 %

Fuente de Internet

consultoriadeserviciosformativos

Trabajo del estudiante

www.coursehero.com {1
%

Fuente de Internet

Submitted to una
{1 %

Trabajo del estudiante

B
Submitted to {1 %
7

archive.or
g {1 %

Fuente de Internet

164



Base de datos de las variable Metodologia Steam

BASE DE DATOS DE LA VARIABLE: METODOLOGIA SETAM
oque interdisc o D2:Habilidades sociales para resolver problema D3: Estrategias cre; D4: Estrategias creativas v
vl dl d2 d3 dd
3 4 a 3 [2a] 5 a 5 5 5 5 29 4 [ 3 |3]3[a 5 22| 5 2 |2]als 3 19 ALTO  ALTO ALTO ALTO MEDIO
3 a | 3|3 Fia[s|s s [s|s [a] 20 | afaflalzs[als [oals[3][s][3s[alsz |21 ALTO MEDIO ALTO ALTO MEDIO
4 4 4 3 [21[ a 4 3 4 a 3 22 5 4 [afals 3 22| a |afalalsa 4 | 23 ALTO MEDIO ALTO ALTO ALTO
5 5 3 4 [2a] 5 5 5 5 5 4 29 3 3 [3[3]s 4 [19] s s |55 |2 3 27 ALTO ALTO ALTO MEDIO ALTO
3 a a 3 [a0 | 2 a 5 5 a a 24 3 a [3]3[|a s 22 | 5 5 |a]2 s a | 22 ALTO MEDIO ALTO ALTO ALTO
1 4 3 2 f1al 3 3 4 3 3 3 19 4 [ 221313 3 17| 5 3 |alala 5 25 MEDIO MEDIO MEDIO MEDIO ALTO
3 3 5 5 24 s 5 5 5 5 5 30 5 a4 a3 ]a 3 23 | 5 3 |a[a]z2 3 19 ALTO  ALTO ALTO ALTO MEDIO
5 4 | s |aFazls s | 5 5 5 5 a0 | 5 | s |alals s |28 a4 |5 |s|s|s] s |29 ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
5 5 5 5 30 1 5 5 5 5 5 26 5 s [s[s5[5s 5 30| 5 s [s[s5]s 5 30 ALTO  ALTO ALTO ALTO ALTO
5 5 3 4 26 | a 5 5 a a 4 26 4 [ 5 |alala 5 26 | 5 5 |a|lals 3 26 ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
5 5 s | a faal|s s |alals 5 28 | 5 |5 |al3|ala[oals |5 |als[s] 4 |28 ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
4 5 4 3 [2a] s 5 3 2 a 2 21 2 4 [3[21]5s 3 19| 5 2 |af[s5]s 3 24 ALTO  ALTO MEDIO MEDIO ALTO
5 s | s |5 'so]s | s |5 s |s|s |3 |s[s|[s]|s|s|s [s]s s |[a[s|[a|aoas ALTO  ALTO ALTO ALTO ALTO
4 3 3 3 f19] s 5 5 4 3 3 25 4 [ 3[3]3[a 4 [21] 5 3[s5[als 3 25 ALTO  MEDIO ALTO MEDIO ALTO
4 2 3 4 23] 5 5 5 5 5 3 28 4 [ 4 [3]3[3 4 [21] 5 3 |s[ala 4 | 25 ALTO  ALTO ALTO MEDIO ALTO
3 4 | a2 Fials s | a|allala 26 | 3 | 3|2]3]|3 4 |18l a 3|22l a3l 1 |15 MEDIO MEDIO ALTO MEDIO MEDIO
4 5 3 4 23] 5 5 5 4 a 5 28 4 [5[s5]3([5s 4 [26] 5 s [s[als 3 27 ALTO  ALTO ALTO ALTO ALTO
4 3 a 3 20 s 5 5 3 5 5 28 4 [ 4 [3]3[3 2 19| 5 2 a3 a 4 |21 ALTO  MEDIO ALTO MEDIO MEDIO
3 4 2|5 Faala 1|3 5 a | a 17 4 |alals |3 2 |22 5 [ 2 |alals] a |23 MEDIO MEDIO MEDIO ALTO ALTO
3 5 2 3 20 s 5 5 5 5 3 28 4 [ 3 |al3[3a 4 [21] s 3 |aflals 3 22 ALTO  MEDIO ALTO MEDIO ALTO
4 a |33 Faa[s|af[s][s|als 28 | 3 [a|al3[s| 3 [20[aalals|s][ a3 ALTO MEDIO ALTO MEDIO ALTO
5 5 | 2|3 Fas| 4 [ a5 5|35 [ 26 |[a|al|al3]|s]2 [19]a 2 2313 [1s MEDIO ALTO  ALTO MEDIO MEDIO
4 4 | 5 4 fa5] 4 | 5 4 | 3| 3 4 | 23 3 |4 |33 |a|l3 205|433 ][a]3 |21 ALTO  ALTO ALTO MEDIO MEDIO
2 5 | 3 5 Fza| 5 5 5 5 | 5 5 30 | 5 | s |alals s |28| 5 |5 |s|alal 1 |23 ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
5 5 | 5 |5 Fa0[ 5[5 [55|5|5 30 |5 s |s[s]|s|s [3s0]5 s |s[s]|s]s [30 ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
4 s | a|lsFar| s s als| s alas |5 [alalals| s [27[5 2]a[3]3][a 2 ALTO ALTO ALTO ALTO MEDIO
3 2 4 4 20| 5 4 4 5 4 4 26 5 alals 4 3 23 | 5 4 | 5| 3 4 3 24 ALTO MEDIO ALTO ALTO ALTO
4 | s | a2 Far[3 |5 |5 |5 |31 2 |2 3 |2]3]|2]<2 [1a]a]1als]|z]3 |19 MEDIO ALTO  ALTO MEDIO MEDIO
4 4 | a | aVFzala|aalala]|a|oa|aalalalala2a]lalalalalal a]oaa ALTO  ALTO ALTO ALTO ALTO
3 5 | 5 | 2 Foa| 5 [ a5 5|5 a8 |5 |3 |s|a]|s| 3 [25[]5 s |als]|s]| s |29 ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
5 s | 5 5 I's0| 5 5 5 s | s 5 30 | 5 | 5|55 |5 5 |s0]5s5 [4a|s5]s]s] s |29 ALTO ALTO ALTO ALTO  ALTO
5 5| 5|5 %3] 5[ 5[5 5|55 [3 [s|s|s|s|[s]s [s[ls[s[s|[s][s[s |30 ALTO  ALTO ALTO ALTO ALTO
3 4 | 2|2 Toal5 53|25 426 a3 |al3]|als [23]a a|a[s][s]a]s2s ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
. L. , .
Base de datos de las variable Habilidades técnicas

BASE DE DATOS DE LA VARIABLE: HABILIDADES TECNICAS
D1: Experiencia Técnica D2: Pensamiento Critico D3: Aprendizaje Experimental D4: Comunicacion =
_ D V2 d1 d2  d3 a4
4 2 1 [3 ]2 &l S |45 4|5 |5 [ 28 |5 [3[3|2]3]4 [22]4 |3 a|a]|5]|2 [24]8 | 1 [ATO MEDIOATO ATO ATO
2 5 [ 3 [ 3 [ 3 |f@aa a3 |3 |13 8 | 5 | 2|25 |55 [24]5 |5 3][5 ][5 & [a7]981] 2 ALTO  MEDIO ALTO  ALTO
2 O ER N 3 22|32 3 2143 a3 a3 [21]e| 3 |MEDIOMEDIOATO MEDIO MEDIO
H 7 3| 2 | s |5 5[5 [5 4 |4 |54 [5 |5 [27]5 |5 [5[5 [2]3 [23]e8] = MEDIO ALTO AT ALTO
5| 5 |4 3 2 |4 &[54 3]s 3 (222|353 [543 [3[2 3|2 [19]86 | 5 |MEDIOATO ATO MEDIO MEDIO
3 7 3 EN |6 2 [ 2[5 1253 7 235 3 [0 2 2 a3 5] 2 [20] 75| & |MEDIO MEDIO MEDIO MEDIO MEDIO
3 3 5 2 |05 [ 5 [5[5 |55 0 | 5 |5 |22 |5 a4 [a7[5 [3[5[3 5|5 |2 |03 7 [ATO MEDIOATO ATO ALTO
8| 2 | 4 5 a2 Ir 2|5 |5 5[5 [5 9 | 5[5 5|5 5 [30]5 5 [5]5 5] 5 [30][16] 8 [ATO ATO ATO ATO ALTO
3| s 5 5 |5 [ 5|85 |5 5[5 [2]5 7 |5 |5 |55 |55 [30[5 [5[5][5][5]5s U7 | o |ALTO ALTO ATO ALTO  ALTO
2 |3 3 22 5 |55 5[5 [5 0 | 35 [ 5|55 |55 [28]5 [4|ala]als 100 | 10 [ALTO MEDIO ALTO  ALTO  ALTO
4 | a I 5 [ 5[5 [5 |55 0 |4 5|55 ][5 |4 |[a|a[a]|5]s 108 | 11 |ALTO ALTO ALTO ALTO  ALTO
5 3 I 5 5355 [5[5 6 | 4 | 2|53 [¢ 22| 5 |2 (2[4 |52 89 | 12 |ALTO MEDIO ALTO ALTO  ALTO
5 5 E I 5 [ 5[5 [5 |55 0 |5 |5 |55 ][5 3|5 |55 5 [30 | 18| 13 |ALTO ALTO ATO ATO  ALTO
ER I 2 |4 |5 |5 |5 &35 [ 3 [3][a]a]5 225 |5 [5]5 3 |25 91 | 14 [ALTO MEDIO ATO ALTO  ALTO
15 5 1] I 5 |5 5[5 |&4|& |28 [3[5][3][a][5]5 2 [a2]a 5 |28 [ 10| 15 |ALTO ALTO ALTO ALTO ALTO
3 3 I 2| s |33 [2]3 8 | 3 |2 |e|2 a3 2|2 a3 2 |22 | 73 | 16 |MEDIO BAIO MEDIO MEDIO ALTO
7 5 2 I 4[5 |5 a5 |5 4 [3 a5 [5]5 5 |5 [5]5 3] 2 [27 %01 17 |ATO MEDIO ALTO ALTO  ALTO
3 3 5 |° 2|3 |45 |5 ]3 4 [ 3 |3 [5]3[5] 4 4 |3 |43 |55 [24] 9 | 18 |ATO MEDIO ALTO ALTO  ALTO
5 5 3 3| 2|5 a3 3 s [s[s|s |23 5|3 [2]1]als 92 | 13 |ALTO ALTO ALTO ALTO  MEDIO
3 3 [ 2 [ 2 2 |r 5|35 a5 ][5 3 |4 ]s5[2[5]5 S |3 [3|3|3]¢ 93 | 20 |ALTO MEDIO ALTO ALTO  MEDIO
2 [ 3 |3 [a|a]s|° 2 |3 [ s [1 a1 [3[5][2]5]5]3 2 [=3 (a3 [3]1 81 | 21 |MEDIO MEDIO MEDIO ALTO  MEDIO
4 | 3 13 [ 3[3]3][ 3| 4| &2 a3 ]2 [3][3][3][3][3]3 3 |2 (2|2 [2]1 71 | 22 |MEDIO MEDIO ALTO  MEDIO BAIO
3 3 [ 4 Ell | 333|243 ]2 [a[a[3]a]a]a 3 |a(3|alals 83 | 23 |MEDIO MEDIO MEDIO ALTO  MEDIO
5 5 [ 2 3IM20 | 5|5 5] 3|54 2 [5[2]s5[5][5]5 5 |5 [5]a |53 103 | 24 |[ALTO MEDIO ALTO  ALTO  ALTO
5 | 5 5 5|30 5 [ 55555 [3 |55 [5|5|5]5 [3]5 |5 ][5[5]5]s 120 | 25 |ALTO ALTO ALTO ALTO  ALTO
) 3 5|25 | 5] 4] 5|5 |5 [ 2 [5[5[5|5[2]5 [2]5 |5 ][5]5]5]5 109 | 26 |ALTO MEDIO ALTO  ALTO  ALTO
7] a | ¢ 3 3[al 3433|552 [ 2424354 22|45 ][5|5 ] [5][5 [29]8] 27 MEDIO ALTO  ALTO  ALTO
B | 3 | 3 325 5| 3| 2| 1|5 ]3] 18 [3 ][5 [5][2[5] 32 [20]3 3 ][3[3][a]|3 [10] 8| 22 [MEDIOMEDIO MEDIO ALTO  MEDIO
9 4 | ¢ 2 aal 24 a s |a|4a]28 [4]a]ala|2a]4[2a]4|afala|ala|aa]0s]| 20 [ATO ATO ATO ATO ATO
30| 5 | 5 5| 5|5 |@ |5 |55 5|5 |5 [3 |5 |5 [5]5[35] 4 275 |5 [5][5]|5] 5 [30]116]| 30 |AJO ATO ATO ATO ATO
31 5 | 5 S| 25|85 |5 5[5 |55 |3 |45 |52 5[5 [28]5 |5 [a[s5]|5]| 2 |2 |14 31 |ATO ATO ATO ATO ATO
32| 5 | 5 5 | 5| 5|80 |5 ]5]5]5 |55 5 5 [5]5 5] 5 [3]5 [5[5]5 5] 5 [30]120] 32 |ATO ATO ALTO ATO ALTO
33| 4 | 4 [ & [ 5|2 a|@a5|4[3]a|5]|4a]s 4[5 [a[5 a4 26|45 a5 a5 [27]103] 33 [ATO ATO ATO ATO ALTO
38| 5 | 2 | 5 | 5|25 3| 4| &35 |5 |28 [5[3[5]5 5] 2 [25][5][3][5]3][5]5 103 | 32 |[ATO ALTO ALTO  ALTO  ALTO
/| 4 [ 2[5 [ 3|25 555|344 S [s|s|2|5]a 3 |5 [1 5| s 01| 35 [ALTO ALTO ALTO ALTO  ALTO
3% | 3 3 [ 3] a[al 33| 2]3]3]3 2|4 a3 a3 2|23 2] 3 77 | 36 |MEDIO MEDIO MEDIO ALTO  MEDIO
37| 4 [ 23 [2]2]3]| 333|253 |42 [3[2a[3]3][3]2 3 |2 (3 2] 75 | 37 |MEDIO MEDIO MEDIO MEDIO MEDIO
S — —— =i T i B B 5= T =1 an  IMEMIAIAITA AITA RAERIA MEDIN
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Prueba de confiabilidad
% Fiabilidad

[ConjuntoDatos1]

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de

casos
il %
Casos Valido B7 54,0
Excluido® 57 46,0
Total 124 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento,

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Mde
Cronbach elementos

ane 24

Estadisticas de elemento

Media  Desv. estandar N
1- ;Realizas tus tareas 4,06 803 67
técnicas con eficienciay
precisian?
2- iConsideras que la 3,75 890 67
calidad de tu trabajo
técnico es alta?
3- iParticipas 3,18 1,196 87
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Frecuencia de los datos

En respuesta al objetivo especifico 3: Establecer la relacion entre la dimension
experiencia técnica y la metodologia Steam en estudiantes de un Tecnoldgico

Universitario en Guayaquil, 2024.

Tabla 5

Frecuencias de la dimension experiencia técnica y la metodologia Steam

Nivel Metodologia Steam Experiencia técnica
F1 % F1 %
Bajo 0 0% 2 2%
Regular 21 18% 54 45%
Bueno 99 83% 64 53%
Total 120 100% 120 100%

Nota: En la Tabla 5 se hace referencia la relacion entre la dimension experiencia técnica y la metodologia Steam
en estudiantes de un Tecnolégico Universitario en Guayaquil, 2024.

Analisis e Interpretacion de datos:

La tabla muestra la distribucion de estudiantes en diferentes niveles de
competencia (Bajo, Regular, Bueno) tanto en la implementacion de la metodologia
STEAM como en la experiencia técnica. La mayoria de los estudiantes que tienen
una buena implementacion de la metodologia STEAM también muestran una buena
experiencia técnica. Esto sugiere una relacion positiva entre el uso efectivo de la
metodologia STEAM y la mejora en las habilidades técnicas de los estudiantes. La
alta proporcion de estudiantes en el nivel "Bueno" para ambas categorias (83% en
STEAM y 53% en experiencia técnica) refuerza esta correlacion. Hay una notable
cantidad de estudiantes en el nivel regular de experiencia técnica (45%), mientras
gue solo el 18% se encuentra en el nivel regular de STEAM. Esto indica que, aunque
la metodologia STEAM se esta implementando bien en su mayoria, todavia hay un
grupo significativo que necesita mejorar sus habilidades técnicas. Aunque el nimero
de estudiantes con baja experiencia técnica es pequefio (2%), es importante abordar
sus necesidades para asegurarse de que todos los estudiantes beneficien de manera

equitativa de la metodologia STEAM.
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En respuesta al objetivo especifico 4: Establecer la relacidén entre la dimension
enfoque interdisciplinario y las habilidades técnicas en estudiantes de un Tecnholdgico

Universitario en Guayaquil, 2024.

Tabla 6

Frecuencias de la dimension enfoque interdisciplinario y las habilidades técnicas.

Nivel Habilidades técnicas Enfoque interdisciplinario
F1 % F1 %
Bajo 0 0% 4 3%
Regular 33 28% 45 38%
Bueno 87 73% 71 59%
Total 120 100% 120 100%

Nota: En la Tabla 6 se hace referencia la relacién entre dimension enfoque interdisciplinario y las habilidades
técnicas en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024.

Analisis e Interpretacion de datos:

La tabla muestra la distribucion de estudiantes en diferentes niveles de
competencia (Bajo, Regular, Bueno) tanto en habilidades técnicas como en el enfoque
interdisciplinario. La proporcion de estudiantes en el nivel bueno es mayor para
habilidades técnicas (73%) que para el enfoque interdisciplinario (59%). Esto sugiere
gue, aunque los estudiantes tienen buenas habilidades técnicas, no todos ellos aplican
estas habilidades en un contexto interdisciplinario de manera eficiente.

El porcentaje de estudiantes en el nivel regular es mayor para el enfoque
interdisciplinario (38%) comparado con habilidades técnicas (28%). Esto podria
implicar que los estudiantes necesitan mas apoyo y formacion para integrar sus

habilidades técnicas en un enfoque interdisciplinario.
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En respuesta al objetivo especifico 5: Establecer la relacion entre la dimension
oportunidades, desafios digitales y las habilidades técnicas en estudiantes de un

Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024.

Tabla 7

Frecuencias de la dimensién oportunidades, desafios digitales y las habilidades técnicas.

Nivel Habilidades técnicas Oportunidades, desafios digitales
F1 % F1 %
Bajo 0 0% 0 0%
Regular 33 28% 29 24%
Bueno 87 73% 91 76%
Total 120 100% 120 100%

Nota: En la Tabla 7 se hace referencia la relacion entre dimension enfoque interdisciplinario y las habilidades

técnicas en estudiantes de un Tecnoldgico Universitario en Guayaquil, 2024.

Analisis e Interpretacién de datos:

La mayoria de los estudiantes estan en el nivel bueno tanto en habilidades
técnicas (73%) como en el manejo de oportunidades y desafios digitales (76%). Esto
sugiere que hay una alta competencia general en ambas areas. No hay estudiantes en
el nivel bajo en ninguna de las dos categorias, lo que indica que todos los estudiantes
tienen al menos un nivel aceptable de competencia técnica y en el manejo de desafios
digitales. El 28% de los estudiantes estan en el nivel regular de habilidades técnicas,
mientras que el 24% estan en el nivel regular en el manejo de oportunidades y desafios
digitales. Esto sugiere que hay una necesidad de mejorar en ambas areas para estos
estudiantes, aunque la necesidad es ligeramente mayor en habilidades técnicas. La
proporcion de estudiantes en el nivel bueno es similar para ambas categorias, con una
ligera ventaja en el manejo de oportunidades y desafios digitales (76% en comparacion
con 73% en habilidades técnicas). Esto indica que los estudiantes estan relativamente
bien preparados en ambas areas. La diferencia entre los porcentajes en el nivel regular
es pequena (28% en habilidades técnicas vs. 24% en oportunidades y desafios
digitales), sugiriendo que las &reas de mejora son comparables en ambas categorias.
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