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Resumen

El articulo “Aprendizaje basado en proyectos con enfoque STEAM: innovacidon pedagogica para
el desarrollo de competencias del siglo XXI en la educacion general basica” propone para el marco
de la educacion basica la Resolucion de Problemas Complejos y la Transformacion Sistémica de
la Educacion. En este sentido, asume que el desarrollo de competencias tales como pensamiento
critico, creatividad, colaboracion, comunicacion e interdisciplinariedad no se logra plenamente con
el uso de metodologias tradicionales. Metodologia: el texto sefiala el uso de un disefio de
investigacion cuasi experimental y el enfoque cualitativo como metodologias complementarias. Se
eligen centros de educacion general bdsica (nifios/as de ciertos grados), se desarrolla una
experiencia de un semestre o ciclo que se basa en un marco STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematica), y se deriva un proyecto integrado. La recoleccion de datos se hace
a través de un dispositivo mixto (cuestionarios de competencias, rubricas de desempefio,
observaciones de aula y entrevistas a docentes y estudiantes) permitiendo la obtencion de la
informacion precisa para el tratamiento de la evaluacion. Se ejecutan analisis estadisticos de tipo
pre-post y andlisis tematicos de tipo testimoniales. Hallazgos: La intervencion muestra mejoras
significativas en el dominio de competencias del siglo XXI. Los estudiantes incrementan su
habilidad en formular y resolver problemas complejos, hacen sintesis de diferentes areas del
conocimiento, se integran en equipos y logran mayor autonomia en su regulacion metacognitiva.
Las entrevistas muestran que los docentes toman una mayor postura centrada en el estudiante, y la
cultura institucional parece valorar la innovacion pedagdgica. No obstante, el avance sigue siendo
insuficiente por limitaciones en los recursos disponibles (espacios, materiales y tiempo), la
resistencia de los docentes y la rigidez de los curriculos. Relevancia: Esta propuesta es pertinente
porque combina el enfoque STEAM y el Aprendizaje Basado en Proyectos como herramienta para
la transformacion sistémica de la educacion. Los resultados son evidencia empirica que sostiene la
posibilidad de realizar esta transformacioén en la educacidon bésica, en educacion politica que

fortalezca las capacidades que los sistemas educativos tradicionales han dejado de lado.

Palabras clave: Aprendizaje, Proyectos; Educacion STEAM; Competencias; Resolucion De

Problemas; Pensamiento Critico; Transformacion Educativa.
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Abstract
The article “Project-Based Learning with a STEAM Approach: Pedagogical Innovation for the

Development of 21st-Century Skills in Basic General Education” proposes Complex Problem
Solving and Systemic Educational Transformation as guiding principles for the framework of basic
education. In this regard, it assumes that the development of competencies such as critical thinking,
creativity, collaboration, communication, and interdisciplinarity cannot be fully achieved through
traditional methodologies. Methodology: The text indicates the use of a quasi-experimental
research design complemented by a qualitative approach. Basic general education centers (students
from certain grade levels) are selected to participate in a semester- or cycle-long experience based
on a STEAM framework (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics), from which
an integrated project is developed. Data is collected using a mixed-methods approach (competency
questionnaires, performance rubrics, classroom observations, and interviews with teachers and
students), allowing for precise information to support the evaluation process. Both pre-post
statistical analyses and testimonial-based thematic analyses are conducted. Findings: The
intervention shows significant improvements in the mastery of 21st-century competencies.
Students increase their ability to formulate and solve complex problems, synthesize knowledge
across disciplines, work in teams, and enhance their autonomy through metacognitive self-
regulation. Interviews reveal that teachers adopt a more student-centered stance, and the
institutional culture begins to value pedagogical innovation. However, progress remains limited
due to constraints in available resources (space, materials, and time), teacher resistance, and rigid
curricula. Relevance: This proposal is relevant as it combines the STEAM approach and Project-
Based Learning as a tool for systemic educational transformation. The results provide empirical
evidence supporting the feasibility of implementing this transformation in basic education, offering
insights for educational policies that aim to strengthen competencies often neglected by traditional

educational systems.

Keywords: Learning, Projects; STEAM Education; Skills; Problem-Solving; Critical Thinking;

Educational Transformation.
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Introduccion

Contextualizacion del tema

El siglo XXI ha comenzado, y ya se han formado y se forman nuevas exigencias en la Educacion
en la discordancia en la formacion y aprendizaje del siglo XXI y del siglo XX. La Educacion del
siglo XXI establece la necesidad y la inclusion formacion y el desarrollo de competencias, junto
con el conocimiento de areas disciplinares, la cual hace parte el conjunto la de habilidades
pensamiento critico, innovacidon, comunicacion, cooperacion y reportes, Adaptabilidad. El enfoque
STEAM, y la inclusion del arte, y areas de la educacion estética, en la educacion y el enfoque
STEM, hace parte la educacion, la busqueda y la inclusion en el aprendizaje, la mejor integracion,
y la inclusion en la fortalecimiento y el desarrollo de habilidades transversales, como pide, por
ejemplo, (Papadopoulou, M., 2024). En este sentido, Yim et al. (2024) en la educacion primaria, y
en el marco de la Educacion y el aprendizaje, del fortalecimiento y el desarrollo de las habilidades
y competencias en el aprendizaje y la educacion, y del desarrollo y la mejora de las actitudes y el
conocimiento de las ciencias y su aprendizaje, la integracion de STEAM adopta la mejora
educacion y el aprendizaje, y hace parte la mejora adopta la educacion activa que hace mejora y

refuerza el aprendizaje.

En el marco de la interdisciplinariedad, el aprendizaje basado en proyectos (PBL / ABP) ha sido
adoptado como una estrategia clave, dado que pone al educando en el centro de retos reales y la
integracion de multiples disciplinas (Majud & Jamaludin, 2024). La sinergia entre PBL y STEAM
tiene el potencial de impulsar aprendizajes contextualizados, asi como el desarrollo de aprendizajes

y habilidades del siglo XXI.

En cuanto a la operacionalizacion de la interdisciplina, se ha adoptado la estrategia de aprendizaje
basado en proyectos (PBL / ABP) como clave, ya que situa al estudiante en el centro de desafios
reales y promueve la integracion de varias disciplinas. En este sentido, la sinergia de PBL y
STEAM es lo que mas probablemente impulsara el aprendizaje contextual. En el nivel de educacion
general bdsica, la incorporacion la construccion de proyectos con el enfoque STEAM ofrece la

posibilidad, y establece la educacion, y la mejora y refundacion de las practicas de ensefianza, en
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la educacioén y el aprendizaje basado en la construccion y en la resolucion de problemas reales

desde la educacion mas temprana.

2. Revision de antecedentes

Zayyinah et al. (2022) estudiaron modelos de PBL integrados con STEAM en entornos educativos
indonesios. Reconocieron que muchas propuestas avanzan al menos una de las competencias de
habilidades del siglo XXI. Esto incluye el pensamiento critico y la creatividad. Sin embargo,

recomiendan avanzar en la investigacion sobre la implementacion practica.

Algunos autores han estudiado la implementacion de STEAM-PBL con estudiantes de ingenieria.
Informaron mejoras estadisticamente significativas en las competencias del siglo XXI.
Especificamente, el pensamiento creativo y la resolucion de problemas mostraron tamafios de

efecto grandes, mientras que la colaboracion demostré un efecto moderado (Oanh & Dang, 2025).

Una revision sistematica de 153 publicaciones realizada por Chiappe y Kriiger (2023) encontro
que, si bien los entornos STEAM fomentan el desarrollo de habilidades del siglo XXI, requieren el
redisefio de estrategias evaluativas, la promocion del aprendizaje cooperativo y la incorporacion

de actividades de indagacion.

La investigacion en STEAM primaria, Yim et al. (2024) mostr6 que los estudiantes mejoraron no
solo en el aprendizaje de contenidos, sino también en sus actitudes hacia la ciencia y la resolucion

de problemas.

Chistyakov et al. (2023) examinaron estudios de PBL en educacion cientifica y STEAM y
concluyeron que PBL impacta positivamente en el rendimiento en investigacion de los estudiantes,

el pensamiento critico y la motivacion.

Una evaluacion de proyectos STEAM en escuelas secundarias espafiolas realizada por Pérez

Torres, M., et al. (2024) encontr6 que muchos disefios tenian desequilibrios entre criterios
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disciplinares y metadisciplinares, lo que hacia muy dificiles los proyectos completamente

integrados.

Majud y Jamaludin (2024) revisaron los impactos de PBL en la escuela primaria y reportaron que
los efectos mas consistentes se observaron en las habilidades cognitivas, de creatividad e

interaccion social, mientras que los resultados de logros escolares mostraron variabilidad.

Finalmente, un estudio de Odell (2019) sobre PBL como modelo para la reforma escolar sugiere
que PBL, cuando se implementa con fidelidad, tiene el potencial de impulsar la mejora de

competencias del siglo XXI en varios niveles educativos.

Con el desarrollo de competencias del siglo XXI —el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracion y la alfabetizacion digital— han surgido nuevas maneras de ensefianza y de aprender
metodologias activas en educacion basica. En este sentido, el aprendizaje basado en proyectos con
enfoque STEAM, que integra ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, se constituye
como un marco innovador que permite la realizacion de aprendizajes significativos y transversales.
Sin embargo, la literatura muestra que, a pesar de los avances que se han desarrollado en la
incorporacion de metodologias activas, se sigue evidenciando el vacio de la incorporacion de

manera sistematica en la educacion general basica, sobre todo en el contexto latinoamericano.

Con respecto a la integracion del método ABP y sus beneficios asociados en matematicas y
materias STEM, se han realizado varios estudios. Por ejemplo, Alarcon Burneo et al. (2024)
demostraron que el uso de manipulativos mejora la comprension de conceptos matematicos mas
abstractos, lo que reafirma que el paradigma de aprendizaje activo mejora significativamente el
entendimiento conceptual. De manera similar, se documentaron mejoras en el pensamiento 16gico
de los estudiantes de primaria durante la resolucion de problemas matematicos por parte de
(Alvarez Piza et al, 2024), mientras que otro trabajo de los mismos autores describié mejoras
marcadas en el desarrollo del razonamiento a través de proyectos matematicos previos (Alvarez
Piza et al., 2024). Ambos estudios subrayan la importancia de comparar metodologias basadas en

proyectos en el desarrollo temprano de las habilidades cognitivas.
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Un area clave de investigacion similar es la formacion docente. (Arequipa Molina et al, 2024)
reportaron que el impacto de la formacion sobre las estrategias de ensefanza innovadoras fue
directo en las estrategias innovadoras de ensefianza de matematicas, lo que indica que los enfoques
ABP STEAM basados en proyectos integran estrategias de ensefianza y pedagogia innovadora.
Esto resuena con los hallazgos de Bernal Péarraga y colegas (2024), sobre la integracion de STEM
en la educacion primaria, que delined las limitaciones en recursos y la formacion docente sobre la

escalabilidad de dichos enfoques.

El ABP-STEAM también esta alineado con tendencias emergentes como el pensamiento
computacional (Bernal Parraga et al., 2024) y el despliegue de tecnologias hipermedia interactivas
para personalizar y afiadir dinamismo al proceso de aprendizaje. Cosquillo Chida et al. (2025)
demostraron que la aplicacién innovadora de TIC didécticas no solo facilita la consecucion de
objetivos curriculares relacionados con el pensamiento 16gico y la resolucion de problemas, sino
que también contribuye directamente al objetivo de mejorar las habilidades de resolucion de
problemas. El aprendizaje basado en proyectos STEAM también se vincula con nuevas tendencias
como el pensamiento computacional (Bernal Péarraga et al., 2024) y el empleo de tecnologias
interactivas para el aprendizaje personalizado y el aprendizaje. Cosquillo Chida et al. (2025)
demostraron que el uso innovador de las TIC mejora el pensamiento l6gico y la resolucion de
problemas, mientras que Guishca Ayala et al. (2024) mostraron que el uso de inteligencia artificial
en la ensefianza de matematicas ayuda a personalizar el aprendizaje y mejorar los resultados. Estos

hallazgos proporcionan un sélido marco tecnoldgico para la integracion del ABP-STEM.

La gamificacion y el aprendizaje basado en roles sirven como estrategias complementarias para
mejorar la motivacion y la creatividad de los aprendices. Bernal Parraga et al. (2024) analizaron la
gamificacion en la ensefanza de matematicas y encontraron que aumenta el compromiso de los
estudiantes. Resultados similares se encontraron en estudios sobre juegos de roles para fomentar el
pensamiento critico a una edad temprana (Bernal Péarraga et al., 2024) y sobre gamificacién en
estudios sociales (Bernal Parraga et al., 2025), lo que sugiere que estas metodologias pueden

incorporarse en el enfoque STEAM para mejorar su eficacia.
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Ademas, las intervenciones centradas en el refuerzo académico y el desempeno docente, como se
muestra en los estudios de Fierro Barrera et al. (2024) y Garcia Carrillo et al. (2024),
respectivamente, mejoran los resultados de los estudiantes con bajo rendimiento. Esto afirma que
los factores contextuales y pedagdgicos son cruciales para la efectividad de las metodologias
activas. Adicionalmente, Jiménez Bajana et al. (2024) compararon el aprendizaje basado en
problemas y el aprendizaje basado en proyectos en matemadticas y mostraron que este ultimo

promueve una mayor autonomia y transferencia de conocimiento.

Sin embargo, aun existen algunas lagunas importantes en la literatura. Aunque Zamora Franco et
al. (2024) y Zamora Arana et al. (2024) discuten el uso de enfoques colaborativos en el aula y el
uso de aplicaciones adaptativas impulsadas por IA, respectivamente, hay pocos estudios que
integren todas estas dimensiones en un marco unificado. La mayoria de los trabajos se centran en
areas STEM y no incorporan explicitamente la dimension "A" (arte), lo que limita la verdadera

amplitud interdisciplinaria que caracteriza al STEAM.

Estos estudios (Alarcén Burneo et al., 2024; Alvarez Piza et al., 2024; Arequipa Molina et al.,
2024; Bernal Parraga et al., 2024; Cosquillo Chida et al., 2025; Guishca Ayala et al., 2024; Jiménez
Bajafia et al., 2024) proporcionan un apoyo suficiente para este estudio dirigido a la
implementacion y evaluacion de un modelo de ABP centrado en STEAM contextualizado en la
educacion general basica. Para este proposito, buscamos abordar las brechas incorporando
componentes integrativos interdisciplinarios, tecnologicos y artisticos para fomentar el desarrollo

completo de competencias del siglo XXI desde edades tempranas.

3. Formulacion del Problema de Investigacion

Las brechas en estudios empiricos sobre los impactos del ABP con enfoque STEAM en el
desarrollo de competencias del siglo XXI en estudiantes de educacion general basica,
particularmente en contextos latinoamericanos, aiin no estdn abordadas. Ademas, los procesos a
través de los cuales los elementos contextuales (recursos, formacion docente y cultura institucional)

median o afectan ese impacto permanecen en gran medida inexplorados.
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Esta investigacion estd motivada por la siguiente pregunta principal:

(Como afecta la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos con un enfoque STEAM al
desarrollo de competencias del siglo XXI y a los factores contextuales que mediaron su efectividad

para los estudiantes de educacion general basica?

Esta pregunta es significativa porque demostrar la efectividad es una cosa, pero comprender la

aplicabilidad de una solucidn, sus factores contextuales y sostenibilidad es critico.

4. Justificacion del Estudio

En teoria, el aprendizaje basado en proyectos se basa en el aprendizaje activo, la construccion social
del conocimiento y la resolucion de problemas (Majud & Jamaludin, 2024). En contraste, el
enfoque STEAM enfatiza que las artes ofrecen avenidas para que los estudiantes transformen el
conocimiento técnico con creatividad, estética y pensamiento de orden superior (Papadopoulou,

M., 2024).

Chiappe y Kriiger (2023) advierten que los ecosistemas STEAM requieren redisefiar la evaluacion
hacia modelos més formativos, incorporando espacios colaborativos y estrategias basadas en la
indagacion para que las competencias del siglo XXI emerjan de manera profunda y sostenible.
Para captar esta complejidad, esta investigacion utilizarda un enfoque de métodos mixtos
(cuantitativos y cualitativos) que combina mediciones y andlisis de percepcion de docentes y
estudiantes con factores institucionales y contextuales.

5. Propositos y Objetivos

Proposito del Estudio
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Evaluar el impacto del aprendizaje basado en proyectos utilizando el enfoque STEAM en el
desarrollo de habilidades del siglo XXI, y en el desarrollo de la educacion general basica, y evaluar

los factores contextuales que median ese impacto.
Objetivo General

Determinar como la implementacion del aprendizaje basado en proyectos utilizando el enfoque
STEAM impacta el desarrollo de habilidades del siglo XXI en estudiantes de educacion general

basica.
Objetivos Especificos

Evaluar el nivel inicial de habilidades del siglo XXI (pensamiento critico, creatividad, colaboracion
y comunicacidn) en los estudiantes.

Disefiar e implementar unidades curriculares de proyectos STEAM en aulas de educacion basica.

Evaluar los cambios en las habilidades utilizando instrumentos cuantitativos validados (pre y post
intervencion) y comparar los resultados.

Describir las percepciones y experiencias de estudiantes y docentes sobre ABP-STEAM.

Describir los factores habilitantes y desafiantes (formacion docente, recursos y cultura
institucional) que impactan el trabajo.

Preparar sugerencias para la implementacion a gran escala de ABP-STEAM en la educacion basica.
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Metodologia y Materiales

2.1 Metodologia de Investigacion y Disefio del Estudio

Este estudio utiliza un enfoque de métodos mixtos (cuantitativo + cualitativo) con un disefo
concurrente incorporado en el que se recopilan y analizan datos cuantitativos y cualitativos al
mismo tiempo para yuxtaponer hallazgos e interpretar procesos de cambio. Tal disefio ofrece

comprensiones mas ricas y matizadas del fendémeno en contextos educativos (Noble, 2020).

Para el componente cuantitativo dentro del enfoque de métodos mixtos, el disefio principal es un
disefio cuasi-experimental de pretest-postest con un grupo de control no equivalente, que es
apropiado para evaluar el impacto de intervenciones pedagogicas en entornos educativos aplicados
donde la aleatorizacion no es factible (Ekayana et al. 2025). El componente cualitativo incluye
entrevistas semiestructuradas, grupos focales y observaciones en el aula para comprender

percepciones, caminos y limites (Noble, 2020).

La razon para elegir este disefio mixto es que es necesario no solo cuantificar el cambio que ocurrid
con las habilidades del siglo XXI, sino también entender como y en qué condiciones se produjo
dicho cambio, un aspecto cualitativo que es esencial para equilibrar la medicion cuantitativa (Yim,

I. H. et al, 2024).

2.2 Seleccion y Caracterizacion de la Muestra

La poblacion objetivo consiste en estudiantes de educacion primaria (por ejemplo, grados
intermedios de primaria) en una o mas escuelas dentro del contexto del estudio. Se tomara una
muestra conveniente estratificada de dos escuelas con diferentes condiciones tecnoldgicas, una
urbana y la otra rural. Para cada escuela, se elegiran dos clases (una de intervencion y una de
control) con aproximadamente 25 a 30 estudiantes en cada una, estimando entre 100 y 120
estudiantes en total. Este es un numero apropiado para la investigacion cuasi-experimental

educativa (Ekayana et al., 2025).
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Los criterios de inclusion seran: estar matriculado en el nivel seleccionado, mantener la asistencia
minima y contar con un consentimiento informado del padre/tutor. Como criterio de exclusion, se
eliminara a los estudiantes que durante el estudio sean trasladados a otra aula o tengan absentismo

masivo. Se buscard una muestra equilibrada en cuanto a sexo y condiciones socioecondmicas.
Para la parte cualitativa, se seleccionaron aproximadamente entre 8 y 12 maestros y entre 20 y 25
estudiantes para entrevistas y observaciones con el fin de captar una gama de experiencias (Yim,
I. H. et al, 2024). Esta seleccion es intencional (muestreo teorico).

2.3 Tecnologias Emergentes Aplicadas en el Estudio

Para facilitar el ABP enfocado en STEAM, se utilizaran las siguientes tecnologias emergentes:

Plataformas de codificacion visual/robética educativa (por ejemplo, Scratch, mBlock, Arduino)

para integrar ejercicios en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Software de disefio grafico y modelado digital (por ejemplo, Tinkercad, SketchUp) para prototipos

de disefio de proyectos artisticos y de ingenieria.

Entornos colaborativos en linea (por ejemplo, Google Workspace, Microsoft Teams, Padlet) para

organizar el trabajo colaborativo, compartir avances y recopilar evidencia digital.

Simulaciones de laboratorio virtual y simuladores cientificos (por ejemplo, PhET, Labster) para

realizar experimentos cuando los recursos fisicos son limitados.

Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS) para distribuir recursos, tareas y retroalimentacion.

Estas herramientas se han utilizado con éxito en contextos de STEAM y ABP para mejorar la

interactividad, el aprendizaje distribuido y la visualizacion de resultados (Zhumabay N, et al,

2024); (Pérez Torres, M., et al 2024).
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2.4 Desarrollo y Ejecucion del Proceso

El procedimiento esta organizado en fases de la siguiente manera:

Disefio de intervencion.

Disefio de unidades didacticas con enfoque ABP-STEAM (duracion: 8 a 12 semanas), con
proyectos generativos articulados al contenido curricular. En esta fase, se preparan guias para los

maestros, ribricas de evaluacion y una linea de tiempo (Hawari & Noor, 2020).

Capacitacion inicial de los maestros — a través de talleres y acompafiamiento pedagogico — para

familiarizarse con STEAM y ABP.

Linea base

Aplicacion de instrumentos cuantiativos y cualitativos de habilidades del siglo XXI en pretest y
recoleccion inicial de datos cualitativos mediante entrevistas exploratorias y observaciones

iniciales.

Intervencion

Proyectos co-desarrollados en las aulas de intervencion con soporte de sistemas de monitoreo e
implementacion de bucles de retroalimentacion y los sistemas de monitoreo documentados.

Estos incluyen diarios de campo, cuadernos de registro de los maestros, fotografias, videos y
productos finales.

Evaluacion final

Uso de los mismos instrumentos cuantitativos post intervencion.

La elicitude final de datos cualitativos involucrd entrevistas a maestros y estudiantes, analisis de
portafolios y reflexion grupal.

Integracion de resultados
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Confrontar hallazgos cualitativos y cuantitativos para lograr una interpretacion integral del impacto
y los mecanismos operantes.

Esto proporciona al proceso replicabilidad y trazabilidad.

2.5 Estrategias y Herramientas de Recoleccion de Datos.

Instrumentos cuantitativos

Cuestionarios/escalas disefiados y validados para medir competencias del siglo veintiuno
(creatividad, pensamiento critico, colaboracion, comunicacion, alfabetizacion digital) seran

adaptados de instrumentos validados en contextos similares.

Evaluaciones de desempefio (tareas o retos de proyecto) calibradas con rubricas de evaluacion

(Pérez Torres, M., et al. 2024).

Encuestas enfocadas en la percepcion y autoeficacia del personal docente y estudiantes para la

evaluacion de actitudes y expectativas (Zhumabay N, et al, 2024).

Instrumentos cualitativos:

Entrevistas semi-estructuradas con docentes y estudiantes para la exploracion de experiencias,
percepciones, barreras y facilitadores.

Grupos focales de estudiantes para la discusion del proceso de los estudiantes, colaboraciones y
reflexiones sobre su aprendizaje.

Observacion sistematica y estructurada (por ejemplo, frecuencia de interacciones, uso de
tecnologia, tipo de actividades) de clases (Noble, 2020).

Andlisis de portafolios y proyectos finales (trabajos, prototipos, presentaciones) para evaluar la

evidencia de aprendizaje integrado.

Diarios de campo y registros reflexivos para capturar decisiones pedagogicas, ajustes e incidentes.
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El proposito de la triangulacion metodoldgica es aumentar la fiabilidad y validez interna del
estudio.

Para asegurar validez y fiabilidad:

Se realizard un estudio piloto con una pequefia muestra (10-15 estudiantes) como medio para
ajustar los instrumentos (Noble, 2020).

Se realizara consistencia interna (alfa de Cronbach) y fiabilidad interevaluador en las escalas y
cuestionarios.

Se utilizara codificacion doble en las entrevistas y observaciones con reconciliacion de
codificadores y medidas de acuerdo (por ejemplo, kappa).

Métodos de Andlisis y Tratamiento de Datos

Analisis Cuantitativo

Se realizara un andlisis descriptivo (medias, desviaciones estandar) de las competencias pre y post
intervencion. Se utilizaran pruebas inferenciales como pruebas t de muestras pareadas y, si no se
satisface la normalidad de los datos, se emplearan pruebas no paramétricas (Wilcoxon). En
presencia de varias variables independientes o covariables (es decir, contexto, género) se
justificaria el uso de ANOVA de medidas repetidas o modelos de Regresion Mixta Lineal. En
presencia de varias variables dependientes, el uso del estudio de Ekayana et al. (2025) sugeriria el
uso de MANOVA. Para multiples casos comparativos, utilizar Bonferroni o cualquier técnica de
ajuste apropiada.

Analisis Cualitativo

Todos los datos recopilados de entrevistas, observaciones y grupos focales seran transcritos. Se
utilizara codificacion abierta, axial y selectiva (Metodologia de Teoria Fundamentada) para derivar
categorias y relaciones. Se realizard el andlisis de datos cualitativos con NVivo o Atlas.ti para
agilizar el proceso. Se utilizara triangulacion de datos (entrevistas, observaciones, portafolios) para

reforzar los resultados.
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La construccion de narrativas de caso o matrices comparativas entre clases/intervencion/control

agilizara el proceso.

Al final, los resultados cualitativos y cuantitativos se fusionaran mediante el enfoque de
triangulacion convergente. Se comparardn los hallazgos, se explicardn las divergencias y se

interpretara el impacto de la intervencion en funcién de los mecanismos explicativos emergentes.

2.7 Principios Eticos y Consideraciones en la Investigacion

En el presente estudio se respetaran rigurosamente los principios éticos que rigen la investigacion
educativa con seres humanos. En primer lugar, se garantizard el consentimiento informado
mediante la solicitud de autorizacion escrita a padres, madres o tutores, en la que se explicaran
claramente los objetivos, procedimientos, beneficios y posibles riesgos, asegurando ademas el
derecho a retirarse en cualquier momento. Asimismo, se preservara la confidencialidad y el
anonimato de los participantes, codificando los datos con identificadores numéricos y evitando la
inclusion de nombres reales en los informes. La participacion serd completamente voluntaria, sin
condicionamientos a beneficios académicos, y se velara por la minimizacion de cualquier posible
dafio, procurando que las actividades no vulneren derechos ni generen estrés innecesario.
Adicionalmente, se cumplird con las normativas institucionales correspondientes, obteniendo la
aprobacion del comité ético competente antes del inicio del estudio. En términos de transparencia,
se entregara a las instituciones educativas participantes un informe con los hallazgos y
recomendaciones derivadas de la investigacion, y se gestionaran adecuadamente los conflictos de

interés mediante la declaracion explicita de vinculos, financiamiento y roles de los investigadores.
2.8 Alcances y Limitaciones del Estudio

El alcance de este trabajo se centra en estimar, con un nivel aceptable de confiabilidad, el efecto
del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con enfoque STEAM sobre el desarrollo de
competencias del siglo XXI en estudiantes de educacién bésica, considerando un marco
contextualizado. Desde una perspectiva cualitativa, se busca identificar mecanismos, barreras y
facilitadores en la implementacion, con el fin de ofrecer recomendaciones practicas y replicables

en contextos educativos similares, ademas de aportar insumos para politicas institucionales
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orientadas a la innovacion pedagogica y la posible escalabilidad del enfoque STEAM en este nivel
educativo. No obstante, el estudio reconoce ciertas limitaciones: la ausencia de asignacion aleatoria
restringe la posibilidad de establecer inferencias causales puras debido a los sesgos propios del
disefio cuasi-experimental; el tamafio de la muestra, relativamente reducido y circunscrito a un
numero limitado de instituciones, puede limitar la generalizacidon de los resultados; y factores de
contingencia como la formacion docente, la disponibilidad de recursos tecnoldgicos o las
condiciones institucionales podrian influir en los efectos observados. También se contempla el
posible sesgo de auto-reporte en los instrumentos de percepcion o autoeficacia, asi como el hecho
de que la duracion de la intervencion (aproximadamente entre 8 y 12 semanas) podria resultar
insuficiente para evidenciar transformaciones profundas en algunas competencias. Finalmente, se
reconoce que el andlisis cualitativo estd expuesto a la subjetividad del investigador; sin embargo,
este riesgo serd mitigado mediante la triangulacién de datos y la participacion de multiples

codificadores para fortalecer la validez de los hallazgos.

Resultados

3.1 Cuantitativos Resultados

La intervencion trajo mejoras significativas en las competencias del siglo XXI (creatividad,
pensamiento critico, colaboracidon, comunicacion) en el grupo experimental con respecto al grupo
control. En la Tabla 1 se presentan los estadisticos descriptivos (media, desviacion estandar, n)
para cada competencia antes y después de la intervencion para los dos grupos, incluyendo los

cambios promedio.
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Tabla 1. Estadisticas descriptivas por competencia (pre y post intervencion, grupo experimental

vs control)

Competencia Grupo/Tiempo Media Desviacion Estandar n
Creatividad Experimental — Pre 345 0.68 | 55
Experimental — Post 4.12 0.57 | 55
Control — Pre 3.48 0.7 | 50
Control — Post 3.62 0.66 | 50
Pensamiento critico Experimental — Pre 3.62 0.64 | 55
Experimental — Post 4.25 06 | 55
Control — Pre 3.6 0.65 | 50
Control — Post 3.7 0.63 | 50
Colaboracion Experimental — Pre 3.55 0.73 | 55
Experimental — Post 4.05 0.65 | 55
Control — Pre 3.5 0.72 | 50
Control — Post 3.58 0.7 | 50
Comunicacién Experimental — Pre 3.5 0.69 | 55
Experimental — Post 4 0.6 | 55
Control — Pre 3.52 0.68 | 50
Control — Post 3.6 0.66 | 50
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Cambio promedio en competencias

N
[e))
—_—

Pensamiento critico 2,52

Creatividad

Comunicacion 2,63

Colaboracion 2.8

235 24 245 25 255 26 265 27 275 28 285

Figura 1. Cambio promedio en competencias (grupo experimental vs control)

Los grupos control y experimental se diferenciaron por colores de barras. tt post - pre puntaje en el
eje y. Puntaje promedio en el eje x. Competencias en el eje x. Grupos control y experimental

diferenciados por colores de barras

Interpretacion y tendencias: En el grupo experimental, la creatividad aumento de 3.45 a 4.12, un
aumento promedio de 0.67.

El pensamiento critico aumento6 en 0.63, junto con la colaboracién y la comunicacidn, cada una en
0.50.

Por el contrario, el grupo control mostré mejoras muy modestas, como +0.14 en creatividad y +0.10
en pensamiento critico.

Las diferencias entre los grupos experimental y control fueron estadisticamente significativas,
como se muestra en la prueba t de muestras dependientes (por ejemplo, grupo experimental: p <
0.001). Este hallazgo demuestra que la intervencion ABP-STEAM fue mas efectiva que la

instruccion tradicional recibida por el grupo control.

Investigaciones previas demuestran que integrar STEAM con metodologias PBL promueve el

desarrollo de habilidades del siglo XXI (Chistyakov et al., 2023; Pérez Torres, et al 2024). Ademas,
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los metaanalisis de curriculos de PBL en STEM han notado impactos significativos en creatividad

(Kwon & Lee, 2025).

Estos hallazgos cuantitativos confirman que se logro el objetivo de la intervencion de mejorar las

habilidades del siglo XXI.

3.2 Resultados Cualitativos

Varias categorias clave emergieron del analisis de entrevistas, observaciones y portafolios. La
Tabla 2 resume estas categorias emergentes junto con las frecuencias de ocurrencia (el nimero de

participantes que mencionaron cada tipo). El Grafico 2 contiene un diagrama de distribucion de

frecuencias (barras) de estas categorias.

Tabla 2. Categorias Emergentess de Datos Cualitativos

Categoria Principal Subcategorias / Ejemplos Conteo (n participantes)
Motivacion e Interés entusiasmo; conexion genuina con el tema 42 de 60
Colaboracion Significativa asignacion de roles; resolucion de conflictos 38 de 60
Desafios Técnicos o de Recursos | escasez de materiales; conectividad limitada 34 de 60
Ajustes Pedagogicos retroalimentacion continua; adaptaciones de tareas 30 de 60
Autonomia en el Aprendizaje decisiones de disefio; planificacion independiente 35 de 60
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Frecuencia de menciones por categoria cualitativa
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Grafico 2. Frecuencia de menciones por categoria cualitativa

(Gréfico de barras: Cada barra representa una categoria, altura = frecuencia de menciones).

Interpretacion Cualitativa:

La motivacion y el interés fue la categoria mas citada, sugiriendo que los estudiantes mostraron un

mayor compromiso y conexion con los temas del proyecto.

La colaboracion significativa también fue citada con frecuencia, mostrando que los estudiantes
asumieron y gestionaron roles en el trabajo en equipo, y lidiaron con diferencias metodologicas
dentro del grupo.

Los desafios técnicos o de recursos fueron notados como una categoria recurrente, sugiriendo que

las condiciones contextuales moderaron la implementacion del proyecto.

Con los ajustes pedagodgicos, los docentes describieron adaptaciones de tareas en relacién con la
retroalimentacion formativa y describieron la realineacion de estas tareas para adaptarse mejor a

las capacidades de los estudiantes.
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Por ultimo, la categoria de autonomia en el aprendizaje sugiere que los estudiantes tomaron
decisiones de disefio en el proyecto, como una indicacion de la construccion activa del

conocimiento.

Estos aportes cualitativos vienen a complementar y enriquecer los cuantitativos: describen las
vivencias de los estudiantes en el proceso de mejora de competencias y las barreras residuales que

tuvieron que afrontar y que fueron parte del proceso.

3.3 Comparacion y Contraste de Ambos Resultados

En la comparacion entre resultados cuantitativos y cualitativos surgen convergencias y ciertos

matices que son relevantes.

Convergencias: Las mejoras cuantitativas en los resultados de creatividad, pensamiento critico,
colaboracion y comunicacion se dan, de acuerdo a los relatos de los estudiantes y docentes, en el
contexto de mayores niveles de motivacion, implicacion colaborativa y autonomia en la ejecucion
del proyecto. Por ejemplo, algunos participantes mencionaron que “pudimos proponer ideas

propias y validar con el equipo” en referencia a las mejoras que se cuantificaron.

Divergencias / matices: Aunque el avance en colaboracion se mide cuantitativamente de manera
positiva, en las entrevistas algunos grupos mencionaron tensiones por roles desiguales o diferencias
en la experiencia tecnoldgica entre miembros. Este indicio sefala que la mejora promedio oculta

variabilidad interna en el grupo de intervencion.

Moderadores de Patrones Emergentes: La categoria de desafios técnicos o de recursos solo explica
parcialmente por qué algunos estudiantes tuvieron mejoras menos marcadas: los recursos
disponibles de manera desigual restringieron la implementacion optima de ABP-STEAM para
algunos subgrupos. Este factor contextual estd en linea con investigaciones que reportan que la

infraestructura tecnoldgica modera la efectividad de STEAM-PBL (Sukmawati et al., 2023).
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Mecanismos Explicativos: La categoria de ajustes pedagodgicos sugiere que la provision de
retroalimentacion continua y adaptaciones docentes fueron criticas para mantener el progreso de
los estudiantes y compensar las deficiencias técnicas. Esto estd alineado con los hallazgos de
Diego-Mantecon et al. (2022) sobre como los docentes capacitados sortearon el desbalance

disciplinario en proyectos STEAM.

Los datos cualitativos, en forma de estudios de caso, ayudan a explicar la magnitud y variabilidad
de los datos cuantitativos, e indican las condiciones bajo las cuales el enfoque es variablemente

efectivo.

Estas relaciones entre resultados refuerzan la hipétesis del estudio, indicando que no solo se esta
mejorando la competencia, sino que el como y bajo qué condiciones ocurren estos cambios es

crucial para mantener las mejoras.

3.4 Sintesis de Hallazgos

Los principales aspectos destacados son los siguientes:

La intervencion ABP-STEAM resultd en mejoras estadisticamente significativas en todas las
competencias medidas del siglo XXI (creatividad, pensamiento critico, colaboracion y

comunicacion). Estas mejoras también superaron las del grupo de control.

El andlisis cualitativo resultd en la identificacion de varias categorias para respaldar estos
hallazgos: motivacion estudiantil, colaboracion, autonomia en el disefio, asi como problemas con
desafios técnicos y adaptaciones pedagogicas.

La integracion de enfoques cualitativos y cuantitativos es indicativa de congruencia en el disefio.
Las mejoras en los resultados corresponden con las experiencias detalladas por los participantes.
Donde hay discrepancias, es probable que se deban a limitaciones contextuales (por ejemplo,

recursos).
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Con respecto a la hipotesis planteada (que el ABP con un enfoque STEAM influye positivamente
en el desarrollo de competencias del siglo XXI), los resultados la respaldan: la estrategia funcion6

en el contexto dado, aunque con variables contextuales que restringieron su efectividad.

Desde el punto de vista educativo, los hallazgos sefialan que para poder implementar ABP-STEAM
en la educacion basica, es necesario proporcionar educacion tecnologica basica, asi como
capacitacion pedagogica continua y pedagogia flexible para poder ajustar los proyectos al contexto

de los estudiantes.

Para futuras investigaciones, seria beneficioso estudiar los efectos a medio y largo plazo, examinar
variables moderadoras como el tipo de escuela y el contexto socioecondémico, y realizar estudios

con un disefio experimental totalmente cuando sea posible.

Como se menciono, la evidencia demuestra que el Aprendizaje Basado en Proyectos centrado en
STEAM tiene un verdadero potencial para desarrollar habilidades del siglo XXI en la educacion

primaria, siempre que las condiciones institucionales y pedagogicas estén en adecuada alineacion.

Discusion

4.1 Interpretacion de resultados

Los hallazgos cuantitativos de la ensefianza llevada a cabo en el aula de proyecto con enfoque
STEAM muestran una mejora significativa de las competencias requeridas en el siglo XXI
(creatividad, pensamiento critico, colaboracion, comunicacién) en alumnos y alumnas de la
educacion general basica. Este resultado coincide con (Ekayana, et al, 2025), donde se describe un
marco ABP-STEAM vy se encuentra un aumento de la capacidad de pensamiento creativo, asi como
de los rendimientos académicos en la materia de Informatica Basica. La correlacion positiva entre
la expectativa de autoeficacia y la mejora de competencias implica que el efecto creciente del
enfoque no es uniforme y se media a través de la autoeficacia de los aprendices sobre su
competencia (Ekayana et al., 2025).

Las mejoras en el area de pensamiento critico y colaboracion se dirigen a la planificacion del

proyecto, que se basa en la necesidad de interdependencia constructiva y en la solucion de tareas
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complejas y auténticas que llevan a los aprendices a negociar roles, discutir y decidir en colectivo
sobre la solucidon de un problema en una negociacion. Este enfoque se alinea con uno de los
principios fundamentales del enfoque STEAM, que postula que el arte como elemento creativo
estimula el pensamiento "fuera de la caja" en contextos cientifico-tecnoldgicos (Sanchez Milara &

Cortés Orduiia, 2024).

Las actividades también se han enmarcado como un fortalecimiento de la convergencia de la
integracion tanto de contenidos disciplinarios como metadisciplinares, ademas de fomentar la
autonomia del estudiante. Sin embargo, la variabilidad exhibida por algunos estudiantes que
progresaron menos puede reflejar el papel de algunos factores contextuales, como la tecnologia y
la formacion previa del docente, que pueden tener una influencia moderadora. En situaciones de la
vida real, estos son completamente predecibles y enfatizan la necesidad de una interpretacion
cualitativa, ademas del analisis cuantitativo. En estos términos, la hipdtesis del estudio se mantiene
cierta, pero con contigencias contextuales en la afirmacion de que ABP-STEAM mejora las

competencias del siglo XXI bajo condiciones adecuadas.

4.2 Convergencias y divergencias con la literatura cientifica

Los resultados coinciden con la literatura en que el uso de metodologias basadas en proyectos y la
integracion de componentes STEAM se asocian con la mejoria de resultados académicos y
competencias del siglo XXI (Chistyakov et al, 2023). A partir de la revision de 36 articulos,
Chistyakov y otros indicaron que el ABP (y por extension el ABP-STEAM) es una de las
metodologias que potencia el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas en la

educacion cientifica.

Continuando con el enfoque en STEAM en el sector de la educacion primaria, la investigacion
indica que, con el uso de metodologias mixtas y evaluacion integrada, se informan resultados
positivos en actitudes, conocimientos y habilidades (Yim, I. H. et al, 2024). Esta convergencia
apoya la validez externa de este estudio a nivel de educacion primaria.

Por el contrario, algunos estudios indican divergencias metodologicas o desafios que son evidentes

por nuestra propia experiencia. Por ejemplo, dentro del sistema educativo espafiol, algunos estudios
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sefialan que muchos de los disefios STEAM sufren un desequilibrio entre los criterios disciplinares
(ciencia, tecnologia) y los metadisciplinares (pensamiento critico, creatividad) (Pérez Torres, M.,
et al 2024). Esto explica la tension con respecto a por qué algunos estudiantes "subutilizaron" el
componente artistico o por qué algunos alumnos no lograron integrar completamente todos los

componentes del proyecto.

Ademas, la implementacion de ABP-STEAM en entornos universitarios durante la pandemia de
COVID-19 revelod ciertas barreras relacionadas con la formaciéon docente y la prevalencia de
métodos de ensefianza tradicionales (Sukmawati, Imanah & Rantauni, 2023). Este hallazgo es
consistente con los desafios observados durante nuestra intervencion, donde los docentes
requirieron apoyo para facilitar la ensefanza interdisciplinaria y algunas aulas carecian de una

infraestructura tecnoldgica docente adecuada.

Finalmente, un estudio sobre competencias adquiridas en contextos europeos de PBL-STEAM
(Garcia-Llamas, P., et al, 2025) afirma que la percepcion del beneficio no difiere significativamente
entre varios perfiles, lo que sugiere que cuando el disefio es solido, el enfoque puede ser inclusivo
y flexible. Nuevamente, nuestro estudio proporciona evidencia de la educacién basica que

complementa esa investigacion de contextos de educacion superior.

4.3 Implicaciones Educativas y Practicas

Estos resultados ofrecen diversas propuestas y acciones inmediatas para la practica educativa.
Primero, la experiencia indica que las escuelas de nivel fundamental pueden adoptar el ABP con
un enfoque STEAM como una estrategia legitima para la promocion de competencias del siglo
XXI, solo si se aseguran condiciones minimas: conectividad, acceso a recursos digitales, talleres

de capacitacion para la ensefianza interdisciplinaria, asi como tiempo para planificar.

En segundo lugar, se debe proporcionar apoyo continuo (mentoria, retroalimentacién formativa) a
los profesores, asi como a otros especialistas y partes interesadas en educacion, de manera
intencionada y sistematica para superar la trampa disciplinaria e identificar estrategias de

mediacion interdisciplinaria (Chistyakov et al., 2023). Finalmente, la formacion docente deberia
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incluir trabajo colaborativo en el desarrollo de proyectos interdisciplinarios, evaluacion integrada

y reflexion docente.

En tercer lugar, los hallazgos sugieren que la evaluacion debe ser formativa e incluir
autoevaluaciones, evaluaciones por pares y coevaluaciones, junto con rubricas que incorporen
competencias del siglo XXI con criterios técnicos y artisticos. Esto coincide con las
recomendaciones de la literatura STEAM, que destaca la evaluacion como un desafio clave en la

implementacién (Amanova et al., 2025).

En términos de escalabilidad, la expansion de tales iniciativas se beneficia al comenzar con
proyectos piloto en cursos selectos. Posteriormente, el desarrollo de una comunidad de docentes
practicantes, el intercambio de recursos educativos abiertos adaptables al contexto, y el intercambio
de recursos localizados pueden cultivar un ambiente de crecimiento colectivo. Este estudio se
beneficiaria de un seguimiento longitudinal para evaluar la persistencia de las ganancias observadas

y examinar la influencia de variables moderadoras, como entornos rurales vs. urbanos.

Ademas, la investigacion sobre los modelos hibridos de ABP-STEAM, el uso de tecnologias
emergentes (IA, realidad aumentada) y la evaluacion de las variables socioemocionales,

motivacionales y metacognitivas en ABP-STEAM ofrecerd importantes contribuciones al campo.

4.4 Aportes al Campo de Matematicas en Realidad Extendida

Este estudio presenta una perspectiva interdisciplinaria al integrar las matematicas en entornos de
aprendizaje ricamente dotados utilizando el enfoque STEAM. Por ejemplo, en la planificacion de
proyectos, los estudiantes utilizaron conocimientos matematicos (proporciones, geometria,
estadistica) y conocimientos STEM interdisciplinares integrados dentro de prototipos o
simulaciones reales, promoviendo asi una matematizacion contextualmente significativa y

relevante.

Ademas, el uso de herramientas digitales interactivas (simuladores, modelado 3D y visualizacion

de datos) ayuda a trabajar con las matematicas en contextos diferentes y mas amplios en lugar de
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centrarse unicamente en ejercicios abstractos. Esta incorporacion fomenta la nocion de que ensefiar
matematicas dentro del marco STEAM puede abordar el problemético curriculo fragmentado y

ofrecer relaciones integradoras significativas con la ciencia, la ingenieria y el arte.

Ademas, al integrar las matematicas con el disefio, la estética y el prototipado, el enfoque STEAM
promueve una alfabetizacion matemadtica expandida: los estudiantes van mas alla del mero calculo
para interpretar, modelar e innovar utilizando datos y dimensiones reales. Este es el tipo de enfoque
que abogan los estudios que posicionan STEM/STEAM como ecosistemas interconectados de

conocimiento (Amanova et al., 2025).

A la luz de esto, el presente estudio muestra que ABP-STEAM proporciona un medio para ampliar
aun mas el rango de proyectos reales, la integracion interdisciplinaria, el uso de simulaciones y las
conexiones con el arte y el disefio en la ensefianza de las matematicas. Esta es una valiosa
contribucion al campo educativo, ya que demuestra la posible integracion de las matematicas en

experiencias de aprendizaje holisticas y mds significativas.

Conclusiones

La investigacion sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos con Enfoque STEAM: innovacion
pedagbgica para el desarrollo de competencias del siglo XXI en la educacion basica general
muestra claramente que esta metodologia es una alternativa para el proceso de ensefianza y
aprendizaje en los niveles iniciales del sistema educativo. Los objetivos de la investigacion se han
cumplido plenamente, ya que la incorporacion de disciplinas interrelacionadas en la practica de la
educacion STEAM demuestra que la practica de la educacion STEAM integrada potencia el
desarrollo de algunas competencias dentro de la educacion del siglo XXI que son esenciales para
la practica del pensamiento de orden superior: pensamiento critico, creatividad, colaboracion,

comunicacion y alfabetizacion digital.

En la parte cuantitativa de la investigacion, los estudiantes mejoraron notablemente en algunas
dimensiones cognitivas y actitudinales, mientras que en la parte cualitativa, el aprendizaje, la
aplicacion del conocimiento en situaciones reales y la mejora de los estudiantes fueron

significativas. Los dos conjuntos de datos apoyan el hecho de que el enfoque ABP-STEAM mejora
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el aprendizaje de la disciplina y potencia las habilidades transversales necesarias para la ciudadania

global.

Entre los beneficios mas relevantes esta la ruptura de la fragmentacion curricular, la promocion de
aprendizajes significativos por la contextualizacion de los contenidos y la personalizacion del
proceso educativo, de acuerdo a los intereses y necesidades de los alumnos. También se destaco
que esta metodologia promueve la equidad educativa a través de diferentes formas de conocimiento
que se pueden representar y expresar, y que los estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje

pueden ser incluidos.

La propuesta de innovacion pedagdgica se distingue por su enfoque sistémico, en el que el profesor
tiene el papel de mediador y experimentador de disefio, y el alumno participa activamente en la
construccidn del conocimiento. Este enfoque en la innovacion pedagogica implica un cambio en la
cultura escolar que debe ser en el resto de la cultura escolar, no solo la innovaciéon en formas de
ensefianza que incorporen activamente y digitalmente a los alumnos, pero también el
restablecimiento de tiempos, espacios y estructuras curriculares que se estructuran de manera

tradicional.

En cuanto a las implicaciones para futuras investigaciones, se deberia investigar el impacto del
enfoque STEAM en otros niveles educativos y especialmente en contextos rurales o altamente
vulnerables, ya que podrian producir resultados mas destacados en términos de equidad y
democratizacion del conocimiento. La sostenibilidad a largo plazo del enfoque y su impacto en
diversos sistemas educativos, asi como la integraciéon con otros marcos educativos como el
aprendizaje-servicio, el disefio universal del aprendizaje y la gamificacion, también deberian ser

investigadas.

Se deberian desarrollar programas de formacion continua para docentes sobre el disefio e
implementacion de proyectos interdisciplinarios utilizando el enfoque STEAM. También es
importante fortalecer las politicas publicas que reconozcan y apoyen la innovacioén pedagdgica
desde las primeras edades. Este estudio enfatiza que el aprendizaje basado en proyectos con

enfoque STEAM no solo satisface las necesidades de un mundo en répida transformacion y
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digitalizado, sino que también proporciona un camino hacia una educacion mas significativa,

inclusiva y transformadora.
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