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RESUMEN 

La metodología STEAM es la herramienta que permite en los estudiantes adquirir 

habilidades, destrezas y competencias para el logro de los aprendizajes integrales. 

Por tanto, se planteó como propósito de investigación: analizar la metodología 

STEAM a través de la percepción de los estudiantes de primaria. El enfoque fue 

cualitativo, diseño analítico y de tipo interpretativo, el instrumento utilizado fue un 

guión de entrevista que llevó por nombre Guía de entrevista para evaluar la 

Percepción de la Metodología STEAM. Los resultados del análisis permitieron 

describir tres subcategorías de trabajo: la contextualización, diseño creativo y el 

toque emocional. Se concluye que la metodología STEAM facilita la construcción 

de un conocimiento integral, profundo e interdisciplinario, vinculado a las 

metodologías activas que brindan mejor comprensión de esta, desarrollando el 

pensamiento de competencias esenciales para la vida como los procesos cognitivos 

y el pensamiento crítico. 

Palabras clave: contextualización, diseño creativo, interdisciplinariedad, 

STEAM, toque emocional. 
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ABSTRACT 

The STEAM methodology is the tool that allows students to acquire abilities, skills 

and competencies to achieve comprehensive learning. Therefore, it was proposed 

as a research purpose: to analyze the STEAM methodology through the perception 

of primary school students. The approach was qualitative, analytical design and 

interpretive type, the instrument used was an interview script that was called 

Interview Guide to evaluate the Perception of the STEAM Methodology. The results 

of the analysis allowed us to describe three subcategories of work: contextualization, 

creative design and emotional touch. It is concluded that the STEAM methodology 

facilitates the construction of a comprehensive, deep and interdisciplinary 

knowledge, linked to active methodologies that provide a better understanding of it, 

developing the thinking of essential skills for life such as cognitive processes and 

critical thinking. 

Keywords: contextualization, creative design, interdisciplinarity, STEAM, 

emotional touch. 
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I. INTRODUCCIÓN.

En esta última década se han producido búsquedas que faciliten a los individuos 

obtener aprendizajes significativos, creativos, innovadores, con sentido crítico, 

sobre todo que no se encaminen al paradigma memorístico. La educación STEAM 

(Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) es el modelo de proyecto 

educativo interdisciplinario que fomenta el trabajo colaborativo enfocado en el 

aumento de competencias y habilidades del siglo XXI de forma más dinámica y 

autónoma (Santillán et al., 2021). La metodología STEAM es el sistema educativo 

con enfoque de aprendizaje actual, basados en educación tecnológica, reflexiva e 

investigativa (Celis y Gonzales, 2021). 

La Organización de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la 

Educación (2020) menciona que en varios países Latinoamericanos existe déficit 

en más de 10 millones de habitantes que no son instruidos en la metodología 

STEAM, a eso se le suma que el 17.6 % son individuos que no trabajan y tampoco 

están instruidos. Según el programa WISE Latin América (2019), informa que hasta 

el año 2019 las carreras preferenciales en América Latina son las Ciencias Exactas 

con un 5%, un 16% con carreras relacionadas con ingeniería y tecnología y un 64% 

en Ciencias Sociales y Humanidades. En un estudio del Foro Mundial Económico 

(2016) se indica que los países líderes en formar individuos STEAM son China (4.7 

millones), India (2.6 millones), Estados Unidos (568,000), Rusia (561,000), Irán 

(335,000), Indonesia (206,000) y Japón (195,000). 

El Ministerio de Educación (2020), reporta que los más de 800 mil estudiantes que 

fueron evaluados en el área de Ciencia y Tecnología obtuvieron nivel satisfactorio 

de 9.7% siendo una cifra muy baja al nivel esperado. MANPOWER (2019) 

menciona que hasta el 2019 el 68% de las empresas contaban con la dificultad de 

cubrir puestos involucrados en ingeniería, ciencia y tecnología.  A su vez relata que 

el Perú es el segundo país con un alto nivel de impedimento para obtener individuos 

capacitados en competencias STEAM. Añade a los resultados, el Informe que data 

de estos años 2015-2016 nos dice que el Perú ocupó el lugar 133 de un total de 
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140 en calidad del aprendizaje. El Consejo Nacional de Ciencia, Tecnología e 

Innovación Tecnológica de Perú (2018), menciona que en la actualidad es 

observable la necesidad de 22 mil expertos en ciencia y solo se cuenta con 2mil 

egresados. 

El estudio investigó la práctica de integración de las áreas curriculares, haciendo 

uso de la metodología STEAM en las instituciones educativas, permitiendo describir 

tres subcategorías de trabajo: la contextualización, diseño creativo y el toque 

emocional. Los resultados sobre el análisis de la percepción de la metodología 

STEAM en los estudiantes de primaria, se evaluó a través de un guión de entrevista. 

Se consiguió evidenciar que la metodología STEAM brinda a los estudiantes el 

desarrollo integral, en el ámbito cognitivo y el emocional, por ende, les permite ser 

individuos calificados para brindar soluciones en el entorno de la complejidad. 

El problema general fue: ¿Cómo contribuye la metodología STEAM al aprendizaje 

de los estudiantes de nivel primario? La finalidad de la investigación fue: Analizar la 

metodología STEAM a través de la percepción de los estudiantes de primaria. De 

igual modo se buscó analizar los aspectos: (a) Contextualización, (b) Diseño 

Creativo, (c) Toque Emocional. 
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II. MARCO TEÓRICO.

Greca et al. (2021) realizaron un estudio con 121 estudiantes de Burgos, España. 

Los resultados evidenciaron que el enfoque STEAM es un modelo factible para 

ayudar al desarrollo de competencias científicas e integrales de los estudiantes. Por 

otro lado, Santillán et al. (2021) realizaron un estudio con 274 estudiantes de 

Riobamba, Ecuador. Obtuvieron como resultado que el nuevo modelo de 

enseñanza STEAM permite la consolidación de los conocimientos. En otra 

investigación, Ramírez (2020) realizó un estudio con un estudiante de 8 años en 

Perú, tuvieron como resultado la efectividad de la aplicación del STEAM en el 

desarrollo del pensamiento creativo. Diez et al. (2020) realizaron un estudió con 121 

estudiantes de España. Tuvieron como resultado una buena estructuración del 

recurso Webciencia siendo está muy útil y viable en la enseñanza usando enfoque 

STEAM. 

Martínez et al. (2019) realizaron un estudio con 1256 estudiantes en España. 

Obtuvieron como resultado que la aplicación de experiencias STEAM produce 

habilidades técnicas e investigativas en los estudiantes. Por otro lado, Nuraini et al. 

(2017) realizaron un estudio con 25 estudiantes en Indonesia. Hallaron que la 

aplicación del enfoque STEAM mediante el uso de materiales didácticos mejoran el 

rendimiento y motivación del estudiante. En otra investigación Selcen et al. (2017) 

realizaron un estudio con 4450 estudiantes en Estados Unidos. Obtuvieron que la 

integración del área de ingeniería y ciencia son factibles mediante el enfoque 

STEAM. Akaygun y Aslan (2016) realizaron un estudio con 38 estudiantes en 

Turquía. Precisaron que la implementación de la educación STEAM favorece la 

formación en el área de ciencias y matemáticas. 

Nayif (2021) realizó un estudio a 120 estudiantes en Israel. Los resultados 

evidenciaron que la integración flexible del método STEAM contribuye al éxito y 

brinda motivación a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. En otra 

investigación, Struyf et al. (2019) realizaron un estudio a 67 estudiantes en Bélgica. 

Tuvieron como resultado que el enfoque STEAM es una buena práctica porque 

permite que los estudiantes se involucren y adquieran la implementación de nuevos 

aprendizajes. Baran et al. (2016) realizaron un estudio a 40 estudiantes en Turquía. 
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Determinaron que la implementación de los programas de educación extraescolar 

basados en el enfoque STEAM motivan a los estudiantes a involucrarse en 

prácticas de ingeniería. Donmez et al. (2022) realizaron un estudio a 45 estudiantes 

en Turquía. Obtuvieron como resultado que la aplicación del enfoque STEAM 

produce en los estudiantes un alto nivel de motivación. 

Ozkan y Topsakal (2017) realizaron un estudio a 37 estudiantes de Estambul, 

Turquía. Obtuvieron como resultado que las actividades STEAM producen una 

actitud positiva en los estudiantes en el aprendizaje de las ciencias. Dou et al. 

(2019) realizaron un estudio a 15 847 estudiantes en Florida, Estados Unidos. 

Hallaron que los estudiantes instruidos en metodología STEAM desarrollan 

mayores probabilidades de una formación integral. Luo et al. (2019) realizaron un 

estudio a 465 estudiantes en Beijing, China. Hallaron que al implementar el enfoque 

STEAM en el proceso de enseñanza-aprendizaje los estudiantes desarrollan sus 

habilidades sociales participando activamente en el proceso de investigación. Kim 

et al. (2016) realizaron un estudio a 102 estudiantes en Corea del Sur. Determinaron 

que la metodología STEAM contribuye al desarrollo de la capacidad creativa de 

resolución de problemas y al dominio afectivo.  

Kang (2019) realizó un estudio a 299 estudiantes en Corea del Sur. Obtuvo como 

resultado que la educación STEAM permite a los estudiantes tener experiencias 

efectivas en el aprendizaje cognitivo y afectivo. En otra investigación, Inglés y King 

(2015) realizaron un estudio a 63 estudiantes de Australia. Los resultados 

evidenciaron que el enfoque STEAM capacita a los estudiantes para una sociedad 

tecnológica y científica. Lee et al. (2021) realizaron un estudio a 38 estudiantes en 

Corea del Sur. Precisaron que el programa STEAM desarrolla efectos positivos, 

como la comprensión de competencias básicas en los estudiantes. Toma y Greca 

(2018) realizaron un estudio a 96 estudiantes en España. Obtuvieron como 

resultado que la educación STEAM es una metodología que fomenta el aprendizaje 

por indagación. 
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Alsina y Salgado (2018) realizaron un estudio a 85 estudiantes en Girona, España. 

Determinaron que el enfoque STEAM facilita el desarrollo de la competencia 

matemática a través del uso de sus propias técnicas y estrategias. Vennix et al. 

(2018) realizaron un estudio a 729 estudiantes en Estados Unidos. Comprobaron 

que los ambientes de aprendizaje extracurriculares de STEAM crean oportunidades 

y actitudes positivas en los estudiantes. En otra investigación, Choi et al. (2016) 

realizaron un estudio a 90 estudiantes en Jeju, Corea del Sur. Hallaron que el 

programa STEAM conduce a la mejoría de los logros académicos y al dominio 

afectivo de los estudiantes. Yuliati et al. (2018) realizaron un estudio a 52 

estudiantes en Indonesia. El enfoque STEAM a través del aprendizaje basado en 

investigación facilita la adquisición de la alfabetización científica. Utami y Wilujeng 

(2020) realizaron un estudio a 50 estudiantes en Indonesia. Obtuvieron como 

resultado que el enfoque STEAM influye en el progreso de la alfabetización 

tecnológica de los estudiantes.  

La categoría define que la metodología STEAM es el instrumento que pretende 

brindar soluciones a los problemas del entorno educativo. Este enfoque desarrolla 

la interdisciplinariedad de las áreas curriculares, permite la construcción de un 

conocimiento integral en el proceso de enseñanza-aprendizaje, es encaminada 

mediante actividades didácticas que son aplicadas al aprendizaje mediante la 

creatividad, buscan aumentar el interés y logran desarrollar habilidades necesarias 

que impulsen el progreso científico- tecnológico a través de las experiencias 

cotidianas de los estudiantes. Por otro lado, la metodología STEAM es considerada 

como el reforzador de la innovación, creatividad y la búsqueda de soluciones al ser 

un enfoque integrador ya que destruye brechas entre las disciplinas curriculares, 

permitiendo incorporar intereses divergentes de los estudiantes (Sánchez., 2019; 

Zamorano et al., 2018). 

Asimismo, la metodología STEAM es considerada un estilo mundial que fomenta la 

enseñanza interdisciplinaria donde se desarrolla competencias esenciales que 

formarán a individuos de manera integral capaces de responder a las necesidades 

que exige el futuro. El enfoque STEAM es un reforzador de la innovación, 

creatividad y la búsqueda de soluciones al ser un enfoque integrador ya que 
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destruye brechas entre las disciplinas curriculares, permitiendo incorporar intereses 

divergentes de los estudiantes, dado que es posible combinar las áreas curriculares 

como, matemática, tecnología, ingeniería, la ciencia y  las artes, por consiguiente 

genera innovación y motivación, asociando el pensamiento cognitivo con la 

creatividad, de esta forma se tornan estas áreas más atractivas para los estudiantes 

(Meza y Duarte, 2020; Porras, 2020; Sánchez, 2019). 

En cuanto a la primera subcategoría contextualización, es la etapa donde se analiza 

las causas de una particularidad, situación, determinando el problema y la 

necesidad de darle una solución. Esta etapa es comprendida como la fase inicial 

de un programa STEAM, se comienza por una situación, evento o hecho, busca 

determinar el origen del problema, mediante la cual se capacita al estudiante en la 

área, intelectual y emocional para dar solución a la particularidad del contexto. Por 

otro lado, contextualizar áreas integradas como la ciencia viene a ser el proceso 

que sustenta la relación que tiene un procedimiento científico con un contexto 

cotidiano, generando la reflexión, indagación del hecho en sí, esto promueve el 

proceso de construcción, activo y autónomo del estudiante ya que hace uso de sus 

saberes previos para poder hallar la solución al problema referido, toma en cuenta 

el estado emocional del estudiante al momento de analizar la condición del 

problema propuesto (Meinguer, 2018; Zamorano et al. ,2018) 

En definitiva, la contextualización es la fase pedagógica, en la que se desarrolla el 

aprendizaje propiciado por un problema específico, donde el estudiante desarrolla 

sus propios conocimientos para poder resolver lo solicitado. En esta subcategoría 

se hace uso de las tecnologías que faciliten al educando emplear teorías ante 

situaciones cotidianas dentro del programa STEAM. Los beneficios que producen 

dichas actividades reflejan la importancia de trabajar el lado cognitivo y emocional 

porque permite desarrollar la construcción de nuevos conocimientos considerando 

el entorno y el contexto donde se desarrolla el problema. A su vez, posibilita al 

estudiante que se apropie de nuevos conocimientos, estableciendo relaciones con 

la vida práctica permitiendo concientizar una educación interdisciplinaria. Genera la 

incorporación de conceptos, operaciones, informaciones, métodos que facilitan el 

desarrollo de una particularidad (Chibás y Navarro, 2020; Kim y Kim, 2016). 
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En la literatura se menciona que contextualizar la ciencia es un proceso que 

consiste en resaltar la relación que tiene la actividad científica en la vida cotidiana, 

así como en promover tanto la reflexión como la indagación de su influencia en el 

ámbito de lo social, económico, tecnológico, ambiental y cultural El diseño creativo 

se define como la etapa de solución al problema, siendo la más fundamental y 

prolongada, cuenta con componentes fundamentales como el pensamiento no 

convencional, la autonomía y la creatividad. El educando es considerado como 

individuo activo, investigador, diseñador y crítico en el transcurso de la búsqueda 

de solución al problema. En esta etapa se considera importante la integración de 

las áreas STEAM, las ciencias brindan el método para poder interpretar las causas 

del fenómeno a resolver, la tecnología y la ingeniería proporcionan herramientas y 

técnicas que permiten la construcción de objetos que resuelven problemas y las 

matemáticas aportan un conjunto de destrezas que facilitan interpretar el contexto, 

fomentan el pensamiento lógico y crítico que son utilizadas por el estudiante para 

dar solución al fenómeno suscitado (Sánchez., 2019; Santillán., 2019; Zamorano et 

al., 2018). 

En cuanto al diseño creativo, el estudiante desarrolla estrategias que aportan 

soluciones al planteamiento de los proyectos educativos incorporados en la 

educación STEAM. En esta subcategoría se desarrolla el perfil artístico, critico y 

autónomo del educando, de esta forma se puede obtener resultados favorables, 

donde la creatividad sea el nexo adecuado para desarrollar ciencias, despertando 

el lado proactivo y el interés de los individuos al momento de experimentar. Este 

proceso provoca el incremento de la investigación científica, el pensamiento 

divergente, estimula la capacidad comunicativa, permite una óptima retención de 

los conceptos aprendidos. En este proceso se fortalece las habilidades creativas 

porque permite llegar a la solución del problema de manera autónoma 

desarrollando la facultad de razonar, indagar, argumentar, sobre el fenómeno del 

contexto solicitado (García & Carmona., 2020; Santillán et al., 2020). 

En base a la tercera subcategoría toque emocional es definida como, etapa crítica 

donde se reflexiona sobre el proceso y los resultados obtenidos, los cuales permiten 
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observar una escala de progresos que facilite el aumento de la motivación del 

estudiante encaminado a este tipo de actividades. A su vez, se considera que en 

esta etapa los estudiantes muestran y evalúan sus progresos y los resultados 

obtenidos individualmente o con sus pares. En esta etapa se desarrolla mucho la 

participación ya que se realizan experimentos y se integran el curso de arte, donde 

los estudiantes comparten con sus pares las experiencias y a su vez se realiza 

autocriticas constructivas estas generan autoevaluaciones y por ende mejoras en 

cada proyecto asignado. Por otro lado, el estudiante es un ente investigativo porque 

pasa por la etapa de exploración, esto genera en los estudiantes la creatividad, 

emoción, autosatisfacción, componentes importantes en su desarrollo integral 

(Ortiz et al., 2021; Gonzales et al., 2021; Zamorano et al., 2018). 

En cuanto al toque emocional es la fase que permite que el estudiante reflexione a 

partir de su propio producto obtenido, esto genera interés y ganas de seguir 

experimentando durante el proceso de aprendizaje, a su vez satisfacción 

intelectual, ya que logra visualizar su propio progreso. Aumenta la motivación del 

estudiante al realizar este tipo de actividades siendo estas un proyecto científico, 

análisis de experimento, dibujos relacionados a un tema, se observa la integración 

de áreas fundamentales como la ciencia y el arte. Generar estas actitudes positivas 

ayudan al estudiante en el momento de su autoevaluación ya que cuando la 

respuesta alcanzada no sea totalmente efectiva en la resolución del problema, 

recordando al educando que lo importante es el trayecto que se recorrido en el 

programa STEAM y todo lo aprendido durante ese periodo (Choi et al., 2016; Kang., 

2019; Kim et al.,2016). 

La base teórica de la presente investigación es sobre la teoría holística que 

considera cada sistema como un todo donde sus partes se encuentran integradas. 

(Briceño et al., 2010). La teoría holística sustentada por Smuts (1926), menciona 

un tipo de aprendizaje que se basa en la integración, se determina las cosas en su 

totalidad, pues de esta manera se pueden observar particularidades que por lo 

general no logran estudiarse por separado. La teoría del aprendizaje humanista de 

Rogers (1969) plantea un aprendizaje significativo y vivencial y lo califica como el 

proceso que transforma la percepción que las personas obtienen de la realidad. A 
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su vez Hernández e Infante (2015) refieren que la formación de los educandos debe 

orientarse a la adquisición de conocimientos que les permita conocer y ejecutar los 

logros de la ciencia y tecnología, a su vez apreciar las artes en todas sus 

representaciones. Sánchez y Pérez (2017) mencionan que el proceso de desarrollo 

humanista debe ser pleno y eso debe motivar a los estudiantes a su realización 

como seres humanos, a su vez reforzando sus valores, esto conllevara a desarrollar 

sus verdaderos potenciales a medida de las transformaciones que se dan en su 

entorno educativo.  
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III. METODOLOGÍA.

3.1. Tipo y diseño de investigación. 

Tipo de Investigación: 

La investigación es de tipo básica (Novillo, 2016). Este tipo de investigación permite 

generar nuevos conocimientos ya que se recopila información de procedimientos 

científicos otorgando resultados útiles para la sociedad. En este tipo de 

investigación se precisaron las categorías y subcategorías que fueron de gran 

utilidad para la recolección de información en el proceso de desarrollo de la 

investigación. De tal manera se pretende conocer el desarrollo y aplicación de la 

metodología STEAM en el aprendizaje del nivel primario. En el estudio se revisaron 

las teorías Holística, Humanista, Constructivista y Taxonomía de Bloom. 

El trabajo de investigación es de enfoque cualitativo (Branda & Pereyra, 2016), es 

una sucesión interpretativa de indagación que busca incitar a resultados 

descriptivos en el modelo naturalista del método inductivo, tiene como base varios 

componentes metodológicos, datos, etnografía, estudio de casos, de una 

eventualidad en particular, donde se busca estudiar una situación humana y social. 

Es así que, el estudio analizó e interpretó la metodología STEAM como un modelo 

de proyecto educativo de los aprendizajes en la etapa escolar. 

Diseño de investigación: 

El diseño de investigación es analítico (Pérez & Lopera, 2016). Es entendido como 

el procedimiento para lograr la comprensión al realizar la descomposición de un 

suceso en sus componentes constitutivos, utiliza la síntesis de pensamientos que 

refutan las diversas teorías de ideas particulares, en el cual se relacionaron los 

hechos más importantes. Esto permitió ahondar en el estudio de la metodología 

STEAM en la educación primaria. 

El método es interpretativo (Gonzales, 2001). Es aquel con el que se pretende 
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explicar y comprender determinados fenómenos desde la perspectiva de los 

individuos que comparten una realidad, está fundamentado en la reflexión de los 

participantes y asuntos específicos, de los cuales, se busca sus probables 

significados para adaptar las experiencias en un definido tiempo y lugar. De este 

modo, se recopilaron las respuestas de los estudiantes mediante un guion de 

entrevista, a partir de las cuales se caracterizaron la contextualización, diseño 

creativo y toque emocional. 

3.2. Categorías, Subcategorías y matriz de categorización. 

Metodología STEAM: Es el instrumento que pretende brindar soluciones a los 

problemas del entorno educativo. Este enfoque desarrolla la interdisciplinariedad 

de las áreas curriculares, permite la construcción de un conocimiento integral en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, es encaminada mediante actividades 

didácticas que son aplicadas al aprendizaje (Zamorano et al., 2018). 

Contextualización: Etapa donde se analiza las causas de una particularidad, 

situación u hecho, determinando el problema y la necesidad de darle una solución. 

Según Zamorano et al. (2018) mencionan que esta etapa es comprendida como la 

fase inicial de un programa STEAM, mediante la cual se capacita al estudiante en 

la área, intelectual y emocional para dar solución al problema del contexto. 

Diseño creativo: Etapa de solución al problema, siendo la más fundamental y 

prolongada, cuenta con componentes fundamentales como el pensamiento no 

convencional, la autonomía y la creatividad. Para Zamorano et al. (2018) definen 

durante este proceso al estudiante como un individuo activo, investigador, 

diseñador y reflexivo en el transcurso de la búsqueda de solución al problema. 

Toque emocional: Etapa crítica donde se reflexiona sobre el proceso y los 

resultados obtenidos, los cuales permiten observar una escala de progresos que 

facilite el aumento de la motivación del estudiante encaminado a este tipo de 

actividades. A su vez nos dicen que en esta etapa los estudiantes muestran y 

evalúan sus progresos y los resultados obtenidos individualmente o con sus pares 

(Zamorano et al., 2018). 
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3.3. Escenario de estudio. 

El escenario de estudio se realizó en la provincia de Lima, distrito de San Juan de 

Lurigancho. En el distrito de San Juan de Lurigancho está ubicada la institución 

educativa, estructurada de material concreto y dispone de los niveles de Inicial y 

Primaria ubicadas en la primera sede; y Secundaria, en la segunda. Posee 4 pisos, 

12 aulas por piso, 2 auditorios, 2 laboratorios y 2 patios recreativos. 

Figura 1. Ubicación de la Institución educativa privada en San Juan de Lurigancho.
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3.4. Participantes: 

Los participantes de este estudio fueron siete estudiantes de una institución 

educativa privada del distrito de San Juan de Lurigancho. Para esta muestra se 

eligieron a cuatro estudiantes pobres y dos medianamente pobres de condición 

socioeconómica C y D (Institut de Publique Sondage d'Opinion Secteur, 2019). Los 

participantes del estudio se integraron bajo condición de aceptación, mediante el 

consentimiento firmado de sus padres o tutores. 

3.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

La técnica que se utilizó es la entrevista, como instrumento se utilizó el Guión de 

entrevista sobre la Metodología STEAM. Consta de 8 preguntas abiertas, por lo que 

también el tipo de respuesta es abierta en relación a la metodología STEAM, 

concerniente a la validación y confiabilidad del instrumento. El tiempo que se utilizó 

en la aplicación del guión de entrevista fue de 25 minutos por participante  

(Anexo 2). 

3.6. Procedimientos. 

Para la ejecución del estudio, primero se coordinaron los permisos a través de los 

directivos mediante llamadas, visitas presenciales, se le envió la carta de 

presentación por medio del correo electrónico, y también físicamente, la cual fue 

aceptada y firmada por la directora de la institución educativa privada. Una vez 

aprobada la solicitud, se informó para la firma del consentimiento a la institución 

educativa privada y para el consentimiento informado del padre de familia o tutor 

de los estudiantes implicados en el estudio. Se aplicó un guión de entrevista 

estableciendo un espacio y tiempo apropiado. Se procedió a ejecutar la entrevista 

a los participantes seleccionados, la cual fue grabada para luego transcribir la 

información brindada en una ficha de respuesta
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3.7. Rigor científico. 

Tabla1.  

Criterios para la comprobación de fiabilidad del instrumento 

Criterios Validez Confiabilidad 

Conformabilidad Ejecución presencial del 

guión de entrevista (2 horas). 

 Recepción física del 

instrumento 

Credibilidad Claridad en el audio 

Ambientes óptimos (aulas) 

Probar las herramientas  

(celular, grabadora, 

cuaderno de registro de 

datos). 

Verificar los ambientes 

adecuados 

Aplicabilidad Obtención de 56 respuestas Recepcionar 56 

respuestas (sin obviar 

ninguna). 

Si hay mortandad, se 

complementa con un 

sujeto o dos a los 

participantes no 

presentes. 

Nota: elaboración propia 

3.8. Método de análisis de información. 

Una vez obtenida la información a través de la recolección de datos en la cual se 

empleó el método de análisis de la reflexión verbal, donde se explica los 

razonamientos de los participantes. Se inició la descarga de los audios grabados 

evidenciándose la participación de los 7 estudiantes seleccionados, luego se 

transcribió en una hoja las respuestas brindada por cada uno de ellos.  Se 

obtuvieron conclusiones óptimas de acuerdo a lo mencionado por los participantes. 
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3.9. Aspectos éticos. 

Los aspectos éticos de esta investigación fueron: la credibilidad, la referenciación, 

la confidencialidad, la originalidad y el anonimato. Esta investigación respondió a la 

credibilidad puesto que este producto fue realizado por la autora, se expone por 

primera vez y tiene falta de registro en algunas bases de datos. La referenciación 

se encuentra construida bajo el manual APA 7, la confidencialidad mantiene los 

datos de las instituciones educativas que solo puede conseguir el autor, la 

originalidad se debe a que este estudio es legítimo y único, y el anonimato ya que 

se omitió presentar algún tipo de información de las instituciones educativas y los 

estudiantes. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN.

4.1. Análisis e interpretación hallazgos. 

Categoría: Metodología STEAM 

Subcategoría: Contextualización 

1. ¿Cómo resuelves un problema en matemáticas?, ¿Cómo te organizas para

realizarlo?

Primero, pienso y me organizo para entender el problema brindado y poder 

resolverlo. Me organizo viendo que necesitare para poder desarrollarlo (Estudiante 

1, 11 años). 

Realizando las operaciones básicas como la suma o la operación que me presente 

la Miss. Comienzo solicitando un papel donde pueda colocar mis datos, como 

fórmulas o para resolver mis ejercicios dados (Estudiante 2, 11 años). 

Comienzo razonando o tomando ideas de cómo resolver mis problemas, viendo 

como son y pensar cómo resolverlo de la mejor manera. Me organizo tomando 

anotaciones importantes y en un papel realizo las operaciones (Estudiante 3, 11 

años). 

Empiezo dándole solución de manera personal, si no llego a comprender solicito 

ayudo a la Miss. Presto mucha atención en cada procedimiento que explica la Miss 

para poder resolver mi problema (Estudiante 4, 11 años). 

Primero leo bien las preguntas y después le doy solución a mi ejercicio. Comienzo 

practicando en mi cuaderno para poder comprender y recordar la manera como se 

resuelve mi ejercicio (Estudiante 5, 12 años). 
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Empiezo observando como la profesora ha resuelto los problemas y ha llegado al 

resultado. Lo primero que hago es buscar mis fórmulas para poder darle solución 

al problema de matemáticas (Estudiante 6, 12 años). 

Primero resuelvo en un papel el ejercicio, después saco mis conclusiones y si veo 

que está bien coloco la respuesta. Me organizo siguiendo los pasos que la Miss ha 

dado (Estudiante 7, 11 años). 

2. ¿Cómo analizas tú un problema en ciencias? ¿Por dónde comienzas?

Empiezo realizando un cálculo en las cantidades que necesitare para agregar o 

quitar en un experimento que voy a realizar. Si tengo que realizar un experimento 

empiezo armándolo, viendo si debo realizar fórmulas o no (Estudiante 1, 11 años). 

Yo realizo las recomendaciones que me ha brindado la Miss, comienzo viendo un 

video que me sirva de guía para poder desarrollar mi problema y luego consigo los 

materiales para desarrollar mi experimento (Estudiante 2, 11 años). 

Comienzo leyendo el titulo para poder saber de qué trata y me concentro en prestar 

atención, así poder entender mejor el problema de ciencias (Estudiante 3, 11 años). 

Observo todo lo que la Miss ha enseñado y copio en mi cuaderno para entenderlo 

bien, comienzo por el título y así voy avanzando en mi resolución de mi problema 

en ciencias (Estudiante 4, 11 años). 

Comienzo leyendo el texto que me han dejado para yo poder resolver las preguntas 

y así darle solución a mi problema de ciencias. Trato de concéntrame bien para 

poder desarrollarlo (Estudiante 5, 12 años). 
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Primero leo el texto que me han dejado por resolver y así poder comprender el tema 

y darle solución al problema (Estudiante 6, 12 años). 

Comienzo observando la situación y luego leo el tema para poderlo entender y así 

realizar mi resolución o lo que me haya solicitado la Miss (Estudiante 7, 11 años). 

Interpretación: El estudiante de sexto grado del distrito de San Juan de Lurigancho 

contextualiza en la metodología STEAM, para lo cual establece tres etapas. 

Primero, piensa sobre los problemas en matemática y ciencia, inicia con la lectura 

al problema citado, luego toma ideas y solicita ayuda de la docente si no 

comprende. Así mismo, organiza sus materiales para resolver operaciones 

matemáticas o realizar sus experimentos de ciencia. 

Subcategoría: Diseño Creativo 

3. ¿Qué pasos sigues tú para ejecutar un experimento en clase?

Comienzo ordenando mis instrumentos e ingredientes que necesitare en mi 

experimento, luego calculo las medidas que agregare a mí experimento y al final 

compruebo lo que he realizado (Estudiante 1, 11 años). 

Primero realizo cada instrucción que el texto me indica, puedo colocar un plato en 

la mesa, luego la botella y todo lo que prosigue en la elaboración de mi experimento 

(Estudiante 2, 11 años). 

Empiezo apuntando en mi cuaderno los pasos que debo seguir para elaborar mi 

experimento y luego me pongo a realizar lo que me indica (Estudiante 3, 11 años). 

Comienzo realizando los procedimientos que se me ha indicado y si es un trabajo 

que debo realizarlo en casa hago uso de YouTube o Google para poder guiarme 
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mejor y también aplico las recomendaciones que me dio la Miss (Estudiante 4, 11 

años). 

Primero leo el texto donde se encuentran las instrucciones y realizo un resumen 

para que se me haga más fácil resolver las actividades que debo realizar en mi 

experimento (Estudiante 5, 12 años). 

Yo empiezo organizando los materiales que la Miss me ha asignado para usarlo en 

la realización de mi experimento, igual siempre veo bien las instrucciones para no 

poder confundirme en nada (Estudiante 6, 12 años). 

Yo observo bien las instrucciones para no equivocarme y cuando ya las leo puedo 

empezar a realizar mi experimento, pero debo fijarme bien ya que a veces me 

equivoco en algunos pasos (Estudiante 7, 11 años). 

4. ¿Cómo planteas soluciones? ¿las compruebas o no las compruebas?

Yo realizo gráficos para que se me haga más fácil resolver mis ejercicios, para mi 

esa es una manera de darle solución a un problema. Claro tengo que comprobarlo 

antes de ponerlo a prueba, esto me ayuda a saber si lo que elabore está bien 

(Estudiante 1, 11 años). 

Yo le pido a la Miss que me ayude en los problemas si es que no comprendo y de 

ahí trato yo de resolverlo, trato de recordar las respuestas correctas, siempre 

compruebo mis soluciones (Estudiante 2, 11 años). 

Comienzo observando el problema y pienso en cómo darle soluciones, al ya 

obtener ideas las aplico. Yo si compruebo mis soluciones (Estudiante 3, 11 años). 

Por ejemplo, en un problema de matemática yo planteo utilizar las operaciones de 
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suma, división, multiplicación según el tema. Sí, debo comprobar mis soluciones 

para que me salga bien y si no para darme cuenta que está mal (Estudiante 4, 11 

años). 

Primero leo las preguntas y luego las resuelvo, si compruebo mis resoluciones para 

ver si lo hice bien o debo mejorar (Estudiante 5, 12 años). 

Yo analizo mis respuestas para estar segura que están bien y eso me ayuda a estar 

más segura y así poder realizar todos mis ejercicios teniendo la respuesta correcta 

(Estudiante 6, 12 años). 

Empiezo aplicando operaciones y luego resolviéndolo, por ejemplo, en matemática 

me gusta usar las ecuaciones o ejercicios que me da la Miss. Si las compruebo así 

puedo saber si lo hice bien o mal (Estudiante 7, 11 años). 

Interpretación: El participante diseña de forma creativa en la metodología STEAM, 

de manera que dispone de tres fases. Primero lee las instrucciones del experimento 

a realizar, observa si existen deficiencias que perjudiquen su elaboración y luego 

procede a ordenar sus instrumentos para continuar con la elaboración de su 

experimento. Así mismo, el uso de las herramientas matemáticas le es útil para 

adoptar ciertas formas de apoyo para la resolución de problemas de matemática y 

ciencia, verificar resultados, y analizarlos con el fin de discriminar posibles 

obstáculos que le imposibiliten llegar a una solución real o válida. 

Subcategoría Toque Emocional 

5. ¿Cómo te sientes usualmente al observar los resultados que obtuviste en la

realización de un proyecto? ¿Por qué? 

Me siento bien porque sé que mis resultados salen bien, porque siempre trato de 

prestar mucha atención para obtener buenos resultados (Estudiante 1, 11 años) 
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Me siento muy feliz cuando termino mi proyecto porque siempre lo concluyo y mi 

profesora me dice que está bien (Estudiante 2, 11 años). 

Me siento bien, porque trato siempre de seguir los pasos correctamente y pues mis 

resultados siempre son buenos y eso me hace sentir bien (Estudiante 3, 11 años). 

Me siento feliz porque realizo algo que me gusta hacer, me gusta porque en los 

proyectos trato siempre de colaborar en la realización (Estudiante 4, 11 años). 

Me siento bien porque observo que el trabajo que realice me salió correcto, siempre 

trato de estar concentrada para que me salga bien (Estudiante 5, 12 años). 

Yo me siento bien porque me gusta realizar estos proyectos, si algo me saliera mal 

me decepcionaría de mí misma, por eso trato siempre de estar atenta (Estudiante 

6, 12 años). 

Yo me siento muy feliz, en un proyecto necesito concentrarme mucho y si lo hago 

bien sé que tendré buenos resultados (Estudiante 7, 11 años) 

6. ¿Al concluir un proyecto de ciencias te realizas una autoevaluación? ¿Cómo lo

haces, y por qué? 

Claro, así puedo darme cuenta de mis resultados y verificar si lo hice bien o ver mis 

errores, así podre saber cómo me encuentro y realice mis trabajos (Estudiante 1, 

11 años). 

Siempre me fijo si está bien o mal el trabajo que realice, también llevo mi trabajo 

para que la profesora lo revise y me diga si lo hice bien. Me autoevaluó para mejorar 

en la manera que realizo mis trabajos (Estudiante 2, 11 años) 
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Yo siempre me pregunto si lo que hice está bien, me gusta realizarme estas 

preguntas porque así me doy cuenta en lo que debo mejorar (Estudiante 3, 11años). 

Yo a veces siento dudas sobre el tema, si estoy en casa pido ayuda a mis familiares 

para que me ayuden a saber si está bien o mal y si me encuentro en el salón pido 

ayuda a la Miss para saber si lo que realice está bien (Estudiante 4, 11 años) 

Si me realizo una autoevaluación, eso me ayuda a saber si lo que realice está bien 

o mal, eso me ayuda a mejorar (Estudiante 5, 12 años).

Yo si me autoevaluó, porque quiero saber si está mal o bien mi trabajo, esto me 

ayuda a analizar bien las cosas y mejorar (Estudiante 6, 12 años) 

Si lo hago porque quiero saber si el trabajo que he hecho está bien o si me falta un 

poco de practica y así mejorar (Estudiante 7, 11 años). 

7. ¿Crees que, al evaluarte en matemáticas mejoraran tus progresos? ¿Por qué?

Si mejorarán, porque eso me permite corregir mis errores dados en el momento que 

hago mis ejercicios (Estudiante 1, 11 años). 

Si, porque el curso de matemáticas es difícil y si yo me doy cuenta en que me estoy 

equivocando podre mejorar y tener mejores notas (Estudiante 2, 11 años). 

Si, porque al evaluarme mejoran mis notas y veo en que estoy fallando para mejorar 

(Estudiante 3, 11 años). 

Si, porque hay estudiantes que no les gusta las matemáticas porque este curso es 

difícil y yo debo prepararme bien para pasar de año, entonces si yo veo en que me 

equivoco en matemáticas voy a mejorar (Estudiante 4, 11 años). 



23 

Si van a mejorar, porque así puedo reconocer mis errores y así aprender a ya no 

equivocarme en lo mismo (Estudiante 5, 12 años). 

Si, porque en matemáticas necesito darme cuenta si estoy bien o mal para así 

mejorar y sacar mejores notas (Estudiante 6, 12 años). 

Si, porque al realizar mis autoevaluaciones mejoraran mis resultados en el curso 

de matemáticas ya que a veces es difícil este curso (Estudiante 7, 11 años). 

8. Describe tus emociones al realizar trabajos artísticos, ¿Lo haces acompañando

los cursos de matemáticas y ciencia?

Yo me siento feliz, porque en ese curso puedo representar todo lo que estoy 

sintiendo, me gusta mucho el arte, pero la verdad no veo que los cursos estén 

juntos (Estudiante 1, 11 años). 

Yo me inspiro para realizar todos mis trabajos en arte, me gusta que todos mis 

trabajos salgan bien, siento muchas emociones buenas (Estudiante 2, 11 años). 

Me siento orgullosa de lo que logro, este curso me permite desarrollar mi 

creatividad, pero veo que los cursos son aparte, no hacemos matemática cuando 

hacemos arte (Estudiante 3, 11 años). 

Me gustan muchos cursos, sé que el curso de C.T.A trata de tecnología y esos 

temas también podemos dibujar, me encanta los temas de arte, soy muy buena 

dibujando. Cuando desarrollo el curso de arte me siento feliz lo disfruto (Estudiante 

4, 11 años). 

Me siento bien porque me sale muy bien todo lo que hago en arte, me gusta dibujar 

y eso me hace sentir feliz, para mi si se integran los cursos, porque los dibujos o 

proyectos se tocan todos los temas (Estudiante 5, 12 años). 
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Me siento feliz al realizar arte porque es un curso donde no tengo que pensar 

tanto, las veces que llevo arte no veo presente los cursos de matemática 

(Estudiante 6, 12 años). 

Me siento muy feliz, muy creativa al realizar dibujos o trabajos de arte, me gusta 

hacerlo muy bien. No observo que se integran las áreas, arte es creatividad en 

cambio matemáticas se trata de operaciones, sumas, divisiones (Estudiante 7, 11 

años). 

Interpretación: El individuo desarrolla el toque emocional en la metodología STEAM 

manteniendo una postura favorable, determinado por cuatro etapas. Comienza 

adoptando una actitud reflexiva, lo cual le permite realizar la autoevaluación acerca 

de los resultados obtenidos en los problemas de ciencia y matemática, luego 

procede a realizar la comprobación de resultados para determinar el nivel del logro 

alcanzado y buscar progresos. Además, al realizar estas actividades en el área de 

arte le genera emociones positivas despertando su motivación, creatividad y 

satisfacción al desenvolverse en las áreas STEAM. 
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V. DISCUSIÓN

Categoría: Metodología STEAM 

Con relación a la categoría metodología STEAM, es el enfoque educativo 

ascendente que pretende la adhesión de las áreas curriculares de Ciencias, 

tecnología, matemáticas, ingeniería y arte. También se comprende como el 

movimiento de indagación sobre aprendizajes pedagógicos innovadores, prácticas 

integradoras que buscan brindar solución a problemas reales mediante enseñanzas 

autónomas, pone en práctica el aprendizaje basado en problemas e implementando 

otros enfoques que aportan al de desarrollo de esta. Teniendo como finalidad 

centrar la enseñanza y el aprendizaje en proyectos vivenciales, prácticos que 

faciliten a los estudiantes comprender, estimar y enfrentar con éxito los problemas 

tecnológicos y científicos que se presentan en el contexto cotidiano, generando un 

perfil, innovador, critico, reflexivo y sobre todo con responsabilidad ética y social. 

En cuanto a lo hallado, existen similitudes con los resultados de este estudio, ya 

que la metodología STEAM es el modelo de enseñanza que permite la 

consolidación de nuevos conocimientos a través de la intervención del educando. 

A su vez esta metodología incorpora recursos como Webciencia e instrumentos 

didácticos que son útiles y viables en la enseñanza (Diez et al., 2020; Nuraini et al., 

2017; Santillán et al., 2021; Struyf et al., 2019), asimismo se determina que la 

aplicación de experiencias STEAM produce habilidades técnicas e investigativas en 

los estudiantes, es factible la integración de las áreas de ingeniería y ciencia 

mediante el enfoque STEAM, al mismo tiempo permite que los educandos 

adquieran competencias fundamentales al nivel de las exigencias del contexto 

tecnológico (Martínez et al., 2019; Selcen et al., 2017). 

Subcategoría 1: Contextualización 

Respecto a la subcategoría contextualización, comprendida como la etapa de 

entrada del enfoque STEAM. Es la fase en la cual se analizan las causas de una 

situación precisando un problema y la necesidad de resolverlo. El estudiante razona 
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sobre la particularidad acerca de las áreas que integra STEAM, luego procede a 

realizar la interpretación del texto citado, continua por registrar los datos, si se 

genera una duda demanda ayuda de su maestra. De igual manera, planifica sus 

instrumentos para brindar solución a las competencias básicas. En esta fase se 

prepara al estudiante tanto cognitivo como en el ámbito emocional que le facilita a 

brindar soluciones a los problemas del contexto.  

Se encontraron coincidencias con los resultados de la investigación, en que la 

contextualización es la fase para desarrollar la formación del sentido científico ya 

que mediante los procedimientos que realizan los estudiantes buscan obtener la 

comprensión de competencias básicas de las áreas que integra STEAM (Akaygun 

y Aslan, 2016; Dou et al. 2019; Greca et al. 2021; Lee et al. 2021), asimismo, se 

precisa que la implementación de la educación STEAM favorece la formación en el 

área de ciencias y matemáticas. 

Subcategoría 2: Diseño Creativo 

Es considerada como las más fundamental y prolongada de un programa STEAM, 

es la fase en la cual se brinda solución al problema, el estudiante interpreta las 

instrucciones del experimento a realizar, examina si existe alguna particularidad que 

pueda dañar su construcción y continúa clasificando sus materiales para la 

preparación de su experimento. De igual manera, emplea instrumentos 

matemáticos beneficiosos para admitir maneras de soporte al momento de 

desarrollar problemas aritméticos y de ciencia, procede a comprobar respuestas, y 

los examina con el propósito de distinguir probables dificultades que impidan llegar 

a una solución efectiva. Esta fase abarca el diseño tecnológico y la adquisición de 

habilidades creativas para brindar solución a un problema. 

Se encontraron coincidencias con los resultados de la investigación, en que el 

diseño creativo es la base del pensamiento crítico, la proactividad y el pensamiento 

creativo. Mediante este diseño el estudiante asume el rol de participante activo, 

investigador, diseñador, individuo critico en el transcurso que realiza la búsqueda 

de la solución al problema, a su vez, desarrolla dominio afectivo atribuyéndole 
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soporte a la continuidad de su proceso investigativo (Kim et al. 2016; Ramírez, 

2020). Asimismo, se define que la implementación de los programas de educación 

basados en el enfoque STEAM motivan a los estudiantes a involucrarse en 

prácticas de ingeniería, capacitar a los estudiantes para una sociedad tecnológica 

y científica (Baran et al. 2016; Inglés y King, 2015). 

Subcategoría 3: Toque Emocional 

Es determinado como la etapa que impactar emocionalmente de manera positiva 

en los educandos. Le permite reflexionar acerca de su propio trabajo mediante 

experiencias que promueven el interés y las ganas de investigar más para obtener 

mejores resultados. Es precisado en cuatro etapas, el estudiante empieza tomando 

una actitud reflexiva, seguida de la autoevaluación sobre los efectos obtenidos en 

las áreas STEAM, prosigue realizando la verificación de los resultados alcanzados 

los cuales le permite saber el nivel de logro obtenido, si observa resultados 

negativos se encamina a buscar instrumentos que lo conlleven al progreso. 

Asimismo, al desenvolverse en actividades artísticas estas originan emociones 

positivas generando en él la creatividad, motivación y gratificación en el transcurso 

y final de la realización de un problema. 

Se encontraron coincidencias con los resultados de la investigación, en que el toque 

emocional es la etapa reflexiva, crítica y satisfactoria ante el logro del propio 

progreso del estudiante, se promueve emociones positivas, como la motivación, 

creatividad, habilidades sociales. La integración flexible del enfoque STEAM 

contribuye al éxito y brinda alto nivel de motivación a los estudiantes en su proceso 

de aprendizaje permitiéndoles adoptar una actitud positiva al momento de realizar 

actividades STEAM (Donmez et al., 2022; Nayif., 2021; Ozkan y Topsakal., 2017). 

Al implementar el enfoque STEAM en el proceso de enseñanza-aprendizaje los 

estudiantes desarrollan sus habilidades sociales participa activamente en el 

proceso de investigación, permite tener experiencias efectivas en el dominio 

cognitivo y afectivo conduciendo a la mejora de los logros académicos (Choi et al., 

2016; Luo et al., 2019; Kang., 2019). 
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VI. CONCLUSIONES

Primera: 

Como demuestra la investigación respecto a la metodología STEAM, facilita la 

construcción de un conocimiento integral, profundo e interdisciplinario vinculado a 

las metodologías activas que brindan una mejor comprensión de esta, 

desarrollando el pensamiento de competencias esenciales para la vida como los 

procesos cognitivos y el pensamiento crítico. 

Segunda: 

Por consiguiente, se puede mencionar que la subcategoría contextualización se 

define como la fase introductoria del programa STEAM, se capacita al estudiante 

en el área intelectual y emocional para brindar solución al problema de interés. 

Etapa donde se analizan las causas de una situación, reconociendo el problema y 

la necesidad de darle solución. 

Tercera: 

El diseño creativo busca originar competencias para hábitos de estudio autónomo, 

creativo, crítico e investigativo en el estudiante, donde su participación sea de 

manera activa y voluntaria, aportar a su punto de vista, y ejecutar lo visualizado. 

Esta fase está orientada al desarrollo integrado que le permite al estudiante 

mantener autocontrol de su aprendizaje. 

Cuarta: 

El toque emocional genera en los estudiantes el proceso de reflexión, mediante sus 

propias experiencias despertando el interés, la confianza, la creatividad, la 

satisfacción intelectual y el sentido de logro al observar sus progresos. Abarca el 

campo emocional, critico, durante el proceso de autoevaluación que se realizan 

entre sus pares o individualmente. 
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VII. RECOMENDACIONES

Primera: 

Es fundamental tener una evaluación y una reestructuración de la malla curricular 

ministerial para que los procesos de enseñanza/aprendizaje se sustenten en 

metodologías que den respuesta a las necesidades educativas de nuestro contexto 

actual, proponiendo proyectos donde se anexen buenas prácticas basadas en las 

metodologías activas, como es STEAM la que se plantea en esta investigación.  

Segunda: 

Se hace la recomendación a las instituciones educativas sobre la implementación 

de ambientes de aprendizaje con la metodología educativa STEAM donde 

involucren y guíen a los docentes hacia la integración pedagógica, exclusivamente 

de las áreas, brindando charlas pedagógicas que desarrollen el proceso 

interdisciplinar, siempre tomando en cuenta la motivación realizando proyectos 

integrados que den solución a problemas del entorno y que den como resultado el 

logro de un aprendizaje significativo. 
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ANEXOS. 

Anexo 1: Matriz de categorización. 

Categoría: 

Subcategoría Caracterización Preguntas 

Contextualización 

Etapa donde se analiza las causas de 

una particularidad, situación u hecho, 

determinando el problema y la 

necesidad de darle una solución. Según 

Zamorano et al. (2018) mencionan que 

esta etapa es comprendida como la fase 

inicial de un programa STEAM, 

mediante la cual se capacita al 

estudiante en la área, intelectual y 

emocional para dar solución al 

problema del contexto. 

1. ¿Cómo resuelves un

problema en

matemáticas?, ¿Cómo te

organizas para

realizarlo?

2. ¿Cómo analizas tú un

problema en ciencias?

¿Por dónde comienzas?

Diseño Creativo 

Etapa de solución al problema, siendo la 

más fundamental y prolongada, cuenta 

con componentes fundamentales como 

el pensamiento no convencional, la 

autonomía y la creatividad. Para 

Zamorano et al. (2018) definen durante 

este proceso al estudiante como un 

individuo activo, investigador, diseñador 

y reflexivo en el transcurso de la 

búsqueda de solución al problema. 

3. ¿Qué pasos sigues tú

para ejecutar un

experimento en clase?

4. ¿Cómo planteas 

soluciones? ¿Las 

compruebas o no las 

compruebas? 



Toque Emocional 

Etapa crítica donde se reflexiona 

sobre el proceso y los resultados 

obtenidos, los cuales permiten 

observar una escala de 

progresos que facilite el aumento 

de la motivación del estudiante 

encaminado a este tipo de 

actividades. A su vez nos dicen 

que en esta etapa los estudiantes 

muestran y evalúan sus 

progresos y los resultados 

obtenidos individualmente o con 

sus pares (Zamorano et al., 

2018). 

5. ¿Cómo te sientes

usualmente al observar

los resultados que 

obtuviste en la 

realización de un 

proyecto? ¿Por qué? 

6. ¿Al concluir un proyecto

de ciencias te realizas

una autoevaluación?

¿Cómo lo haces, y por qué? 

7. ¿Crees que, al evaluarte

en matemáticas, 

mejorarán tus 

progresos? ¿Por qué? 

8. Describe tus emociones

al realizar trabajos

artísticos, ¿Los haces

acompañando los cursos

de matemáticas y

ciencia?



  

Anexo 2: Guión de entrevista 

 

Guía de entrevista para evaluar la Percepción de la Metodología STEAM 

 

Estimado estudiante del sexto grado de educación primaria, recibe un cordial 

saludo de la estudiante de la Universidad César Vallejo, el siguiente guión de 

entrevista busca recoger información acerca de la Percepción que tienen los 

estudiantes de primaria sobre la Metodología STEAM. Agradezco de antemano tú 

colaboración en expresar tus opiniones en mi entrevista. 

 

1. ¿Cómo resuelves un problema en matemáticas?, ¿Cómo te organizas para 

realizarlo? 

2. ¿Cómo analizas tú un problema en ciencias? ¿Por dónde comienzas? 

3. ¿Qué pasos sigues tú para ejecutar un experimento en clase?  

4. ¿Cómo planteas soluciones? ¿Las compruebas o no las compruebas? 

5. ¿Cómo te sientes usualmente al observar los resultados que obtuviste en 

la realización de un proyecto? ¿Por qué? 

6. ¿Al concluir un proyecto de ciencias te realizas una autoevaluación? 

¿Cómo lo haces, y por qué?  

7. ¿Crees que, al evaluarte en matemáticas, mejorarán tus progresos? ¿Por 

qué? 

8. Describe tus emociones al realizar trabajos artísticos, ¿los haces 

acompañando los cursos de matemáticas y ciencia? 

 
 



  

Anexo 3: Autorización de aplicación de la institución. 

 

 



  

 



Anexo 4: Constancia de aplicación. 



  

Anexo 5: Consentimiento informado del padre de familia o tutor. 
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