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RESUMEN

La investigacién se circunscribe en el terreno de la investigacion basica que
también se le conoce como investigacion pura, dogmatica o tedrica. El objetivo de la
investigacion fue determinar la relacion entre la Metodologia STEAM vy el area de
Educacion para el Trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de
Satipo 2024, cuyo disefio de investigacion es no experimental enfocado en una
investigacion correlativa transeccional, porque lo que se buscd hallar la relacion existente
entre las variables de estudio: Metodologia STEAM vy el area de Educacion para el
Trabajo, en una muestra determinada de 96 estudiantes que integran el 5° grado “A”, “B”
y “C” haciendo uso del muestreo no pirobalistica (muestreo intensional) de una poblacion
de 155 estudiantes. Se utilizo la técnica de la encuesta cuyo instrumento fue un
cuestionario con 16 y 20 items organizadas para cada variable de investigacion y por cada
una de las dimensiones establecidas. El instrumento fue validado por juicio de expertos,
cumpliendo con lo establecido en el reglamento general de grados y titulos de nuestra
universidad. La confiabilidad del instrumento se establecio a través del indice de Alfa de

Cronbach, para garantizar la certeza de la investigacion.

Los resultados obtenidos en la investigacion, al aplicar la prueba de normalidad
de Kolmogorov-Smirnov y el coeficiente de correlacion Rho Spearman, resulto una
correlacion positiva media (Rho = 0,350) entre las variables de investigacion
(Metodologia STEAM vy el area de Educacion para el Trabajo). Finalmente, se arrib6 a

la conclusion que existe una correlacion significativa entre las variables del estudio.

Palabras clave: STEAM, emprendimiento.
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ABSTRACT

The research is limited to the field of basic research, which is also known as pure,
dogmatic or theoretical research. The objective of the research was to determine the
relationship between the STEAM Methodology and the area of Education for Work in
students of the Rafael Gastelua Educational Institution of Satipo 2024, whose research
design is non-experimental focused on a transversal correlative research, because what
We sought to find the relationship between the study variables: STEAM Methodology
and the area of Education for Work, in a specific sample of 96 students who make up the
5th grade "A", "B" and "C" using sampling. non-pyroballistic (intensional sampling) of
a population of 155 students. The survey technique was used, the instrument of which
was a questionnaire with 16 and 20 items organized for each research variable and for
each of the established dimensions. The instrument was validated by expert judgment,
complying with the provisions of the general regulations for degrees and titles of our
university. The reliability of the instrument was established through Cronbach's Alpha

index, to guarantee the certainty of the research.

The results obtained in the research, when applying the Kolmogorov-Smirnov
normality test and the Rho Spearman correlation coefficient, resulted in a medium
positive correlation (Rho = 0.350) between the research variables (STEAM Methodology
and the area of Education for the Job). Finally, it was concluded that there is a significant

correlation between the study variables.

Keywords: STEAM, entrepreneurship.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, caracterizado por la globalizacion, el avance
tecnologico y la constante transformacion del mercado laboral, surge la necesidad de
implementar metodologias innovadoras que preparen a los estudiantes para los retos del
futuro. En este sentido, la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes
y Matematicas) se presenta como una herramienta poderosa para el area de Educacion
para el Trabajo (EPT) en estudiantes de Educacion Secundaria.

La metodologia STEAM propone un enfoque interdisciplinario y experiencial
que integra las cinco areas mencionadas, promoviendo el desarrollo de habilidades
esenciales para el siglo XXI, tales como el pensamiento critico, la creatividad, la
resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la comunicacion efectiva. A través de
proyectos practicos y colaborativos, los estudiantes STEAM aprenden a aplicar sus
conocimientos cientificos, tecnoldgicos, artisticos y matematicos para solucionar
problemas reales y crear soluciones innovadoras.

La EPT, por su parte, tiene como objetivo preparar a los estudiantes para el mundo
laboral, brindandoles las competencias y habilidades necesarias para insertarse en el
mercado de trabajo o emprender proyectos de manera autonoma. La metodologia
STEAM se alinea perfectamente con los objetivos de la EPT, ya que proporciona a los
estudiantes las herramientas necesarias para ser ciudadanos activos, productivos y
responsables en una sociedad en constante cambio.

En esta tesis, se explorara la relacion entre la metodologia STEAM vy el area de
Educacion para el Trabajo (EPT) en estudiantes de educacion secundaria. Se analizaran
los beneficios de implementar STEAM en la EPT, se presentaran ejemplos de proyectos
y actividades que pueden desarrollarse bajo este enfoque, y se discutiran los desafios y

oportunidades que se presentan para su implementacion efectiva en el aula.



Se espera que esta investigacion contribuya a la comprension de la metodologia
STEAM como una herramienta valiosa para la EPT en la educacién secundaria,
proporcionando evidencia empirica sobre su impacto en el desarrollo de competencias y
habilidades esenciales para el éxito de los estudiantes en el futuro.

Con mucho agrado y satisfaccion, presentamos nuestra tesis intitulada:
“Metodologia STEAM y el Area de educacion para el trabajo en estudiantes de la
Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo — 2024”, con el proposito de obtener
el Titulo Profesional en Licenciado en Ciencias de la Educacién con mencion en
Computaciéon e Informatica, teniendo como referente las normas pre establecidas por
nuestra alma mater, Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion.

Este informe de investigacion de tesis, se estructurd de acuerdo a los pardmetros
establecidos por la universidad y con un riguroso trabajo de investigacion, estableciendo
un disefio de investigacion de tipo descriptivo correlacional, en la cual se detalld la
correlacion entre las dos variables propuestas al inicio del trabajo, esta investigacion de
desarrollo en la Instituciéon Educativa de nivel Secundario “Rafael Gastelua” del distrito
de Satipo

El presente informe comprende las siguientes partes:

Capitulo 1: Problemas de Investigacion; este capitulo aborda la identificacion y
determinacion de problemas, la delimitacion del estudio, la formulacion de problemas y
objetivos, asi como la justificacion y las limitaciones de la investigacion.

Capitulo 2: Marco Tedrico; en este apartado se presentan los antecedentes del
estudio, las bases tedricas cientificas, la definicidon de términos basicos, la formulacion
de hipotesis, la identificacion de variables y la definicion operacional de variables e

indicadores.
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Capitulo 3: Metodologia y Técnicas de Investigacion; este capitulo describe el
tipo, nivel, método y disefio de la investigacion; la poblacion y muestra del estudio; las
técnicas e instrumentos de recopilacion de datos; la seleccion, validacion y confiabilidad
de los instrumentos de investigacion; las técnicas de procesamiento y analisis de datos;
el tratamiento estadistico; y la orientacion ética, filosofica y epistémica.

Capitulo 4: Resultados y Discusion; en este capitulo se detalla el trabajo de
campo, se presentan, analizan e interpretan los resultados, se prueban las hipdtesis y se
discuten los hallazgos. Finalmente, se establecen las conclusiones del estudio y se ofrecen
recomendaciones para mejorar el uso de las variables en los procesos educativos.

Finalmente, es importante destacar que toda investigacion, conlleva al principio
de otras investigaciones, con ello queremos poner a consideracion de la comunidad
cientifica nuestro pequefio aporte, esperando de que pueda servir de anclaje a nuevos
estudios y permita a su vez, que la educacion cumpla con su rol de transformador de seres

humanos y sociedades.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

La metodologia STEAM ayuda a generar nuevas competencias
(conocimientos y habilidades) requeridas en un mundo altamente competitivo, de
hecho existen estadisticas y estudios que muestran que las profesiones mejor
remuneradas a nivel mundial son las relacionadas con las Ciencias, Tecnologias,
Ingenierias, Artes y Matematicas; siempre y cuando se aplique a solucionar
problemas de una manera contextualizada e integrada, en otras palabras, mediante
una sinergia de pensamientos creativo, cientifico, cuantitativo y de escucha
activa, para finalmente poder innovar en un producto, servicio, proceso 0 modelo
de negocio. (Pifia, 2020).

En la actualidad, el mundo necesita docentes formados en STEAM, que
integren ciencias, matematicas, ingenieria, robotica, artes, creatividad y TIC. Esta
formacion busca consolidar aprendizajes desde una perspectiva transdisciplinaria,
holistica y situada, haciendo la ciencia mas atractiva y fomentando el desarrollo

del pensamiento critico, cientifico y tecnolégico (Conradty, 2020).



Actualmente el abordaje de la metodologia STEAM (Science, technology,
engineering, art and Mathematics) en los paises desarrollados ha contribuido con
la popularizacion de la ciencia y la tecnologia en la educacion basica y la
consolidacién de competencias cientificas, sin embargo, en el Peru el escaso logro
de competencias cientificas en educacién basica (denominado en Perq,
competencias en el area de ciencia y tecnologia) debilita el logro del perfil de
egreso del estudiante y de acuerdo con (Miranda &Trevifio, 2020), Son las
practicas docentes relacionadas principalmente con estrategias metodologicas,
gue generan sesgos en el aprendizaje de las ciencias.

En 2020, el Ministerio de Educacion informé que de los mas de 800,000
estudiantes evaluados en Ciencia y Tecnologia, solo el 9.7% alcanzd un nivel
satisfactorio, una cifra significativamente baja en comparacion con el nivel
esperado. (Manpower, 2019), hasta 2019, el 68% de las empresas enfrentaban
dificultades para cubrir puestos relacionados con ingenieria, ciencia y tecnologia.
Ademas, Peru es el segundo pais con mayor impedimento para encontrar
individuos capacitados en competencias STEAM. El informe de 2015-2016
indica que Peru ocupd el puesto 133 de 140 en calidad de aprendizaje. En 2018,
el Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Tecnoldgica de Peru
sefial6 la necesidad de 22,000 expertos en ciencia, mientras que solo habia 2,000
egresados disponibles.

Los proyectos de innovacion educativa se distinguen por abordar las
necesidades o problemas de una institucién educativa desde una perspectiva
diferente, utilizando actividades novedosas y creativas que fomenten el
aprendizaje de manera original. Para ello, es necesario aplicar nuevas

metodologias (Rioja, 2022), incluyendo el uso de tecnologia educativa, robdtica



1.2.

y la metodologia STEAM. Estas metodologias animan a los alumnos a utilizar la
tecnologia como un recurso util y necesario para el aprendizaje y el desarrollo de
competencias digitales.

De acuerdo a las opiniones de los Especialistas de Educacion Basica
Regular de la UGEL Satipo, para el desarrollo de los diferentes proyectos
educativos los estudiantes de la Institucion Educativa ‘“Rafael Gastelua” de
Satipo, Yy de otras Instituciones, no estan aplicando el método STEAM de forma
conjunta a pesar que esta metodologia segun (Yakman, 2018); es un modelo
educativo que promueve la integracion y el desarrollo de las materias cientifico-
técnicas y artisticas en un anico marco interdisciplinar, el cual nutre de recursos
humanos creativos al sector de la ciencia y la tecnologia, aumentando
el interés; y desarrollando en los alumnos las habilidades del siglo XXI,
necesarias para estimular el crecimiento y progreso cientifico — Tecnoldgico
(Zamorano, 2019).

Por todo lo expuesto es de suma importancia la presente investigacion que
tiene como objetivo determinar la relacion de la metodologia STEAM aplicando
las 5 areas curriculares para el desarrollo del proyecto multidisciplinario el cual
nos permitira definir si esta metodologia esta relacionada con las competencias y
capacidades del area de EPT.

Delimitacion de la investigacion

En la investigacion titulada “Metodologia STEAM vy el 4rea de Educacion
para el Trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de
Satipo”, se busca determinar la relacion existente entre Metodologia STEAM vy
el area de Educacion para el Trabajo, para lo cual se tiene una poblacion total de

155 estudiantes del 5to grado de educacién secundaria, de la Institucion Educativa



ya mencionada, que se ubica en el Distrito y Provincia de Satipo, regién Junin,
este estudio se realizo en el presente afio 2024.

1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se realizo en la Institucion Educativa “Rafael Gastelua
de Satipo” en el distrito y provincia de Satipo, region Junin. Una institucion
ubicada en el area geogréfica urbana, genero mixto, forma escolarizada, nivel
secundario, latitud: -74.6386100, longitud: -11.2522200 y cuyo turno es mafiana
y tarde. Segun escale en el Gltimo afio contaron con una poblacién estudiantil en
el nivel secundario, de, 155 estudiantes.

El distrito de Satipo, uno de los nueve distritos de la provincia de Satipo
en el departamento de Junin, fue creado el 18 de septiembre de 1940 mediante la
Ley N° 9171, durante el primer gobierno del presidente Manuel Prado y
Ugarteche, como parte de la provincia de Jauja. Este distrito estd compuesto por
los poblados de Satipo, La Victoria, Santa Ana, Mariposa, Pampa Hermosa, Santo
Domingo, Santiago, Rio Negro y Puerto Ocopa. El centro poblado de Satipo,
conocido como San Francisco de Satipo, se encuentra a 628 metros sobre el nivel
del mar.

1.2.2. Delimitacion temporal

La investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa Rafael
Gastelua, con codigo modular 1214576, ubicada en el distrito de Satipo, provincia
de Satipo, en la region Junin. Esta institucion esta situada en un area urbana y es
de género mixto. Ofrece educacion escolarizada a nivel secundario y opera en
turno matutino continuo. Sus coordenadas geograficas son latitud 74.6386100 y
longitud -11.2522200. Segun el reporte de ESCALE, en el dltimo afo, la
poblacion estudiantil en el nivel secundario era de 155 estudiantes.

1.2.3. Delimitacion social



1.3.

La investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa Integrada
“Rafael Gastelua” que imparte formacion escolar en los niveles de inicial,
primaria y secundaria de nivel secundaria, ubicada en el Jr. Junin Nro. SN (Cruce
con M. Prado - Lote 46 y 55) en el distrito de Satipo, provincia de Satipo y
departamento de Junin. Participaron estudiantes de género masculino y femenino
entre 16 y 17 afios de edad.

La composicion social de Satipo es compleja, pero se pueden distinguir
tres particularidades marcadas: 1) la poblacion mestiza urbana, que representa el
mayor porcentaje en términos absolutos; 2) la poblacion rural colona, proveniente
principalmente de las zonas altoandinas de los departamentos de Junin,
Ayacucho, Huancavelica y Pasco; 3) la poblacion indigena aborigen, conformada
por las comunidades Ashaninka, Nomatshiguenga y Machiguenga. Los distritos
con mayor proporcion de comunidades nativas son Rio Tambo (78), Pangoa (50),
Rio Negro (37), Mazamari (25), Satipo (18), y finalmente Pampa Hermosa,
Llayllay Coviriali, cada uno con 2 comunidades nativas.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
a. (Qué relacion existe entre la metodologia STEAM y el area de
educacion para el trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo 2024?
1.3.2. Problemas especificos
a. (Qué relacion existe entre la metodologia STEAM vy la capacidad

crea propuestas de valor en estudiantes de la Institucion Educativa

Rafael Gastelua de Satipo 20247



(Qué relacion  existe entre la metodologia STEAM vy la capacidad
aplica habilidades técnicas en estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024?

(Qué relacion existe entre la metodologia STEAM vy la capacidad
trabaja cooperativamente para el logro de objetivos y metas en
estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo
20247

(Qué relacion existe entre la metodologia STEAM vy la capacidad
evalia resultados del proyecto de emprendimiento en estudiantes

de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024?

1.4. Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

a.

Determinar la relacion entre la metodologia STEAM vy el é4rea de
educacion para el trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa

Rafael Gastelua de Satipo 2024

1.4.2. Objetivos especificos

a.

Establecer la relacion entre la metodologia STEAM y la capacidad
crea propuestas de valor en estudiantes de la Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Establecer relacion entre la metodologia STEAM y la capacidad
aplica habilidades técnicas en estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Establecer la relacion entre la metodologia STEAM y la capacidad

trabaja cooperativamente para el logro de objetivos y metas en



1.5.

estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo
2024.
d. Establecer la relacion entre la metodologia STEAM vy la capacidad
evalua resultados del proyecto de emprendimiento en estudiantes de
la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.
Justificacion de la investigacion

La investigacion sobre la relacion entre el método STEAM vy el érea de
Educacion para el Trabajo se basa en la observacion de que ni el modelo STEAM
ni el trabajo interdisciplinario estan integrados en la formacion tradicional del
profesorado. Implementar este enfoque en las instituciones representa un desafio
para los docentes, quienes no estan acostumbrados a considerar las disciplinas
dentro de una logica de espacios colaborativos.

Existen deficiencias en la aplicacion del método STEAM en el desarrollo
de proyectos de emprendimiento economico y social, a pesar de que estos dos
ambitos deberian estar estrechamente relacionados. EI método STEAM se enfoca
en el aprendizaje interdisciplinario de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas. Por lo tanto, las variables seran analizadas desde enfoques teoricos
y contrastadas con la realidad observada en el ambito de estudio. Este estudio
también contribuird proporcionando antecedentes y una consulta bibliografica
para estudiantes, investigadores y otras personas interesadas, dado que hay pocos
estudios previos relacionados con ambas variables.

Por otro lado, esta investigacion es justificable porque en el contexto
practico tuvimos resultados que nos permitiran obtener conocimiento
actualizados sobre el método STEAM y su relacién con el area de Educacion para

el Trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo.



1.6.

Estos datos fueron proporcionados a todos los participantes interesados en

conocer el resultado de la investigacion de la misma forma quedara en el

repositorio de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién de Pasco, las

mismas que podran ser utilizados como un punto de partida para establecer

propuestas y estrategias de innovacion pedagogica teniendo como modelo el

método STEAM para mejorar el aprendizaje potenciando el pensamiento creativo

en los estudiantes de la mencionada Institucion.

Limitaciones de la investigacion

v Laprincipal limitante de la investigacion fue el acceso a la muestra de estudio
en cuanto a la aplicacion del Instrumento ya que nos llevd mayor tiempo en
recibir la aceptacion de la autoridad méxima de la Institucion Educativa, la
autorizacion de los padres de familia de cada estudiante y la cooperacion de
los participantes de la investigacion para evitar el abandono y renuncia de su
participacion. Por otro lado, la poca disponibilidad de tiempo por parte de los
investigadores, ya que vivimos en lugares diferentes y tenemos que planificar

a favor a la investigacion la disponibilidad de tiempo.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de estudio
A continuacion, se presentan diversas investigaciones a nivel
internacional, nacional y local, que abordan el problema de investigacion
relacionado con el método STEAM y su vinculo con el area de Educacion para el
Trabajo.

2.1.1. Antecedentes internacionales:

Gomez (2023) en su estudio estudié “El arte como estrategia didactica:
Una metodologia visionaria del enfoque educativo STEAM”; el estudio se centro
en proponer el uso del arte como estrategia didactica dentro del enfoque STEAM.
Su objetivo principal es realizar una investigacién bibliografica utilizando fuentes
confiables sobre el estado del arte en temas relacionados. Este enfoque es
particularmente relevante en la actualidad, ya que destaca la importancia de los
recursos didacticos y tecnoldgicos para estudiantes y educadores. El enfoque
STEAM permite una integracion efectiva de disciplinas a través de proyectos y

actividades que fomentan la resolucion de problemas y el pensamiento cientifico



para enfrentar los desafios del siglo XXI. Ademas, la inclusion del arte enriquece
el ambiente educativo, dinamiza la ensefianza y promueve la creatividad y la
innovacion en los estudiantes.

La metodologia de esta investigacion consistio en una revision
bibliogréafica rigurosa y sistematica de varias bases de datos académicas y revistas
especializadas. Se examinaron articulos de publicaciones reconocidas, como
Ciencia Digital, Educacion Matematica en la Infancia, Revista DIM (Didactica,
Innovacion y Multimedia), Revista Iberoamericana de Educacién Matematica, y
Praxis y Dominio de las Ciencias. Ademas, se consultaron repositorios de trabajos
de investigacion y tesis para reunir informacién valiosa en este campo.

En conclusién, los resultados de esta investigacion destacan la
importancia del arte como una estrategia innovadora dentro del enfoque STEAM.
Los hallazgos de maltiples estudios respaldan la relevancia de integrar el arte con
las disciplinas STEM para fomentar el desarrollo integral de los estudiantes y
prepararlos efectivamente para enfrentar los desafios de una sociedad en
constante cambio. La incorporacién del arte en el enfoque STEAM se presenta
como una valiosa contribucion a la educacion contemporanea, ofreciendo un
enfoque pedagdgico enriquecido y basado en la mejora continua del aprendizaje.

Fernandez (2019) realizd un estudio de Investigacion en la ciudad de
Valencia-Espafia dominando: “Metodologia para integrar el disefio en un
proceso curricular STEAM a través del uso de las nuevas tecnologias creativas”
Esta investigacion propone el disefio de un entorno basado en el movimiento
maker y Fab Lab, en el que tanto alumnos como profesores puedan explorar
opciones de aprendizaje mediante la fabricacion digital, la impresién 3D y la

robotica educativa. Estas herramientas estan destinadas a fomentar la generacién
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de ideas creativas e innovadoras. Para integrar técnicas de creatividad, se realiza
un estudio centrado en estrategias de disefio. Se presenta el concepto de design
thinking como una metodologia para la resolucion de problemas, capacitando a
los estudiantes para desarrollar nuevas ideas, construirlas y experimentar
basandose en los conocimientos adquiridos en el aula.

Se desarrolla un enfoque en el que tanto docentes como alumnos asumen
el rol de disefiadores. Para ello, se crea un escenario respaldado por diversos
informes internacionales, que analiza la innovacién educativa desde la
perspectiva multidisciplinaria  STEM (acrénimo en inglés de Science,
Technology, Engineering, & Mathematics). Se examina cémo distintas
instituciones y politicas educativas estan comenzando a desarrollar nuevas
herramientas y métodos basados en estrategias de disefio para ofrecer y generar
modelos y tacticas curriculares.

Como resultado, se examina la evolucion del concepto STEM a STEAM
y cémo la inclusion del término "Art" (A) fortalece el vinculo creativo entre las
disciplinas de ciencia y tecnologia. Es relevante destacar que utilizar estrategias
basadas en el disefio y la creatividad se convierte en una prioridad para la
busqueda de soluciones.

Para implementar esta gestion multidisciplinaria, se desarrolla la
metodologia DiTec, que emplea estrategias basadas en el design thinking como
guia creativa para la busqueda de soluciones. Ademas, se utiliza la tecnologia
moderna como medio curricular para experimentar con ideas y generar
conocimiento.

Para validar la investigacion, se llevaron a cabo tres casos practicos en los

que la metodologia DiTec ha facilitado la estandarizacién y viabilidad del
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concepto STEAM. Estos casos demuestran como el disefio se posiciona como una
disciplina clave para futuros proyectos.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Chavez et al. (2023). EI método STEAM en el aprendizaje de la
matematica en nifios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°104 Amarilis,
Huénuco-2022. Tesis para optar el titulo profesional de licenciada en educacion
especialidad: Educacion Inicial. El estudio tuvo como objetivo evaluar la
efectividad del método STEAM en el aprendizaje de matematicas de los nifios del
nivel inicial en la Institucién Educativa N° 104 Amarilis, Huanuco, en 2022. Se
tratd de una investigacion aplicada, de nivel explicativo y con disefio
cuasiexperimental que incluy6 un grupo experimental. La poblacién del estudio
estaba compuesta por 143 nifios de la Institucién Educativa Inicial N° 104 de
Paucarbamba, y la muestra consistié en 23 alumnos de 5 afios del aula azul (grupo
experimental). Se emplearon técnicas de observacion y listas de cotejo como
instrumentos, y se utiliz6 el método hipotético-deductivo. Los resultados
mostraron que el método STEAM es efectivo para el aprendizaje de matematicas
en los nifios del nivel inicial de la institucion. La significancia estadistica del
pretest y postest fue p = 0,000, inferior al margen de error permitido de 0,05,
indicando una diferencia estadisticamente significativa. Esto llevo a rechazar la
hipbtesis nula y aceptar la hipdtesis alternativa. Se demostrd que el método
STEAM beneficia el aprendizaje de matematicas al permitir a los nifios resolver
problemas tanto tedricos como practicos, mostrando mejoras significativas en su
aprendizaje.

Santa (2022) en su estudio realizo la investigacion “Modelo STEAM para

las competencias del area ciencia y tecnologia en la Institucion Educativa Juan
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Pablo Vizcardo y Guzman-La Victoria”; el estudio tuvo como objetivo principal
disefiar un modelo STEAM para promover el desarrollo de competencias en el
area de cienciay tecnologia en estudiantes de educacion secundaria. Se utilizé un
enfoque cuantitativo, con investigacion basica y disefio propositivo, y se trabajo
con una muestra de 175 estudiantes de secundaria, a quienes se les aplico una
prueba por competencias para evaluar su nivel de desarrollo en ciencia y
tecnologia. Ademas, se incluy6 a 3 docentes, quienes respondieron a un
cuestionario con escala de Likert para analizar las dificultades en la aplicacién de
la metodologia STEAM. Los resultados indicaron que el nivel de logro de
competencias en el area de ciencia y tecnologia para estudiantes del V1'y VI ciclo
se encuentra en los niveles de proceso e inicio, respectivamente. Asimismo, los
docentes indicaron que casi nunca conocen o han aplicado la metodologia
STEAM. En respuesta, se disefid un modelo STEAM basado en componentes
como la transdisciplinariedad, el rol del estudiante, el rol del docente, estrategias
y el uso de entornos virtuales, como elementos esenciales para el desarrollo de
competencias en estudiantes de educacion secundaria.

More (2022), realiz6 un estudio de Investigacion en la ciudad de Piura,
sobre “Enfoque STEAM en la Resolucion de Problemas de Cantidad para
estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa Publica. Piura, 2022”; el
estudio tuvo como objetivo evaluar si la aplicacion del enfoque STEAM influye
en la resoluciéon de problemas de cantidad en estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria en una institucion publica en Piura, 2022. La poblacion
estaba compuesta por 63 estudiantes, de los cuales se selecciond una muestra
intencional de 43. La investigacion fue de tipo experimental, con un disefio

cuasiexperimental, un enfoque cuantitativo y un método experimental. La técnica
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utilizada fue la experimentacion, y los datos se recogieron mediante el
instrumento Test-AMC-2. Los datos fueron procesados con el software SPSS 26,
y se aplicé la Prueba “U” de Mann-Whitney, obteniendo un valor p < 0.05 (0.000
< 0.05). Los resultados demostraron una influencia significativa del enfoque
STEAM en la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes
investigados. Por lo tanto, la aplicacion del enfoque STEAM tiene un impacto
significativo en la mejora de la resolucion de problemas de cantidad en los
estudiantes.

Villanueva (2022) estudi6 la “Percepcion de la metodologia STEAM en
estudiantes de primaria” la autora menciona que la metodologia STEAM es una
herramienta que permite a los estudiantes desarrollar habilidades, destrezas y
competencias para lograr aprendizajes integrales. El propdsito de la investigacion
fue analizar la metodologia STEAM a través de la percepcion de los estudiantes
de primaria. El estudio adopté un enfoque cualitativo, con un disefio analitico e
interpretativo. Se utilizd un guion de entrevista titulado "Guia de Entrevista para
Evaluar la Percepcion de la Metodologia STEAM" como instrumento. El analisis
de los resultados revelo tres subcategorias: contextualizacion, disefio creativo y
el toque emocional. Se concluyé que la metodologia STEAM facilita la
construccidn de un conocimiento integral, profundo e interdisciplinario. Ademas,
estd vinculada a metodologias activas que mejoran la comprension de los
conceptos, desarrollando competencias esenciales para la vida, como los procesos
cognitivos y el pensamiento critico.

2.1.3. Antecedentes locales

Del Valle & Quispe (2019) en su estudio Aplicacion del programa

Apache para el area de educacion para el trabajo en el aprendizaje constructivista,
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en los alumnos del 3er grado de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion
de Cerro de Pasco — 2017. Para optar el titulo profesional de Licenciado en
Educacién con mencion en Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones; el
objetivo de la investigacion fue determinar la influencia del programa APACHE
en el area de Educacion para el Trabajo, especificamente en el desarrollo del
aprendizaje constructivista en los alumnos del 3er grado “A” de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion en Cerro de Pasco. Se tratd de una
investigacion aplicada, destinada a demostrar la relacion entre dos variables. El
método empleado fue el método cientifico con un disefio cuasiexperimental. Se
realizaron pruebas de pretest y postest para comparar el rendimiento académico
antes y después de aplicar el programa. Se utilizé un disefio experimental clasico
con pruebas de entrada y salida en grupos control y experimental homogéneos.
Los resultados mostraron que la T de Student estimada fue 7,4195, superior al
valor tabulado de 2,9402, indicando que la aplicacion de la plataforma APACHE
mejora los aprendizajes constructivistas de los alumnos. Ademas, el coeficiente
de variacién para el grupo control fue de 0,116, mientras que para el grupo
experimental fue de 0,165. El analisis revel6 que el grupo experimental
experiment6 un incremento en la media aritmética de 2,66, pasando de 10,59 a
13,25, aunque este grupo mostré una mayor heterogeneidad en el rendimiento
académico en comparacién con el grupo control. Finalmente, se concluyé que,
aunque el proceso de adaptacion al uso de APACHE en el aula fue lento, se logré
cumplir el objetivo planteado.

Olazo y Allcca (2021). Aplicacién de Classroom, como estrategia
didactica para mejorar el proceso de aprendizaje en el area de EPT, en los alumnos

del 5to grado de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Cerro de
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Pasco — 2017. Tesis para optar el titulo profesional de Licenciado en Educacion
Con mencién Tecnologia Informéatica y Telecomunicaciones. ElI método
empleado en la investigacion fue descriptivo, con el objetivo de identificar,
clasificar, relacionar y delimitar las variables presentes en una situacion
especifica. Se utilizo un disefio cuasiexperimental que incluyo6 pruebas de pretest
y postest para comparar el rendimiento académico antes y después de aplicar el
método.

La poblacion estuvo conformada por los alumnos del 5to grado “A” de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco, y la muestra
incluyé a todos los alumnos de este grado. Las conclusiones del estudio fueron
las siguientes: El uso de CLASSROOM en la educacion mostré una mejora
significativa en el aprendizaje del area de Educacion para el Trabajo (EPT) en los
estudiantes del 5to grado. La puntuacion media del grupo de control fue de 12.19,
mientras que el grupo experimental obtuvo una media de 13.22, lo que confirma
gue CLASSROOM mejora el aprendizaje en diversas areas. Los resultados del
grupo experimental, con una media de 13.22 puntos (en un rango de 12 a 14), una
mediana de 13.4 y una moda de 13.0, indican que la aplicacion de CLASSROOM
en el desarrollo de clases es beneficiosa, ya que permite a los alumnos investigar
directamente los temas tratados. Finalmente, el 90.9% de los estudiantes que
usaron CLASSROOM estaban satisfechos con la experiencia, mientras que el
9.1% no estaba satisfecho, principalmente debido a problemas como una mala

conexion a internet, el tipo de computadora y el clima familiar.
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2.2

Bases tedricas cientificas
2.2.1. Metodologias STEAM
STEAM se define como un enfoque educativo que promueve el
aprendizaje interdisciplinario en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas. Es fundamental destacar que, aunque STEAM a menudo se
presenta como una metodologia, no debe interpretarse Gnicamente como un
procedimiento especifico. En realidad, la implementacion del enfoque STEAM
utiliza metodologias activas como la indagacion, el aprendizaje basado en
problemas y el disefio de ingenieria, (Greca, 2019, pags. 19-40).
2.2.1.1. Aspectos tedricos y marcos de referencia de la Educacion
STEAM
En los dltimos afios, el término STEAM ha adquirido gran
relevancia en la didactica de las ciencias. Sin embargo, muchos docentes
que emplean este acrénimo carecen de un conocimiento tedrico suficiente
sobre esta perspectiva educativa (Garcia, 2020). Por lo tanto, uno de los
principales desafios para los educadores es familiarizarse con los aspectos
tedricos y los marcos de referencia de STEAM. En cuanto a la
conceptualizacién del término, este puede describirse como una
metodologia, un modelo pedagdgico, una cultura o un enfoque, como lo
ilustran diversos ejemplos:

a) Metodologia: La metodologia STEAM tiene como objetivo
fundamental aprovechar los elementos analogos entre las distintas
disciplinas del saber. (Celis, 2021, pags. 279-302)

b) Modelo Pedagogico: El modelo pedagdgico se centra en el desarrollo

de competencias mediante la integracion de conocimientos
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(habilidades técnicas), habilidades, actitudes y valores (habilidades
interpersonales). (Santos, 2021).

Enfoque: Es un enfoque educativo interdisciplinario donde los
conceptos académicamente rigurosos se acoplan a lo real.

(Dominguez, 2019).

2.2.1.2. Dimensiones del método STEAM

a.

Capacidad de emprender proyectos de manera auténoma.
El trabajo por proyectos permite a los estudiantes explorar en
profundidad temas de su interés, incrementando su motivacion para
participar en la resolucién de problemas y colaborar en la creacién de
resultados concretos y reales. (Rosita, 2021)
**Aprender a aprender** se considera "la habilidad méas importante
de todas" para facilitar el desaprendizaje y el aprendizaje continuo, en
respuesta a la evolucion de las competencias y los desafios
demogréaficos en diversas sociedades (European Political Strategy
Center, 2017). En el debate sobre Inteligencia Artificial, se destaca
que las competencias socioemocionales y las habilidades de
pensamiento complejo, como la metacognicion, la adaptabilidad y la
resolucion creativa de problemas, son fundamentalmente humanas y
dificiles de replicar por la Inteligencia Artificial. (Caena, 2023)
v' Autonomia
La autonomia institucional se define como la capacidad de tomar
decisiones sobre las operaciones de los centros educativos. Al
analizar esta autonomia en relacién con los procesos de

descentralizacion y desconcentracion, se identifican los ambitos
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de desarrollo y los factores que la facilitan o limitan. Se observa
un progreso insuficiente en este &mbito y se destacan las razones
que subrayan la necesidad urgente de un mayor desarrollo. En
ultima instancia, la autonomia se considera esencial para renovar
la educacion y ofrecer respuestas mas efectivas a las necesidades
de los estudiantes y de la sociedad. (Gairin Sallan, 2021)
Resolucion de problematicas, trabajo en equipo para alcanzar
objetivos.
La resolucion de problemas es el proceso mediante el cual se
encuentra una solucién a un problema o conflicto especifico. Dado
que pueden existir multiples soluciones posibles, es crucial seguir un
proceso sistematico de resolucidn para identificar la mejor opcion.
Es necesario crear espacios para resolver problemas contextuales, lo
que implica que los docentes deben tener los conocimientos
necesarios para recolectar y analizar datos. Ademas, se recomienda
fomentar el pensamiento computacional. Por lo tanto, es crucial que
los docentes generen situaciones en las que los estudiantes puedan
conectar competencias abstractas desde perspectivas matematicas,
pragmaticas e ingenieriles con su vida cotidiana (Caro, 2022).
Expresidn y comunicacion: La comunicacién es el proceso mediante
el cual una persona se conecta con otra a través de un mensaje,
esperando una respuesta que puede ser una opinién, accién o
conducta. El lenguaje se desarrolla a partir de las interacciones
sociales y es la principal herramienta del ser humano para la

adaptacion intelectual y la comunicacion. Resulta indispensable tanto
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para el desarrollo personal como para la socializacion, ya que la
competencia comunicativa oral favorece las relaciones personales,
profesionales y sociales, y debe tener un papel prioritario en el ambito
escolar. (Dudok, 2024)

Segun (Santos Aguirre, 2019); la expresion oral es la habilidad para
comunicarse con claridad, fluidez, coherencia y persuasion,
utilizando adecuadamente recursos verbales y no verbales (p. 26).
Ademas, incluye la capacidad de escuchar activamente a los demas,
respetar sus ideas y seguir las normas de participacion. La expresion
oral también implica desarrollar la habilidad de escuchar para
comprender las intenciones reales de los interlocutores.

Trabajo colaborativo: Segun Tejada Soberdn (2023), en su tesis, el
trabajo colaborativo facilita el aprendizaje efectivo al promover el
desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas y la
comunicacion. Esta modalidad permite a los miembros del grupo
identificar, definir y reformular los problemas presentados, utilizando
un enfoque de indagacion que contribuye al fortalecimiento del
aprendizaje y al crecimiento individual de cada integrante.

El trabajo colaborativo se basa en la interaccion activa entre los
miembros de un grupo para llevar a cabo tareas de apoyo. Implica
utilizar un espacio de trabajo compartido donde la comunicacién es
clave para alcanzar metas comunes, con una participacion activa de
cada integrante. Entre sus caracteristicas destacadas se encuentran el
compromiso, la participacion, la motivacion y la organizacién

(Tejada Soberon, 2023).
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Uso e implementacion critica de la tecnologia.

Jiménez (2020), sostiene que para preparar a los estudiantes para
enfrentar una realidad en constante cambio, es esencial fomentar un
aprendizaje significativo y critico. Este tipo de aprendizaje capacita a
los alumnos para manejar el cambio de manera constructiva, gestionar
la informacion de forma efectiva a pesar de su abundancia y rapidez,
y utilizar la tecnologia sin convertirse en dependientes de ella. Para
lograr esto, es crucial integrar de manera critica las tecnologias
emergentes en la formacién docente, con el fin de transformar la
practica pedagogica. (pag. 88)

Capacidad de resolucion de problemas en forma creativa.

La resolucion creativa de problemas es una habilidad crucial que
trasciende la simple generacion de ideas. Este proceso abarca un
enfoque integral que combina el pensamiento l6gico con técnicas
imaginativas para desarrollar soluciones innovadoras. A medida que
nuestro mundo se vuelve méas complejo e interconectado, la capacidad
de pensar de manera creativa y abordar problemas desde nuevas
perspectivas se convierte en un recurso invaluable para individuos,
empresas y comunidades.

La resolucion de problemas esta estrechamente ligada a la
creatividad, que muchos autores definen como la habilidad para
generar ideas innovadoras y resolver diversas dificultades. Se espera
que los docentes, como profesionales de la educacion, preparen a los
estudiantes para que sean autdbnomos, criticos y con capacidad para

cuestionar hechos e interpretaciones. No obstante, ejemplos como el
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€.

mencionado muestran que, en ocasiones, las escuelas no fomentan el

desarrollo del pensamiento creativo, Sino que promueven un

aprendizaje mas mecanico y basado en respuestas automaticas

(Lopez, 2019).

Diseiio y fabricacion de productos.

Segun Londofio (2023), el disefio de producto implica la

planificacion, desarrollo y creacion de una oferta comercial destinada

a satisfacer una necesidad en el mercado. Este proceso abarca desde

el analisis de las necesidades de los clientes hasta la produccion final

de bienes, que pueden incluir articulos fisicos, servicios o software.

El disefio y la construccion de productos, ya sean objetos o

dispositivos sencillos, requieren una planificacion previa, asi como el

uso adecuado de materiales, herramientas y componentes.

El disefio de producto no es simplemente una etapa en la cadena de

produccidn o en la creacion de proyectos, sino un proceso integral que

determina las necesidades que una empresa satisfara y guia su
desarrollo hasta llegar al usuario final.

v Disefio: Segun Pefia (2018), para entender el concepto de disefio
es esencial explorar su etimologia. La palabra “disefio” proviene
del italiano “disegnare”, que significa "dibujar", y a su vez del
latin “designare”, que sugiere “marcar2, “trazar”, “ordenar” y
“disponer”. Este término latino también estd relacionado con
“signa”, que se traduce como “sefia”. En inglés, “design” se usa
tanto como verbo como sustantivo, mientras que en espafiol,

“disefio” se emplea principalmente como sustantivo, aunque
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también puede encontrarse en la conjugacion del verbo en
primera persona.

Fabricacion: secuencia caracteristica de operaciones bdasicas
orientada a la obtencion de un determinado bien o servicio, en el
contexto de procesos industriales concretos que soportan la
obtencion del producto. El término "fabricacion" se refiere al
proceso de elaboracidén o confeccion de un producto a partir de
sus componentes. En el ambito industrial, se usa a menudo como
sinbnimo de “manufactura”. Sin embargo, al examinar sus
origenes, se observa que “manufactura” proviene del latin “manu
factus”, que significa ‘“hecho a mano”. Por lo tanto, la
combinacion de ambas definiciones implica “fabricar a mano”.
Planificacion del producto: En esta planificacion, es crucial
establecer las directrices para alcanzar el producto final,
considerando los tiempos de desarrollo, el presupuesto y la
identidad de la marca. Ademas, debes definir las funciones,
dimensiones, materiales y apariencia del producto. A medida que
avances en el proceso, tendras la flexibilidad de ajustar o eliminar

elementos segun la evolucion de tu investigacion.

Pensamiento critico: capacidad de analisis e interpretacion de

razonamientos.

Nogueira (2018) sefiala que el pensamiento critico es un concepto

ampliamente discutido en la literatura, caracterizado por la

evaluacion de juicios basados en criterios fundamentales como

libertad, autonomia, soberania y verdad. Este tipo de pensamiento
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requiere una sensibilizacion y un analisis critico de realidades
sociales, politicas, éticas y personales. En esencia, el pensamiento
critico es un compromiso con la transformacion personal y social,
implicando una postura activa en la mejora de la sociedad.

Segun Palet (2018), el pensamiento critico se define como un proceso
intelectualmente riguroso que implica conceptualizar, aplicar,
analizar, sintetizar y evaluar informacién obtenida mediante
observacién, experiencia, reflexion, razonamiento o comunicacion.
Este tipo de pensamiento proporciona un valor racional a las creencias
y emociones.

Planteamiento de resolucion de problematicas con situaciones
complejas.

Penalva (2019) sostiene que resolver un problema no se limita a
aplicar un procedimiento para pasar de los “datos” a las "metas".
Implica interpretar una situacion mediante varios ciclos iterativos de
expresion, prueba y revision de interpretaciones, asi como ordenar,
combinar, modificar y refinar conceptos. Penalva identifica cuatro
fases clave en este proceso: comprender el problema, disefiar un plan,
ejecutar el plan y verificar la solucién obtenida.

El planteamiento de problemas ha ganado relevancia en el ambito
educativo, recibiendo una atencién creciente. Cuando los estudiantes
abordan una tarea que requiere aplicar un “algoritmo estandar”, es
crucial que comprendan los algoritmos y los procedimientos
necesarios para resolver el problema. En contraste, los problemas

abiertos, que no pueden resolverse con un algoritmo predefinido,
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demandan una exploracion mas profunda y la formulacion de una
solucion basada en el andlisis de la situacion. En lugar de seguir una
rutina establecida, los estudiantes deben reflexionar sobre sus
métodos de resolucién, considerando como pueden modificarlos,
ampliarlos y afinarlos para abordar eficazmente el problema.

2.2.2 Area de Educacién Para el Trabajo:

En el &mbito de la Educacion para el Trabajo, el objetivo principal es
fomentar competencias laborales, asi como habilidades y actitudes
emprendedoras. Esto permite a los estudiantes integrarse en el mercado laboral,
ya sea como empleados dependientes o como creadores de sus propios puestos de
trabajo mediante la creacion de microempresas, en un contexto que promueve una
cultura exportadora y emprendedora.

La adquisicién de habilidades laborales se logra mediante la practica en
contextos de trabajo especificos, alineados con las demandas del sector
productivo y las aptitudes vocacionales de los estudiantes. Por ello, es
fundamental orientar a los estudiantes en el desarrollo de intereses vocacionales,
competencias laborales y habilidades socioemocionales para la empleabilidad.
Esto les permitira desempefiarse en diversos puestos de una especialidad
ocupacional y fomentar capacidades emprendedoras para crear sus propios
empleos (lluminato, 2023).

La formacion para el trabajo y la formacion profesional técnica son
factores estratégicos esenciales para el desarrollo econémico y social de un pais
y la reduccion de la pobreza. Por esta razén, los paises buscan vincular su sistema

educativo con el sector productivo. (MINEDU, 2010, pag. 5)
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La formacion para el trabajo y la formacion profesional técnica son
factores cruciales para el avance econdmico y social de una nacién y la reduccion
de la pobreza. Por lo tanto, los paises buscan vincular su sistema educativo con el
sector productivo. En este contexto, la educacion peruana ha intentado, a través
de diversas reformas en la Educacion Secundaria, desarrollar competencias y
actitudes que faciliten la insercién de los estudiantes en el mundo laboral. Entre
1950 y 1968, la formacion para el trabajo se impartia en colegios técnicos
especializados en agricultura, industria, comercio y artesania. Con la Reforma
Educativa del Gobierno Militar de 1969, esta formacion se estructurd bajo la linea
de accion denominada Formacion Laboral. La Ley de Educacion de 1984 (Ley
N° 23384) diversifico la Educacién Secundaria en variantes Cientifico-
Humanista y Técnica, enfatizando la formacion laboral en los colegios técnicos
mediante la asignatura Formacion Tecnologica. Actualmente, bajo la Ley General
de Educacién y el Disefio Curricular Nacional de la Educacion Basica Regular,
se refuerza esta formacién a través del area de Educacion para el Trabajo.
(MINEDU, 2010, pag. 8)

2.2.2.1. Competencia 27: Gestiona proyectos de emprendimiento

econdomico o social.

Es cuando el estudiante pone en practica una idea creativa,
gestionando de manera eficiente y eficaz los recursos, tareas y técnicas
necesarias para alcanzar objetivos y metas, tanto individuales como
colectivas, con el propoésito de resolver una necesidad insatisfecha o un
problema econdmico, social o ambiental.

Implica que el estudiante trabaje de manera cooperativa para

crear una propuesta de valor, ofreciendo una solucién a una necesidad o
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problema de su entorno mediante un bien o servicio. Esto incluye validar

sus ideas con posibles usuarios y seleccionar la méas pertinente y viable.

El estudiante debe disefiar una estrategia de implementacion, definiendo

los recursos y tareas necesarios, aplicar habilidades técnicas para producir

o prestar el bien o servicio ideado, y evaluar los procesos y resultados para

tomar decisiones que mejoren o innoven. Todo esto debe realizarse con

ética, iniciativa, adaptabilidad y perseverancia (Ministerio de Educacion,

2017). Esta competencia combina las siguientes capacidades o

dimensiones.

2.2.2.2. Dimensiones del area de Educacion para el Trabajo

a) Crea propuestas de valor: genera alternativas creativas e
innovadoras a través de bienes o servicios que resuelvan necesidades
insatisfechas o problemas economicos, sociales o ambientales
identificados en su entorno. Evalla la pertinencia de sus soluciones
validando sus ideas con las personas a las que busca beneficiar o
impactar, y determina la viabilidad de las alternativas basandose en
criterios especificos para seleccionar la mejor opcién. Disefia una
estrategia para implementar su idea, definiendo objetivos, metas,
recursos y tareas necesarias (Ministerio de Educacion, 2017).

b) Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas: integra
esfuerzos individuales para lograr un objetivo compartido, organiza
el trabajo en equipo aprovechando las diferentes habilidades de cada
miembro, y asume con responsabilidad su rol y las tareas asignadas,
desempefiandose con eficacia y eficiencia. Ademas, reflexiona sobre

su propia experiencia de trabajo y la de los demas miembros del
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2.3.

equipo para fomentar un clima favorable, demostrando tolerancia a la
frustracion, aceptando diferentes puntos de vista y consensuando
ideas (Ministerio de Educacion, 2017)

c) Aplica habilidades técnicas: opera herramientas, maquinas o0
programas de software y desarrollando métodos y estrategias para
ejecutar procesos de produccion de bienes o prestacion de servicios,
basdndose en principios técnicos. Esto implica seleccionar y
combinar herramientas, métodos o técnicas segun los requerimientos
especificos, aplicando criterios de calidad y eficiencia (Ministerio de
Educacién, 2017) .

d) Evalda los resultados del proyecto de emprendimiento: determina
en qué medida los resultados parciales o finales lograron los cambios
esperados en la atencion del problema o necesidad identificada.
Utiliza esta informacion para tomar decisiones e incorporar mejoras
al disefio del proyecto. Ademas, analiza los posibles impactos en el
ambiente y la sociedad, y formula estrategias para asegurar la
sostenibilidad del proyecto a largo plazo (Ministerio de Educacion,
2017).

Definicion de términos basicos

a. STEAM: EIl término STEAM proviene del inglés, donde corresponde a
Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics. Se refiere a un
enfoque educativo que integra las disciplinas de ciencias, tecnologia,

ingenieria, artes y matematicas.
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Metodo: Es un método o procedimiento sistematico, organizado y
estructurado para realizar una tarea. Se refiere a una técnica o conjunto de
acciones disefiadas para llevar a cabo una tarea especifica.

Metodologia: Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion
cientifica o en una exposicion doctrinal.

Método STEAM: Este método se centra en la resolucion de problemas
mediante la formulacion de preguntas, el examen de objetos y la exploracion
de nuevas ideas, abarcando las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria,
arte y matematicas.

Ciencia: La ciencia se refiere al conocimiento adquirido a través de la
observacion y el estudio sistematico y razonado de la naturaleza, la sociedad
y el pensamiento. Su objetivo es descubrir, comprender y explicar las leyes
que rigen los fendmenos de la realidad. En consecuencia, la funcion de la
ciencia es describir, explicar y predecir estos fendmenos para mejorar la vida
humana.

Tecnologia: La tecnologia se define como el conjunto de conocimientos
cientificos que el ser humano emplea para alcanzar objetivos especificos,
como resolver problemas individuales o satisfacer necesidades.
Matematicas: Las matematicas son una ciencia formal que investiga las
relaciones entre entidades abstractas, como nimeros, signos y figuras. Desde
una perspectiva mas amplia, las matematicas son una herramienta esencial
para comprender la estructura del universo y resolver problemas tanto en la
vida cotidiana como en el &mbito académico.

Ingenieria: La ingenieria es una disciplina que aplica conocimientos

cientificos para resolver problemas y enfrentar desafios en diversas areas de
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la humanidad. Esto incluye el disefio, construccion y desarrollo de
herramientas, maquinas e instalaciones, asi como la gestion de recursos
naturales, la produccién de materiales sintéticos y la conceptualizacion de
procesos y sistemas.

Arte: Es un conjunto de disciplinas y producciones humanas orientadas a
fines estéticos y simbdlicos, que se llevan a cabo mediante criterios, reglas y
técnicas especificas.

Planificacion: Incluye el analisis de una situacion, la definicion de objetivos,
la formulacion de estrategias y el desarrollo de planes de accion.
Educacion: La educacion es el proceso mediante el cual se facilita el
aprendizaje y la adquisicion de conocimientos, habilidades, valores,
creencias y habitos. Esto se realiza a través de métodos como la narracion de
cuentos, la discusion, la ensefianza, el ejemplo, la formacion y la
investigacion, permitiendo la transmision de estos elementos de un grupo de
personas a otro.

Trabajo: EIl término trabajo se refiere al conjunto de actividades realizadas
para alcanzar una meta, resolver un problema o producir bienes y servicios
que satisfagan necesidades humanas. La palabra "trabajo" proviene del latin
*tripaliare*, derivado de *tripalium*, un instrumento utilizado en el Imperio
Romano para azotar a los esclavos.

Educacion para el trabajo: La Educacion para el Trabajo integra el
aprendizaje activo, reflexivo y experiencial en el proceso formativo del
estudiante. A través de la practica, fomenta la produccion y aplicacion de

conocimientos.
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24.

n. Competencia: La aptitud de una persona se define por el conjunto de

capacidades, habilidades y destrezas que posee para llevar a cabo una

actividad o alcanzar un objetivo en el ambito laboral, académico o

interpersonal.

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

a.

Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy el area

de Educacion para el Trabajo en estudiantes de la Institucion

Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024

2.4.2. Hipotesis especificas

a.

Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la
capacidad crea propuestas de valor en estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la
capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes de la
Institucién Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la
capacidad trabaja cooperativamente para el logro de objetivos y metas
en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la
capacidad evalua resultados del proyecto de emprendimiento en
estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo

2024.
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2.5.

Identificacion de variables

Variable 1: Metodologia STEAM

a.

Definicion conceptual: La metodologia STEAM es un enfoque educativo que
fomenta la integracion y el desarrollo de disciplinas cientificas, tecnologicas,
artisticas y matematicas dentro de un marco interdisciplinario (Yakman,
2018)

Definicion operacional: La evaluacion de la variable se llevara a cabo
mediante la aplicacion de un cuestionario (escala Likert) a los estudiantes de
quinto grado A, B'Y C de educacion secundaria de la Institucion Educativa
“Rafael Gastelua” de Satipo. Este proceso permitird determinar la calidad del
servicio proporcionado y la percepcion de los estudiantes en relacion con la

implementacion del enfoque STEAM en la institucion.

Variable 2: Area de Educacién para el Trabajo

a.

b.

Definicion conceptual: El é4rea de Educacion para el Trabajo busca
desarrollar competencias laborales, habilidades y actitudes emprendedoras en
los estudiantes, para facilitar su integracion en el mercado laboral como
empleados o para que creen sus propias microempresas, dentro de una cultura
orientada a la exportacion y el emprendimiento (Iluminato, 2023).

Definicion operacional: La variable serd analizada mediante la aplicacion de
un cuestionario (escala de Likert) a los estudiantes del quinto grado A, By
de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Rafael Gastelua” de
Satipo. A través de este cuestionario, se podra realizar un diagndstico interno
de las situaciones, experiencias y expectativas del area de Educacion para el

Trabajo.
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2.6.

Variables intervinientes

v" Género (masculino, femenino)

v' Edad (14 a 17 afios)

v Procedencia (rural, urbano, urbano marginal)

v’ Estatus socioeconémico (bajo, medio)

v Actitud hacia el cambio (buena, muy buena)

Definicion operacional de variables e indicadores

Tabla 1: Operacionalizacion de Variables

Operacionalizacién de las variables

Variables Dimension Indicador Items I\E/sa(izlraesy
Capacidad de
emprender
proyectos de ﬁﬂigggﬁzig aprender 1-4
manera '
auténoma.

s Uso | Aplicacion de (4) Siempre

< implementacion | productos tecnoldgicos 5_g )

w | critica de la| Conocimiento (3) Casi
L9 tecnologia. tecnoldgico. siempre
4o ——

< L Fabricacion. 9

3 fabricacion  de Planificacié 9-12

8 productos. anificacion. veces

g Gestion.

. Gestion ~de la (1) Nunca
Planteamiento de informacion
la resolucion de Pensamientc;
problematicas computacional 13-16
ggnm Ies_lggamones Proceso de resolucion
plejas. de problema.
Creacion e innovacion.
> Soluciones creativas. _
o Crea propuestas | Disefio de estrategias. L5 (4) Siempre
=3 de valor. Evaluacion de las (3) Casi
S g alternativas de _
BT solucién. siempre
> 3 "_& Seleccion y operacion (2) Algunas
Hd Aplica de herramientas.
© - Aplicacion de veces
& habilidades principios técnicos. 6-10 1) N
T técnicas. (1) Nunca
Desarrollo de

estrategias.
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Operacionalizacion de las variables

Variables Dimension Indicador Items el
valores
Trabaja
cooperativamente | Reflexion.
para lograr | Organizacion. 11-15
objetivos y | Logro de objetivos.
metas.
Comparacion.
Evalla los | Uso de informacion.
resultados del | Analisis de impacto. 16 - 20
proyecto de | Formulacion de

emprendimiento.

estrategias
propuestas de mejora.

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.

3.2.

CAPITULO III
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

El presente estudio tiene un enfoque cuantitativo, porque nos permitira
recolectar y analizar los datos obtenidos a traves de los instrumentos, y segun la
naturaleza del problema es de tipo NO EXPERIMENTAL, asume el DISENO
DESCRIPTIVO CORRELACIONAL, porque permitira determinar la relacion
existente entre la Metodologia STEAM y el area de educacién para el trabajo.

Segun Sampieri (1998), los estudios correlacionales permiten describir y
relacionar situaciones y eventos, es decir, identificar cbmo se manifiesta un
fendmeno y especificar propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades u otros fendmenos analizados (p. 124).
Nivel de investigacion

La investigacion se enmarca en el nivel correlacional, caracterizandose
como un estudio no experimental en el cual el investigador se limita a observar el

fendmeno sin intervenir directamente en las variables.
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3.3.

34.

Hernandez (2010) afirma que este tipo de estudios tiene como finalidad
conocer la relacién o grado de asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos,
categorias o variables en un contexto particular. A veces, solo se analiza la
relacién entre dos variables, pero frecuentemente se estudian las relaciones entre
tres, cuatro o mas variables (p. 81).

Métodos de investigacion

El método de investigacion que en el presente estudio corresponde a
método cientifico, este método de acuerdo a, Carrasco Diaz (2009), es “EIl método
cientifico es el sistema de procedimientos, técnicas, instrumentos, acciones
estratégicas y tacticas utilizadas en investigaciones cientificas para resolver
problemas y probar hipétesis”. Otro método a emplear es el método hipotético-
deductivo, que basicamente consiste en procesos de induccion y deduccion de la
informacién y los hechos. Este método permite formular hipotesis que
posteriormente nuestro equipo podra comprobar o refutar.

Gianella (1995), es un enfoque que tiene como objetivo abordar cuestiones
cientificas al formular hipotesis que se consideran validas, incluso cuando no se
cuenta con certeza absoluta acerca de su veracidad. Estas hipotesis representan
suposiciones que anticipan posibles soluciones a los problemas y establecen una
jerarquia de ideas, en la que algunas son fundamentales, otras son secundarias y
otras son complementarias. A partir de estos sistemas hipotéticos, se derivan
consecuencias deductivas que requieren ser sometidas a contrastacion empirica.
(p.39).

Diseiio de investigacion
El disefio de esta investigacion es no experimental, ya que se puede

realizar sin manipular variables intencionalmente. Se basa principalmente en la

36



observacion de los fendmenos que ocurren en el medio natural, seguida de su
analisis. Segun Carrasco (2009), un disefio transeccional correlacional es:

Estos disefios permiten al investigador analizar y estudiar la relacion entre
hechos y fendmenos de la realidad (variables) para conocer su nivel de influencia
0 ausencia de esta. Buscan determinar el grado de relacion entre las variables
estudiadas (p. 73).

Los disefios transeccionales descriptivos se utilizan para analizar y
conocer las caracteristicas, rasgos, propiedades y cualidades de un hecho o
fendmeno de la realidad en un momento especifico (Carrasco, 2009, p. 72).

Los estudios de correlacion no analizan como las variables extrafias
pueden afectar a las variables de interés. A menudo se utilizan para analizar datos
cuantitativos y determinar si existe algin patron, tendencia, descubrimiento o
relacién causal entre las variables independientes y dependientes.

Esquema:

(071

0

Donde:

M = Muestra de estudio

O;=VI1: Metodologia STEAM

r = Correlacion entre las variables

O2=V2: area de educacion para el trabajo
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3.5.

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

Hernandez et al. (2014) definen la poblacion de estudio como el “conjunto
de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones”.

Kerlinger y Lee (2002) definen la poblacion como “el conjunto completo
de individuos, casos u objetos que poseen alguna caracteristica comun
observable”.

La poblacion de estudio consistié en 155 estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo,
matriculados en el periodo académico 2023, tal como se muestra en la siguiente
tabla:

Tabla 2: Poblacion de estudio.

Ciclo Grado Seccion N %
A 32 20.6%
B 31 20.0%

VIl 5° C 33 21.3%
D 31 20.0%
E 28 18.1%

Total 1 5 155 100,0

Fuente: Nomina de estudiante I.E. Rafael Gastelua de Satipo
Elaboracion propia
3.5.2. Muestra
Segun Kerlinger y Lee (2002), “la muestra es una porcion o subconjunto
de una poblacion seleccionada de manera sistematica para participar en una
investigacion” (p. 123).
Para llevar adelante la presente investigacion y teniendo en cuenta que la

poblacion total es de 155 estudiantes y cuyo dato es manejable para tomarlo como
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3.6.

poblacién muestral; para ello se eligi6 realizar la investigacion con los estudiantes
del 5to grado A,B y C, ya que los grupos posee similitud en el proceso educativo,
tal como se detalla en la tabla:

Tabla 3: Muestra de estudio

Ciclo Grado Seccién N Grupo
A 32
VIl 5° B 31 M
C 33
Total 1 2 96

Fuente: Nomina de estudiante I.E. Rafael Gastelua de Satipo
Elaboracion propia

Técnicas e instrumento recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas

La técnica utilizada en este estudio consistira en la realizacion de una
encuesta. cc

La encuesta se puede definir como una técnica de investigacion social
utilizada para la indagacion, exploracion y recoleccién de datos mediante
preguntas formuladas directa o indirectamente a los sujetos que constituyen la
unidad de analisis del estudio investigativo (Carrasco, 2009, p. 314).

3.6.2. Instrumentos

Se empleard un cuestionario como instrumento, el cual contiene items que
deben ser respondidos basandose en valoraciones personales, de acuerdo con el
enfoque previamente descrito respecto a las variables de investigacion.

Carrasco (2013) sostiene que “el cuestionario es una de las herramientas
mas utilizadas en la investigacion social, especialmente para estudiar grandes
poblaciones, ya que permite obtener respuestas directas a través de formularios
de preguntas administrados a cada individuo. Consiste en preparar preguntas

estandarizadas y prospectivas” (p. 318).
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3.7.

Carrasco (2013) define la eficacia de un instrumento como “aquella
capacidad de medir lo que se pretende medir, es decir, cuando permite obtener
los datos que previamente se consideran necesarios” (p. 336).

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Segun Soto (2015), la confiabilidad de un instrumento se refiere a la
capacidad de verificar si este recoge informacion errénea que podria llevar a
conclusiones incorrectas, o si es efectivo para proporcionar mediciones estables
y consistentes. La tabla proporcionada muestra el nivel de fiabilidad recomendado
(p. 73).

En este estudio, se evaluara la confiabilidad utilizando el coeficiente Alfa
de Cronbach (o), una medida ampliamente utilizada para determinar la
consistencia de una escala de medicion o prueba. En términos generales, la
fiabilidad se define como la ausencia de error en la medicion o como la precisién
de la medida.

3.7.1. Seleccion de instrumentos

Para medir las variables de estudio, se emplearon cuestionarios
especificos para cada variable. El cuestionario para la variable de estudio 1
(Metodologia STEAM) const6 de 16 items con una escala de Likert, abarcando
tres dimensiones: Capacidad para emprender proyectos de manera autbnoma, Uso
e implementacion critica de la tecnologia, y Disefio y fabricacion de productos,
asi como Planteamiento de la resolucién de problemas complejos (ver Anexo B).
El cuestionario para la variable de estudio 2 (Area de Educacion para el Trabajo)
incluyé 20 items con una escala de Likert, organizados en tres dimensiones:
Creacion de propuestas de valor, Aplicacion de habilidades técnicas, y Trabajo

cooperativo para alcanzar objetivos y metas, ademas de Evaluacion de los
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resultados del proyecto de emprendimiento (ver Anexo C). Ambos instrumentos
fueron validados y se comprobd su confiabilidad.
3.7.2. Validacion de los instrumentos de investigacion

El proceso de validacion se realizd6 mediante el juicio de expertos,
evaluando la alineacion entre los criterios, los objetivos de la investigacion y los
items del instrumento de recoleccion de datos. Los resultados obtenidos son los
siguientes:

Tabla 4: Validacion del instrumento de investigacion - juicio de expertos.

Areade  Aplicabilidad
Expertos Metodologia  educacién del
P STEAM (%) parael instrumento
trabajo (%)
Dr. Oscar E. Pujay Cristobal 88 89 Aplicable
Mg. Ramoén A. Robles Huaynate 89 89 Aplicable
Mg. Litman P. Paredes Huerta 89 90 Aplicable
Promedio de valoracion 88.7 89,3

Después de procesar las evaluaciones de los expertos sobre las variables,
dimensiones e indicadores de investigacion, se analizo el nivel de validez, cuyos
resultados se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 5: Valores de los niveles de validez.

Valores Niveles de validez
91 - 100 Excelente

81-90 Muy Bueno

71 —80 Bueno

61-70 Regular

51 -60 Deficiente

Fuente. Cabanillas (2004, p. 76).

Los resultados de la validez de los instrumentos, evaluados mediante

juicio de expertos, indican que los cuestionarios obtuvieron puntuaciones entre



88.7% y 89.3%. Esto confirma que los instrumentos tienen un nivel de validez
muy bueno, ya que se encuentran dentro del rango de 81 a 90.
3.7.3. Confiabilidad de los instrumentos de investigacion

La validacion interna del instrumento de recoleccion de datos es
primordial en una investigacion cientifica, de modo que con el procedimiento
estadistico empleado se dio fiabilidad a los items formulados. El instrumento
aplicado se valido con el indice del Alfa de Cronbach y se realiz6 con una muestra
piloto de 20 participantes o unidades de analisis.

El indice alfa se obtuvo con el software SPSS V.26, aplicandose a las dos
variables, y el criterio de confiabilidad se dio, a partir de la siguiente tabla:

Tabla 6: Criterio de confiabilidad (Kerlinger 2002)

Categoria Escala
No es fiable 0a0.60
Baja confiabilidad 0.61a0.69
Existe confiabilidad 0.70a0.75
Fuerte confiabilidad 0.76 2a0.89
Alta confiabilidad 090al

Cuestionario a los estudiantes: Metodologia STEAM

Para estimar la confiabilidad del instrumento, se emplea el coeficiente
Alfa de Cronbach, que evalua la consistencia interna del cuestionario con mas de
dos alternativas, como es el caso de la escala tipo Likert utilizada.
Confiabilidad del instrumento Metodologia STEAM

K S

“ 7 Kk I_Zg:f
Donde:

a = Alfa de Cronbach

42



k = Numero de items del instrumento
S; = Varianza de cada item
S; = Varianza Total

Confiabilidad de la Variablel: Metodologia STEAM

Tabla 7: Resultados del indice de Alfa de Cronbach Variable 1

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach basada en elementos N de elementos
estandarizados

,918 ,918 16

Conclusion: La aplicacion del coeficiente Alfa de Cronbach arrojo un
valor de 0,918, lo que indica una alta confiabilidad del instrumento, conforme a
los criterios establecidos por Kerlinger (2002)..

Tabla 8: Criterio de confiabilidad (Kerlinger 2002)

Categoria Escala
No es fiable 0a0.60
Baja confiabilidad 0.61a0.69
Existe confiabilidad 0.70a0.75
Fuerte confiabilidad 0.76 2a0.89
Alta confiabilidad 090a1l

Cuestionario a los estudiantes: Area de Educacién para el Trabajo
Para evaluar la confiabilidad del instrumento, se emplea el coeficiente
Alfa de Cronbach, que mide la consistencia interna de una escala con mas de dos

alternativas, como la escala de tipo Likert.
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Confiabilidad del instrumento Area de educacién para el trabajo

K |28

K-1] s

Donde:
a = Alfa de Cronbach
k = Numero de items del instrumento
S; = Varianza de cada item
S, = Varianza Total
Confiabilidad de la Variable 2: drea de Educacion para el Trabajo
Para el caso de nuestra segunda variable el SPSS arrojo el siguiente
resultado:

Tabla 9:Resultados del indice de Alfa de Cronbach Variable 2

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach basada en N de elementos
elementos
estandarizados
,926 0,926 20

Conclusion: El resultado del analisis con el Alfa de Cronbach muestra un
valor de 0.926, indicando una alta confiabilidad del instrumento, conforme a los
criterios establecidos por Kerlinger (2002).

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Las técnicas de procesamiento y analisis de los datos se planificaron de

manera consistente a través del plan de tabulacion, este plan consistié en la

construccién de una serie de tablas, estadisticos y otros requerimientos a los
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softwares y que fueron necesarios para el proceso de analisis y la busqueda de los

resultados.

Un plan de tabulacion es una herramienta esencial para organizar y
analizar datos en una tesis. Es un documento que describe en detalle cdmo se
procesaran y presentaran los datos en tablas. Un plan de tabulacién bien elaborado
permite a los investigadores:

a. Organizar los datos de manera sistematica: El plan de tabulacion ayuda a
definir las variables, las categorias y los indicadores que se utilizaran para
analizar los datos.

b. Facilitar el andlisis de datos: Las tablas bien disefiadas facilitan la
identificacion de patrones, tendencias y relaciones entre las variables.

c. Comunicar los resultados de manera clara y efectiva:

Cortada (2009) afirma:

Un plan de tabulacion consiste en organizar los resultados obtenidos en
tablas o cuadros. Este proceso permite presentar datos estadisticos de manera
clara: una tabla puede mostrar los resultados de una sola pregunta (una variable)
o combinar los resultados de dos preguntas (dos variables). En esencia, el plan de
tabulacién es el método para representar datos estadisticos en formato tabular o
gréfico (p. 56).

Ademas, este plan permiti6 que podamos presentar resultados de la
evaluacion de indicadores que corresponde a cada dimension de las variables de
estudio, este trabajo requiere de bastante sistematizacion en filas y columnas, lo
gue condujo a su interpretacion y andlisis, obteniendo de estos muchos hallazgos

importantes para la investigacion.
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3.9.

3.10.

Tratamiento estadistico

Los resultados del plan de tabulacion se presentan en graficos estadisticos,
estos graficos estaran representados por el tipo de grafico en barra. Este tipo de
graficos permite visualizar los datos de forma sencilla, representan conjuntos de
datos que se pueden comparar con otros datos. Consideramos que fue la
forma mas facil y popular de visualizar y obtener una comprensién mas profunda
de los datos, ademas de que su implementacion es facil de explicar y el uso de
colores es adecuado para su interpretacion. Asi mismo, se realizo la descripcion
de la interpretacion de cada grafico estadistico generado por los resultados de la
investigacion.

Para llevar a cabo la tabulacion de los datos obtenidos en el cuestionario
que se aplicé a los estudiantes del quinto grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Integrada “Rafael Gastelua” de Satipo se utilizd el
programa informatico SPSS version 26.

Orientacion ética filosofica y epistémica
3.10.1. Orientacion ética

La investigacion se ajusta al cddigo de ética para estudios de
investigacion, dado que involucra la participacion de estudiantes para examinar
la relacion entre la metodologia STEAM y el Area de Educacion para el Trabajo.
Seré esencial informar a los participantes de manera clara y precisa sobre los
objetivos del estudio, garantizando su autonomia y la opcién de participar
libremente. Ademas, se aplicara el principio de beneficencia, maximizando los
beneficios para los participantes al proporcionarles los resultados de la

investigacion al finalizar el estudio si lo desean.

46



Finalmente, se tendrd en cuenta la justicia y equidad, procurando evitar

que los participantes corran riesgo alguno durante su intervencion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUCION

4.1. Descripcion del trabajo de campo

A continuacion, se detallan los procedimientos llevados a cabo en esta

investigacion:

1.

Esta investigacion se caracteriza por un analisis profundo y detallado de la
relacién entre la metodologia STEAM vy el area de educacion para el trabajo
en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo. Para
ello, se ha realizado un proceso minucioso que comenzé con una preparacion
y planificacién exhaustiva. En esta etapa inicial, se revisaron documentos y
literatura relevante para obtener un conocimiento profundo del tema.
Posteriormente, se elaboré un cuestionario de manera meticulosa,
asegurandose de que estuviera alineado con los objetivos de la investigacion.
Para garantizar su efectividad, el cuestionario fue validado rigurosamente por
expertos y se aplicd una prueba piloto.

Una vez obtenido el consentimiento informado de los participantes, se da

inicio a la fase de recoleccion de datos. En primer lugar, se aplicé un
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4.2.

cuestionario a los estudiantes sobre la aplicacion de la metodologia STEAM
en el area de educacion para el trabajo segun lo previsto.

Tras la obtencion de los resultados, estos se analizan cuidadosamente en el
contexto de la literatura existente y los objetivos establecidos en la
investigacion. Sobre la base de este anélisis, se elabora un informe de
investigacion exhaustivo, el cual es revisado y ajustado meticulosamente para
garantizar la claridad y precision de la informacion presentada.

La investigacion finaliza con una profunda reflexion sobre el proceso llevado
a cabo, resaltando sus aspectos positivos y las areas que requieren ser
mejoradas. Con base en los resultados obtenidos, se formulan
recomendaciones para optimizar el uso de la metodologia STEAM.
Adicionalmente, se traza un plan de accion para la implementacion de estas
recomendaciones, estableciendo las bases para futuras iniciativas educativas

en la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

4.2.1. Resultados de la variable 1: La metodologia STEAM

Tabla 10: Variable metodologia STEAM

Metodologia STEAM
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Valido

Bésico 0 00,00 00,00 00,00
Intermedio 10 10,42 10,42 10,42
Avanzado 86 89,58 89,58 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 1 Variable metodologia STEAM
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Interpretacion: De acuerdo con los resultados obtenidos 0 de cada 96
estudiantes que representa un 0% estan en un nivel basico con el uso de la
metodologia STEAM, mientras que 86 de cada 96 estudiantes que representa un
89,58% manifiesta estar en un nivel avanzado en el uso de la metodologia
STEAM. Esta evidencia refleja que la mayoria considerable de estudiantes
experimenta un nivel avanzado al utilizar la metodologia STEAM, lo que
contribuye positivamente en el desarrollo del area de educacion para el trabajo.

Tabla 11: Dimension Capacidad de emprender proyectos de manera

autonoma

Dimensién Capacidad de emprender proyectos de manera autbnoma

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Basico 5 521 5,21 521
) Intermedio 31 32,29 32,29 37,50
Vélido
Avanzado 60 62,50 62,50 100,0
Total 96 100,0 100,0
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Figura 2 Dimension Capacidad de emprender proyectos de manera
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el uso de la

metodologia STEAM en la dimension capacidad de emprender proyectos de

manera auténoma, el 62,50% de los estudiantes de la Institucién Educativa

“Rafael Gastelua” — Satipo, Junin, tienen un nivel avanzado y el 5,21% un nivel

bésico.

Tabla 12: Dimension Uso e implementacion critica de la tecnologia

Dimension Uso e implementacion critica de la tecnologia

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido  acumulado

Valido

Bésico 8 8,33 8,33 8,33
Intermedio 56 58,34 58,34 64,67
Avanzado 32 33,33 33,33 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 3 Dimension Uso e implementacion critica de la tecnologia
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el uso de la
metodologia STEAM en la dimension uso e implementacion critica de la
tecnologia, el 58,34% de los estudiantes de la Institucion Educativa ‘“Rafael
Gastelua” — Satipo, Junin, tienen un nivel intermedio y el 8,33% un nivel basico.

Tabla 13: Diserio y fabricacion de productos

Dimension Disefio y fabricacion de productos
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

vélido acumulado

Basico 8 8,33 8,33 8,33

Intermedio 30 31,25 31,25 39,58
Valido

Avanzado 58 60,42 60,42 100,0

Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 4 Diserio y fabricacion de productos
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el uso de la
metodologia STEAM en la dimension uso e implementacion critica de la
tecnologia, el 60,42% de los estudiantes de la Institucion Educativa “Rafael

Gastelua” — Satipo, Junin, tienen un nivel avanzado y el 8,33% un nivel bésico.

Tabla 14:Planteamiento de la resolucion de problematicas con

situaciones complejas

Dimensién Planteamiento de la resolucién de problemaéticas con
situaciones complejas
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido  acumulado

Basico 7 7,29 7,29 7,29

Vilido Intermedio 27 28,13 28,13 35,42
Avanzado 62 64,58 64,58 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 5 Planteamiento de la resolucion de problemdaticas con situaciones

complejas
64.58%

70.00%
60.00%
50.00%
40.00% 28.13%
30.00% A
20.00% 7.29%
10.00% ‘1

0.00%

Basico Intermedio Avanzado

Interpretacion: De la figura podemos observar que el uso de la

metodologia STEAM en la dimension planteamiento de la resolucién de

problematicas con situaciones complejas, el 64,58% de los estudiantes de la

Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin, tienen un nivel avanzado

y el 7,29% un nivel basico.

4.2.2.

Resultados de la variable 2: Area de educacién para el trabajo

Tabla 15: Area de educacion para el trabajo

Area de educacion para el trabajo
Frecue Porcentaje Porcentaje Porcentaje

ncia véalido acumulado
En inicio 0 0,00 0,00 0,00
valido En proceso 7 7,29 7,29 7,29
Logro esperado 89 92,71 92,71 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 6 Area de educacioén para el trabajo
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Interpretacion: De 96 estudiantes se tiene a 0 que representa un 0,00%
estan en un nivel de logro en inicio en el area de educacion para el trabajo,
mientras que 89 de 96 estudiantes que representa un 92,71% esta en un nivel de
logro esperado en el area de educacion para el trabajo. Esto demuestra que la
mayoria de los estudiantes estan en el nivel de logro esperado en el area de
educacion para el trabajo.

Tabla 16: Dimension Crea propuesta de valor

Dimension Crea propuesta de valor
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido  acumulado

En inicio 1 1,04 1,04 1,04

valido En proceso 13 13,54 13,54 14,58
Logro esperado 82 85,42 85,42 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 7 Dimension Crea propuesta de valor
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el area de educacion
para el trabajo en la dimension crea propuesta de valor, el 85,42% de los
estudiantes de la Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin, se
encuentran en un nivel de logro esperado y el 1,04% en inicio.

Tabla 17: Dimension Aplica habilidades técnicas

Dimension Aplica habilidades técnicas
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

En inicio 0 0,00 0,00 0,00

En proceso 11 11,46 11,46 11,46
Vélido

Logro esperado 85 88,54 88,54 100,0

Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 8 Dimension Aplica habilidades técnicas
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el area de educacion
para el trabajo en la dimension aplica habilidades técnicas, el 88,54% de los
estudiantes de la Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin, se
encuentran en un nivel de logro esperado y el 0,00% en inicio.

Tabla 18: Dimension Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y

metas

Dimensién Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

En inicio 0 0,00 0,00 0,00

vilido En proceso 13 13,54 13,54 13,54
Logro esperado 83 86,46 86,46 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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Figura 9 Dimension Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y

metas
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el area de educacion
para el trabajo en la dimensién trabaja cooperativamente para lograr objetivos y
metas, el 86,46% de los estudiantes de la Institucion Educativa “Rafael Gastelua”
— Satipo, Junin, se encuentran en un nivel de logro esperado y el 0,00% en inicio.
Tabla 19: Dimension Evalua los resultados del proyecto de

emprendimiento

Dimensién Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
En inicio 0 0,00 0,00 0,00
Vélido Enproceso 13 13,54 13,54 13,54
Logro esperado 83 86,46 86,46 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Resultados del cuestionario
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4.3.

Figura 10 Dimension Evalua los resultados del proyecto de

emprendimiento
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Interpretacion: De la figura podemos observar que el area de educacion
para el trabajo en la dimension evalla los resultados del proyecto de
emprendimiento, el 86,46% de los estudiantes de la Institucion Educativa “Rafael
Gastelua” — Satipo, Junin, se encuentran en un nivel de logro esperado y el 0,00%
en inicio.

Prueba de hipotesis
4.3.1. Prueba de la normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Para poder determinar si la variable metodologia STEAM v, la variable
area de educacion para el trabajo siguen una distribucion normal, plantearemos
las hipdtesis de normalidad, con un nivel de confianza del 0,95 0 95% y un
margen de error de 0,05 0 5%.

Hy:  El conjunto de datos sigue una distribucion normal.

H;:  El conjunto de datos no sigue una distribucion normal.

4.3.2. Prueba estadistica

si p —valor < 0,05, se rechaza la H,.
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si p —valor = 0,05, se acepta la Hy y se rechaza a la H;.

Tabla 20: Pruebas de normalidad

Resumen de procesamiento de casos
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-wilk

Estadistico gl  Sig Estadistico gl Sig

La metodologia
STEAM ,249 96 <,001 , 759 96 <,001

Area de educacién ,389 96 <,001 , 707 96 <,001
para el trabajo

Correlacion de significacion de Lilliefors

Interpretacion: El analisis de los resultados de la prueba de normalidad
de Kolmogorov-Smirnov revela valores estadisticos de 0.249 y 0.389 para las
variables de estudio. Dado que los niveles de significancia para ambas variables
son menores a 0.001, y estos valores son inferiores al umbral de significacion de
p<0.05, se acepta la hipotesis alternativa (Hi) y se rechaza la hipétesis nula (Ho).
Esto indica que los datos no siguen una distribucién normal, por lo que se
empleara una prueba no paramétrica, como el coeficiente de correlacion de
Spearman.

4.3.3. Evaluacion de la hipdtesis de investigacion

Hipotesis general:

La metodologia STEAM se relaciona significativamente con el area de
educacién para el trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024.

Formulacion de hipotesis estadisticas
H, = No existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy el area de
Educacion para el Trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael

Gastelua de Satipo 2024.
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H,= Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy el area de
Educacion para el Trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significanciaes a = 0.05 = 5%
Eleccion de la prueba estadistica - Rho de Spearman

6 d?

=1 -—="
P nn?—1)

Donde:
p: Coeficiente de correlacion de Spearman
d: Diferencia entre los correspondientes datos de orden de x -y
n: NUmero de parejas de datos

4.3.4. Correlacion entre la metodologia STEAM y el area de educacion
para el trabajo
Tabla 21: Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la
metodologia STEAM y el area de educacion para el trabajo

Correlaciones

Metodologia ~ Area de
STEAM educacion

para el
trabajo
Coeficiente de 1,000 ,350**
Metodologia correlacion
i STEAM Sig. (bilateral) <,001
E ode N 96 96
pearman Coeficiente de ,350** 1,000
Area de educacion correlacion
para el trabajo Sig. (bilateral) <,001
N 96 96

**La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Decision estadistica: Se acepta la H;, ya que el p—valor <«
(<,001<0,05). Por lo tanto, se rechaza H,,.

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que existe una
relacion significativa positiva media con un valor de 0,350 entre la metodologia
STEAM vy el &rea de educacion para el trabajo en estudiantes de la Institucion
Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin 2024.

4.3.5. Contrastacion de hipotesis especifica

Hipotesis especifica 1

Relacion entre la metodologia STEAM con la dimensidn crea propuesta
de valor.

Formulacion de hipotesis

H,: No existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la capacidad
crea propuestas de valor en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024.

H,: Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM y la capacidad crea
propuestas de valor en estudiantes de la Institucién Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es a = 0.05 = 5%

Eleccion de la prueba estadistica - Rho de Spearman

6y d?

=1-—="
p n(n? —1)

Donde:
p: Coeficiente de correlacion de Spearman

d: Diferencia entre los correspondientes datos de orden de x -y
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n: NUmero de parejas de datos

4.3.6. Correlacion entre la metodologia STEAM con la dimension crea
propuestas de valor
Tabla 22: Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la

metodologia STEAM con la dimension crea propuestas de

valor
Correlaciones
Metodologia Crea
STEAM propuestas
de valor
Coeficiente de 1,000 A413**
Metodologia correlacion
STEAM Sig. (bilateral) <,001
Rho de N 96 96
Spearman Coeficiente de ,413** 1,000
Crea propuestas  correlacion
de valor Sig. (bilateral) <,001
N 96 96

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

Decision estadistica: Se acepta la H;, ya que el p—valor <«
(<,001<0,05). Por lo tanto, se rechaza H,,.

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que existe una
relacién significativa positiva media con un valor de 0,413 entre la metodologia
STEAM y la dimension crea propuestas de valor en estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Hipotesis especifica 2

Relacion entre la metodologia STEAM con la dimension aplica
habilidades técnicas
Formulacion de hipotesis
H,: No existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM y la capacidad

aplica habilidades técnicas en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael

Gastelua de Satipo 2024.
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H;: Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la capacidad

aplica habilidades técnicas en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael

Gastelua de Satipo 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significanciaes a = 0.05 = 5%
Eleccion de la prueba estadistica - Rho de Spearman

6y d?
n(n?-1)

p=1
Donde:
p: Coeficiente de correlacion de Spearman

d: Diferencia entre los correspondientes datos de orden de x -y

n: Numero de parejas de datos

4.3.7. Correlacion entre la metodologia STEAM con la dimension aplica
habilidades técnicas
Tabla 23: Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la
metodologia STEAM con la dimension crea propuestas de
valor
Correlaciones
Metodologia Crea
STEAM propuestas
de valor
Coeficiente de 1,000 A13**
Metodologia correlacion
STEAM Sig. (bilateral) <,001
Rho de N 96 96
Spearman Coeficiente de ,413** 1,000
Crea propuestas ~ correlacion
de valor Sig. (bilateral) <,001
N 96 96

**La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Decision estadistica: Se acepta la H;, ya que el p—valor <a

(<,001<0,05). Por lo tanto, se rechaza H,,.
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Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que existe una
relacién significativa positiva media con un valor de 0,413 entre la metodologia
STEAM y la dimension crea propuestas de valor en estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Hipdtesis especifica 3

Relacion entre la metodologia STEAM con la dimension aplica
habilidades técnicas
Formulacion de hipotesis
H,: No existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM y la capacidad

aplica habilidades técnicas en estudiantes de la Institucién Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024.

H;: Existe relacién significativa entre la Metodologia STEAM vy la capacidad
aplica habilidades técnicas en estudiantes de la Institucién Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significanciaes a = 0.05 = 5%

Eleccion de la prueba estadistica - Rho de Spearman

6 d?

=1 -—="
p nn? —1)

Donde:
p: Coeficiente de correlacion de Spearman
d: Diferencia entre los correspondientes datos de orden de X - y

n: NUmero de parejas de datos

65



4.3.8. Correlacion entre l1a metodologia STEAM con la dimension trabajo
cooperativo para el logro de objetivos y metas
Tabla 24:Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la
metodologia ~ STEAM  con la  dimension trabaja
cooperativamente para el logro de objetivos y metas

Correlaciones

Metodologia Trabaja
STEAM cooperativamente
para el logro de
objetivos y metas

Coeficiente de 1,000 LA41**
Metodologia correlacion
STEAM Sig. (bilateral) <,001
Rho de N 96 96
Spearman Trabajo cooperativo Coeficie_n,te de 4L 1,000
para el logro de C(_)rrela_cmn
objetivos y metas Sig. (bilateral) <,001
N 96 96

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

Decision estadistica: Se acepta la H;, ya que el p—valor < «
(<,001<0,05). Por lo tanto, se rechaza H,,.

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que existe una
relacion significativa positiva media con un valor de 0,441 entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad trabaja cooperativamente para el logro de objetivos y
metas en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.
Hipatesis especifica 4

Relacion entre la metodologia STEAM con la dimension evalla
resultados del proyecto de emprendimiento
Formulacion de hipotesis
H,: No existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM y la capacidad

evalla resultados del proyecto de emprendimiento en estudiantes de la

Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.
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H;: Existe relacion significativa entre la Metodologia STEAM vy la capacidad
evalla resultados del proyecto de emprendimiento en estudiantes de la
Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es a = 0.05 = 5%.
Eleccion de la prueba estadistica - Rho de Spearman.
6y d?
SRETCTRSY
Donde:
p: Coeficiente de correlacion de Spearman
d: Diferencia entre los correspondientes datos de orden de x -y
n: Numero de parejas de datos
4.3.9. Correlacion entre la metodologia STEAM con la dimension evalua
resultados del proyecto de emprendimiento
Tabla 25:Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la
metodologia STEAM con la dimension evalua resultados del

proyecto de emprendimiento

Correlaciones

Metodologia  EvalUa resultados

STEAM del proyecto de
emprendimiento
Coeficiente de 1,000 ,327**
Metodologia correlacion
STEAM Sig. (bilateral) ,001
Rho de N 96 96
Spearman , Coeficiente de ,327%* 1,000
Evalda resultados a2
del proyecto de cc_)rrela.cmn
emprendimiento Sig. (bilateral) ,001
N 96 96

**La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Decision estadistica: Se acepta la H;, ya que el p—valor <«

(<,001<0,05). Por lo tanto, se rechaza H,,.
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4.4.

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que existe una
relacién significativa positiva media con un valor de 0,327 entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad evalua resultados del proyecto de emprendimiento en
estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024.
Discusion de resultados

Tras la recoleccion de datos a través de los instrumentos de investigacion,
se realiza un analisis exhaustivo para identificar convergencias o divergencias con
los resultados de estudios previos sobre la misma tematica. EIl propoésito es
establecer comparaciones y contrastes entre estos hallazgos, con el fin de detectar
patrones o discrepancias significativas.

En el campo de la metodologia STEAM, el 89,58% del alumnado exhibe
un manejo avanzado, mientras que un 10,42% se sitda en un nivel basico. Si bien
este panorama refleja un progreso notable, también pone de manifiesto la
necesidad imperiosa de seguir fomentando la integracion y el dominio de la
metodologia STEAM en el proceso educativo.

Al aplicar la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov a los datos
analizados, se obtuvieron estadisticos de 0,223 y 0,254 para cada variable de
estudio, sabiendo que el nivel de significancia en la prueba de normalidad de
ambas variables es <0,001 e inferior al de significancia (p<0,05). Por lo tanto, H;
se acepta y H,, se rechaza. Esto significa que se utilizara una prueba de hipotesis
no paramétrica como la de Rho de Spearman porque los datos obtenidos no tienen
una distribucion normal.

La Metodologia STEAM vy el area de Educacion para el Trabajo en
estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo 2024, muestran

que el valor de p es menor que a (<0,001 < 0,05), lo que implica que se rechaza

68



la hipotesis nula H, y se acepta la hipotesis alterna H,. En otras palabras, los

estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de Satipo, encontraron

una media relacion significativa positiva con un valor de 0,350 entre el uso de la

Metodologia STEAM y el area de Educacion para el Trabajo.

El resultado encontrado en esta investigacion es similar al estudio de Santa

(2022) en su estudio “Modelo STEAM para las competencias del area ciencia y

tecnologia en la Institucion Educativa Juan Pablo Vizcardo y Guzman-La

Victoria”. Cuyas conclusiones fueron:

a.

El objetivo principal disefiar un modelo STEAM para promover el desarrollo
de competencias en el area de ciencia y tecnologia en estudiantes de
educacion secundaria.

La metodologia que usoé fue el enfoque cuantitativo, con investigacion basica
y disefio propositivo, y se trabajo con una muestra de 175 estudiantes de
secundaria, a quienes se les aplicé una prueba por competencias para evaluar
su nivel de desarrollo en ciencia y tecnologia.

Asimismo, se considero a 03 docentes quienes respondieron a un cuestionario
con escala de Likert para analizar las dificultades en la aplicacion de la
metodologia STEAM. Los resultados indicaron que el nivel de logro de
competencias en el area de ciencia y tecnologia para estudiantes del VIy VII
ciclo se encuentra en los niveles de proceso e inicio, respectivamente.
Asimismo, los docentes indicaron que casi nunca conocen o han aplicado la
metodologia STEAM. En respuesta, se disefié un modelo STEAM basado en
componentes como la transdisciplinariedad, el rol del estudiante, el rol del
docente, estrategias y el uso de entornos virtuales, como elementos esenciales

para el desarrollo de competencias en estudiantes de educacién secundaria.
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Por otro lado, More (2022) en su estudio “Enfoque STEAM en la
Resolucion de Problemas de Cantidad para estudiantes de secundaria de una
Institucion Educativa Publica. Piura, 2022 manifiesta que:

a. El objetivo evaluar si la aplicacion del enfoque STEAM influye en la
resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria en una institucion pablica en Piura, 2022.

La poblacion estaba compuesta por 63 estudiantes, de los cuales se
selecciond una muestra intencional de 43. La investigacion fue de tipo
experimental, con un disefio cuasiexperimental, un enfoque cuantitativo y un
método experimental. La técnica utilizada fue la experimentacion, y los datos se
recogieron mediante el instrumento Test-AMC-2. Los datos fueron procesados
con el software SPSS 26, y se aplico la Prueba “U” de Mann-Whitney, obteniendo
un valor p < 0.05 (0.000 < 0.05), los resultados demostraron una influencia
significativa del enfoque STEAM en la resolucion de problemas de cantidad en
los estudiantes investigados. Por lo tanto, la aplicacion del enfoque STEAM tiene
un impacto significativo en la mejora de la resolucién de problemas de cantidad
en los estudiantes.

En conclusién, es de suma importancia analizar las repercusiones de estos
hallazgos tanto en el &mbito tedrico como en lo practico. En particular, se puede
explorar como los docentes pueden capitalizar los resultados de esta investigacion
para impulsar el empleo de la metodologia STEAM en el campo de la educacién

para el trabajo entre los estudiantes.
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CONCLUSIONES

Se determin6 que existe una relacion significativa positiva media entre el uso de
la metodologia STEAM con el area de educacion para el trabajo en los estudiantes de la
Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin 2024, con un coeficiente de
0,350 y un p valor de <001, lo que indica que los estudiantes tienden a mejorar en el area
de educacion para el trabajo cuando implementan el uso de la metodologia STEAM.

El estudio revel6 una correlacion positiva media y significativa entre el uso de la
metodologia STEAM con la capacidad crea propuesta de valor de los estudiantes de la
Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin 2024. Esta correlacion, de 0.413,
con un valor p < 0,001, indica que existe una relacion directa entre el uso de la
metodologia STEAM vy la capacidad crea propuesta de valor, es decir, a mayor uso de la
metodologia STEAM, mejores resultados en el area de educacion para el trabajo.

El estudio reveld una correlacion positiva media y significativa entre el uso de la
metodologia STEAM con la capacidad aplica habilidades técnicas de los estudiantes de
la Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin 2024. Esta correlacion, de
0.246, con un valor p < 0,001, indica que existe una relacion directa entre el uso de la
metodologia STEAM vy la capacidad aplica habilidades técnicas, es decir, a mayor uso de
la metodologia STEAM, mejores resultados en el area de EPT.

Los resultados del estudio demostraron una correlacion positiva media y
significativa (0.441) entre el uso de la metodologia STEAM vy la capacidad trabaja
cooperativo para el logro de objetivos y metas en los estudiantes de la Institucion
Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin 2024. Este hallazgo, con un valor p < 0,001,
indica que existe una asociacion estadisticamente significativa entre el uso de la

metodologia STEAM vy la capacidad trabaja cooperativo para el logro de objetivos y



metas. Eso quiere decir que, a mayor uso de la metodologia STEAM, mejores resultados
en el area de EPT.

La investigacion encontrd una correlacion positiva media y significativa (0.327)
entre la metodologia STEAM vy la capacidad evalua resultados del proyecto de
emprendimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa “Rafael Gastelua” —
Satipo, Junin 2024. Este resultado, con un valor p < 0,001, evidencia una relacion directa
entre el uso de la metodologia STEAM vy la capacidad evalua resultados del proyecto de
emprendimiento, lo que implica que, a mayor uso de la metodologia STEAM, mejores

resultados en el area de educacion para el trabajo.



Primero:

Segundo:

Tercero:

Cuarto:

RECOMENDACIONES
Es fundamental que los directivos de la institucion educativa contintuen
ofreciendo capacitaciones sobre el uso de la metodologia STEAM, con el
objetivo de contextualizar los conceptos tedricos en situaciones practicas y
reales que los estudiantes puedan relacionar con su entorno; que aborden
problemas del mundo real no solo aumentan la relevancia del aprendizaje,
sino que también desarrollan habilidades criticas como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y la creatividad.
Fomentar el trabajo en equipo entre los estudiantes no solo enriquece el
proceso de aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para las
dindmicas del entorno laboral moderno, donde la colaboracion y la
comunicacion son esenciales.
A los futuros investigadores, se les recomienda realizar estudios
experimentales sobre la metodologia STEAM y su impacto en el en el area
de educacion para el trabajo, por lo que un enfoque experimental permitiria
una mayor profundizacion en los resultados obtenidos. Una de las principales
metas de la educacion STEAM es cultivar un enfoque innovador y critico
hacia los problemas. Los educadores deben incentivar a los estudiantes a
cuestionar, explorar y experimentar.
Finalmente, es necesario implementar un sistema de evaluacion que no solo
se centre en el resultado final, sino también en el proceso de aprendizaje, es
fundamental en la metodologia STEAM. Este enfoque no solo proporciona
una imagen mas completa del progreso del estudiante, sino que también

fomenta la auto-reflexion y la responsabilidad personal en el aprendizaje.
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ANEXOS



Anexo A
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

Facultad de Ciencias de la Educacion

Escuela de Formacion Profesional de Educacion a Distancia

Instrumentos de recoleccion de datos - Cuestionario: metodologia STEAM

Instrucciones: Reciba un cordial saludo de parte del investigador, asi agradecemos su
participacion en el estudio para medir el uso de la metodologia STEAM en estudiantes de la
Institucion Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin.

Estimado estudiante, por favor, marque con una ( X) la respuesta que expresa
mejor tu opinioénrespecto a Metodologia STEAM. Muchas gracias por su colaboracion.

Siempre =4 Casi siempre = 3 Algunas veces = 2 Nunca =1

N° tems Valoracion
Dimension 1: Capacidad de emprender proyectos de manera autonoma. 1 |2 |3 |4
| ( Usted demuestra aptitudes de aprender de las experiencias de

" | proyecto de emprendimiento?
) (Usted considera que aplicas nuevas estrategias de aprendizaje de

" | forma auténoma?
3 (Consideras que practicas la autoevaluacion para mejorar tus

" | habilidades de aprendizaje?
4 (Muestras capacidades para realizar tareas sin la necesidad de

supervision?

Dimension 2: Uso e implementacion critica de la tecnologia.

(Considera usted que continuamente hace uso de nuevas

> herramientas tecnolégicas?

6 (Con qué frecuencia implementas productos tecnologicos en tus
" | proyectos?

7 (Usted muestras capacidad para evaluar la efectividad de los
" | productos tecnoldgicos utilizados?

2 Usted muestra capacidad para utilizar las nuevas tecnologias

relevantes para tus proyectos

Dimension 3: Disefio y fabricacion de productos

(Con qué frecuencia participas en el proceso de disenio de un

9.
producto?

10. | /Qué tan a menudo te involucras en la fabricacion de productos?

(Cuén detalladamente planificas los pasos para llevar a cabo un

11.
proyecto?

12 (Qué tan eficaz eres gestionando recursos y tiempos en tus

proyectos?




Dimension 4: Planteamiento de la resolucion de problematicas con situaciones complejas.

(Con qué frecuencia organizas y analizas informacion para resolver

13 problemas?

n (Con qué frecuencia aplicas el pensamiento computacional en la
resolucion de problemas complejos?

s, (Muestra habilidad para comprendes e interpretas con facilidad los
procesos que realiza la computadora?

16, (Con qué frecuencia sistematizas la informacion de situaciones

complejas utilizando programas informaticos?

Gracias por su colaboracion.




Anexo B

Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

Facultad de Ciencias de la Educacion

Escuela de Formacion Profesional de Educacion a Distancia

Instrumentos de recoleccion de datos - Cuestionario: Educacion para el Trabajo

Instrucciones: Reciba un cordial saludo de parte del investigador, asi agradecemos su

participacion en el estudio en Educacion para el Trabajo en estudiantes de la Institucion
Educativa “Rafael Gastelua” — Satipo, Junin.

Estimado estudiante, por favor, marque con una ( X) la respuesta que
expresa mejor tu opinion respecto a Educacion para el Trabajo. Muchas gracias por su

colaboracion.
Siempre =4 Casi siempre = 3 Algunas veces = 2 Nunca =1
N° | Items Valoracion
Dimension 1: Crea propuesta de valor 1|2 |3 |4

(Con frecuencia planificas las etapas del proyecto de emprendimiento

1. | empleando una metodologia?
(Usted plantea ideas innovadoras y creativas para el desarrollo del
2. proyecto?
(Con que frecuencia propones soluciones creativas para resolver
3. | problemas?
(Evaltas las alternativas de solucion y eliges la solucion mas viable del
4. | proyecto?
(Considera usted que IE, promueves el proyecto de emprendimiento
5. | mediante estrategias publicitarios?

Dimension 2: Aplica habilidades técnicas

(Qué tan competente eres seleccionando y operando las

6. | herramientas adecuadas para tus proyectos?

(Considera que demuestras la capacidad de organizacion para
7. | trabajar segtin lo planificado?

(Con qué frecuencia aplicas principios técnicos en la realizacion de
8. | tus tareas?

(Muestras capacidad de liderazgo para conducir todas las etapas del
9. | proyecto?

(Considera que demuestra la capacidad de perseverancia para
10.

lograr los objetivos propuestos del proyecto?




Dimension 3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

(Con que frecuencia seleccionas y adquieres las herramientas
1. | tecnologicas mas apropiados para el proyecto de emprendimiento?

(Con que frecuencia utilizas las herramientas tecnologicas
12. | apropiados para generar rentabilidad y productividad para el
desarrollo del proyecto?

(Consideras que aplicas conocimientos técnicos para utilizar las
13. | herramientas tecnologicas en equipo?

(Consideras que procesas y sistematizas la informacion utilizando
14. | tecnologia informatica?

(Con que frecuencia combinas distintas tecnologias durante el
15. | proceso del desarrollo del proyecto?

Dimension 4: Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento

(Con qué frecuencia comparas los resultados obtenidos con los
16. | objetivos iniciales del proyecto?

(Consideras que analizas la informacion procesada para tomar
17. | decisiones acertadas?

(Con que frecuencia realizas el analisis de impacto del proyecto en
18. | sus diferentes ambitos?

[ Usted utilizas variadas estrategias para optimizar los resultados del
19. proyecto?

(Usted planteas propuestas de mejora en funcion a los resultados
20. | obtenidos?

Gracias por su colaboracion.




Matriz de Consistencia

Anexo C

Titulo: Metodologia STEAM y el area de Educacion para el Trabajo en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael

Gastelua de Satipo — 2024

Problema

Hipotesis

Variables/dimensiones

Metodologia

Problema general

a.

a.

Qué relacion existe
entre la Metodologia
STEAM vy el area de

Educaciéon  para el
Trabajo en estudiantes
de la Institucion
Educativa Rafael
Gastelua de  Satipo
20247
Problemas especificos

(Qué relacién existe
entre la Metodologia

STEAM vy la capacidad
crea propuestas de
valor en estudiantes de
la Institucion Educativa
Rafael Gastelua de
Satipo 2024?

(Qué relacion  existe
entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad
aplica habilidades
técnicas en estudiantes
de la Institucion

a.

Objetivos
Objetivo general
Determinar la
relacion entre la

Metodologia STEAM y
el area de Educacion para
el Trabajo en estudiantes

de la Institucidn
Educativa Rafael
Gastelua de Satipo 2024

Objetivos especificos

a.

Establecer la relacion
entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad
crea propuestas de valor
en estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Establecer relacion entre
la Metodologia STEAM
y la capacidad aplica
habilidades técnicas en
estudiantes de la
Institucion Educativa

Hipétesis general

a.

Existe

relacion significativa
entre la  Metodologia
STEAM vy el area de
Educacion para el Trabajo
en estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo
2024

Hipétesis especificas

a.

Existe relacion
significativa entre la
Metodologia STEAM y la
capacidad crea
propuestas de valor en
estudiantes de la
Institucion Educativa

Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Existe relacion
significativa entre la
Metodologia STEAM y la
capacidad aplica

habilidades técnicas en

Variable 1:
Metodologia STEAM

Dimensiones
Capacidad de
emprender proyectos
de manera auténoma.

Uso e implementacion
critica de la tecnologia.

Disefio y fabricacion
de productos.

Planteamiento de la
resolucion de
problematicas con
situaciones complejas.

Variable 2:

Tipo de investigacion:
Investigacion basica
Nivel de investigacion:
Correlacional
Diseiio de investigacion:
No experimental — correlacional

Donde:
M = Muestra
O; = Variable 1
r = Relacioén entre variables
O, = Variable 2

Poblacion:
La poblacion total estara conformada
por 155 estudiantes del 5to grado de
educacion secundaria, de la
Institucion Educativa “Rafael
Gastelua” — Satipo.




Educativa Rafael
Gastelua de  Satipo
20247

(Qué relacion  existe

entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad
trabaja cooperativo para
el logro de objetivos y
metas en estudiantes de
la Institucion Educativa

Rafael Gastelua de
Satipo 2024?
(Qué relacion existe

entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad
evalua resultados del

proyecto de
emprendimiento en
estudiantes de la
Instituciéon  Educativa
Rafael Gastelua de

Satipo 2024?

Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Establecer la relacion
entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad
trabaja cooperativo para
el logro de objetivos y
metas en estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Establecer la relacion
entre la Metodologia
STEAM vy la capacidad

evalia resultados del
proyecto de
emprendimiento en
estudiantes de la
Institucion Educativa

Rafael Gastelua de Satipo
2024.

estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Existe relacion
significativa entre la
Metodologia STEAM y la
capacidad trabaja

cooperativo para el logro
de objetivos y metas en
estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Existe relacion
significativa entre la
Metodologia STEAM y la
capacidad evalua
resultados del proyecto de
emprendimiento en
estudiantes de la
Institucion Educativa

Rafael Gastelua de Satipo
2024.

Area de Educacion
para el Trabajo

Dimensiones
Crea propuestas de
valor.

Aplica habilidades
técnicas.

Trabaja
cooperativamente para
el logro de objetivos y
metas.

Evalua los resultados
del proyecto de
emprendimiento

Muestra:
La muestra es de tipo no

probabilistico por conveniencia o de
manera intencional conformada por
los estudiantes del 5to grado A, By C

de la institucidn educativa.




Anexo D

INFORME DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

A LA : Bach. Marco Antonio, HUANAY AYZANOA
Bach. Janeth Diana, PACOTAYPE QUISPE

FECHA : Cerro de Pasco, 15 de marzo de 2024

ASUNTO : Validacion de instrumentos de investigacion

En respuesta a su solicitud bajo mi responsabilidad, el equipo de investigadores completo
una evaluacién detallada del cuestionario de investigacion acerca de la Metodologia STEAM vy el area de
Educacion para el Trabajo. Esto fue realizado de acuerdo a los criterios predefinidos para este proceso.
Luego de abordar y corregir las observaciones con el objetivo de mejorar el cuestionario, nos complace
comunicar que la validacion del mismo ha sido aprobada. Esto se debe a que cumple con los
requerimientos técnicos en términos de su estructura, contenido y criterio; y la validacion fue realizada
por: Dr. Oscar E. Pujay Custobal, Mg. Ramon A. Robles Huaynate, Mg. Litman P. Paredes Huerta. Los
resultados de esta validacion se encuentran detallados en las tablas que siguen:

CRITERIOS DE EVALUACION DE INSTRUMENTOS:
Indicadores Criterios
1. REDACCION Si, esta formulado con el lenguaje apropiado.
Si, los términos usados estan al nivel de la comprension de
2
2. TERMINOLOGIA APROPIADA ” T S———
3. INTENCIONALIDAD Si, los items miden las variables propuestas

Teniendo como fundamento que antecede, la aprobacién de los instrumentos se determind con un
calificativo del tercio superior en la escala vigesimal, vale decir entre 17 a 20 puntos; tal como se observa
a continuacion:

La Metodologia STEAM vy el area de Educacion para el Trabajo

Docentes Redaccion 'l‘ermin?logia Intencionalidad Promedio
apropiada total
Dr. Oscar E. Pujay Cristobal 18 18 18 18
Mg. Ramoén A. Robles Huaynate 17 18 18 18
Mg. Litman P. Paredes Huerta 19 18 18 18
TOTAL 18 18 18 18

Resultado que otorgan los expertos al cuestionario de validacion de los instrumentos de
investigacion de la Metodologia STEAM y el drea de Educacién para el Trabajo.
De acuerdo con las evaluaciones de los expertos, el promedio de los resultados es 18 puntos, con lo cual
el instrumento fue aceptado y validado.
Sin otro particular, muy atentamente.




Anexo E

Tabulacion de la variable 1 — Metodologia STEAM
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Tabulacion de la variable 2 — Area de educacion para el trabajo
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