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RESUMEN

La investigacion “Conocimiento STEAM y proactividad en estudiantes de educacién
primaria” plante6 como objetivo: determinar los efectos de la aplicacién de un proyecto
STEAM sobre la proactividad y conocimiento STEAM en los estudiantes de 6to grado
de Educacion Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en el afo
2022; siendo un estudio de enfoque cuantitativo y de disefio cuasiexperimental, cuya
poblacién es una muestra por conveniencia no probabilistica, de 56 estudiantes entre 11
a 12 afios de una Instituciéon Parroquial ubicada en Surquillo, que representa el grupo
experimental, razén por la cual se aplicé dos cuestionarios: (1) proactividad; con
dimensiones de dinamismo, iniciativa y vision a futuro y (2) energia; cuyas dimensiones
conciencia sobre el uso responsable de la energia, conocimientos previos sobre energia
en zona rurales y rol del estudiante, permitiendo recolectar informacion, la misma que se
presenta mediante grificos de comparacion para realizar el andlisis. Respecto a los
resultados se evidencid, mediante el cuadro de comparaciéon de media, que la variable
proactividad presenta un coeficiente de variaciéon de 31.23% a 18.13% y la variable
STEAM un 30.30% a 18.13%, mostrando una diferencia significativa tras la aplicacion
del proyecto STEAM, que llevé a la conclusion que la aplicacion de STEAM influye
fomentando la proactividad y sus dimensiones como la iniciativa, dinamismo y visién a

futuro.

Palabras clave: educacion primaria, STEAM, metodologia, aprendizaje basado en

proyectos, comportamiento innovador.

ABSTRACT

This research "STEAM Knowledge and Proactivity in Primary School Students";
proposed as an objective: to determine the effects of the application of a STEAM project
on STEAM proactivity and knowledge on students in the 6th grade of Primary Education
of an Educational Institution of the district of Surquillo in the year 2022; being a study of
quantitative approach and of quasi-experimental design, whose population is a sample for
non-probabilistic convenience, being a total of 56 students between 11 and 12 years who

study in a Parish Institution located in Surquillo, that population represents the



experimental group, reason why two questionnaires were applied: (1) proactivity; with
dimensions of dynamism, initiative and vision for the future and (2) energy; whose
dimensions awareness about the responsible use of energy, previous knowledge about
energy, previous knowledge about energy in rural areas and role of the student, allowing
to collect information, which is presented through comparison charts to perform the
analysis. With respect to the results, the average comparison table showed that the
variable proactivity showed a coefficient of variation of 31.23% to 18.13% and the
variable STEAM a 30.30% to 18.13%, showing a significant difference after the
application of the STEAM project, which led to the conclusion that the application of
STEAM influences to promote proactivity and its dimensions as initiative, dynamism and

vision for the future.

Keywords: elementary education, STEAM,methodology, project-based learning,
innovative behavior
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INTRODUCCION

En los afios 2020 y 2021 la pandemia ocasionada por el COVID 19 afect6 el
normal funcionamiento de las escuelas de educacion bdsica en todo el Peru, en este
escenario se paso de una educacién presencial a una educacion virtual. En tal sentido, el
Estado peruano a través del Ministerio de Educacion (MINEDU, 2020), dispuso la
estrategia “Aprendo en casa” la cual, brindaba una ensefanza virtual. No obstante, se
evidenciaron desafios en las aulas debido a la nueva realidad. Por lo tanto, se plante6 no
solo una nueva forma de recibir los aprendizajes previstos, sino, nuevos espacios y medios
para responder este desafio (MINEDU, 2021). A pesar de los esfuerzos necesarios para
que la educacion virtual responda a los desafios del contexto, los docentes de 6to grado
de un colegio parroquial ubicado en el distrito de Surquillo evidenciaron que los
estudiantes se encontraban enfocados en trascribir los contenidos, perdiendo el sentido de
la proactividad, iniciativa, dinamismo, y vision a futuro, inclusive perdian la motivacién
para la realizacion de las actividades, ya que muchas veces se podia observar que no
interactuaban en los espacios virtuales y la participacion activa pas6 a un segundo plano.

De este modo, los docentes deseaban potenciar la proactividad en sus aulas,
puesto que esta habilidad no era recurrente dentro de las clases y ciertos estudiantes se
mostraron sin iniciativa, sin deseos de crear y compartir sus ideas. Por tal motivo, las
docentes aceptaron el desafio de disminuir todas estas dificultades mencionadas a través
del Proyecto Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (STEAM). Si bien
es cierto, esta metodologia de aprendizaje es muy novedosa en el Perd, pero hay escuelas
peruanas que emplean el ABP (Aprendizaje basado en proyectos), el cual permite
potenciar sus capacidades y competencias de manera interdisciplinar (MINEDU, 2013),
esto permite a los docentes afianzar la idea y trabajar el Proyecto STEAM en las aulas,
tomando en cuenta que STEAM se constituye a través de siglas que significan ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matemaética; lo novedoso y particular de este proyecto es
integrar en las actividades escolares todas las dreas ya mencionadas incluso, aporta con

soluciones innovadoras y contextualizadas (Sevilla y Solano, 2020).

Asimismo, la presente investigacion aporta una solucién ante la problemética que
afrontaban los docentes de 6 de primaria de la seccion “A” y “B”, debido que, los
estudiantes se encontraban en el nivel de inicio y proceso en el drea de ciencia y tecnologia

respecto a los estdndares de aprendizaje por competencias.



Por todo lo mencionado, en el estudio se investigd lo siguiente: ;Cudl es el efecto de la
aplicacion del proyecto STEAM en la proactividad y conocimiento STEAM en los
estudiantes de 6to grado de Educacién Primaria de una Institucién Educativa del distrito
de Surquillo en el afio 20227

En este contexto, en el &mbito internacional Arguello et al. (2020) en Colombia realizaron
una investigacion que lleva como titulo “Propuesta de innovacion pedagdgica, basada en
la educacion STEAM para el desarrollo del pensamiento creativo”. En este estudio se
trabajo el disefo de una propuesta de innovacién pedagégica por medio de la propuesta
STEAM vy su contribucién al desarrollo del pensamiento creativo de nifos entre 3 y 6
afos. Para su desarrollo, utilizaron el disefio de Investigacién Accidn, teniendo como
instrumentos de recoleccion de investigacion un Test del Pensamiento Creativo de
Torrance, un diario pedagdgico y un protocolo de preguntas. La poblacién de este estudio
fueron los nifios y nifias del nivel inicial llamado “Cajasan Sotomayor”. Esta
investigacion obtuvo el fortalecimiento de la capacidad creativa a través de las actividades
del sembrado y pintado con hielo. También, pudieron concluir que esta propuesta
pedagdgica aporta innovacion en las aulas porque rompe el paradigma tradicional y
permite que los estudiantes desarrollen el pensamiento creativo.

De la misma forma, Santilldn-Aguirre et al. (2020) en Ecuador, desarrollaron una
investigacion la cual, lleva como nombre “STEAM como metodologia activa de
aprendizaje en la educacion superior”. El objetivo de este estudio fue realizar una revision
de las bases conceptuales y tedricas de la metodologia STEAM, como metodologia activa
de aprendizaje en la educacion superior. Todo ello fue realizado a través de investigacién
documental, de caricter descriptivo, por ello el instrumento con el que se trabajo fue la
seleccion de articulos cientificos que se encuentran en bases de datos como Scielo,
Dialnet y Google Academic. Como resultados se pudo probar que el método STEAM
incita a un enfoque interdisciplinario. Por ello, los autores concluyen que su investigacién
permiti6 especificar las bases conceptuales y tedricas de la propuesta STEAM.

También, Ruiz (2017) en su investigacion titulada “Disefio de proyectos STEAM
a partir del curriculum actual de Educacion Primaria utilizando Aprendizaje Basado en
Problemas, Aprendizaje Cooperativo, Flipped Classroom y Robética Educativa”,que fue
desarrollada con la muestra de 5 estudiantes provenientes de colegios publicos y privados.
En su desarrollo se utilizo la prueba tedrica de Competencia en Sostenibilidad cuyo
objetivo de esta es medir los resultados de aprendizaje puramente conceptuales. Esta

investigacion concluye que el aprendizaje STEAM y el Aprendizaje Basado en Proyectos
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pueden complementarse con el Curriculo Nacional y trabajar de manera conjunta
favoreciendo las capacidades de los estudiantes, fomentar la robdtica educativa y

metodologias activas que en muchas ocasiones se muestran como necesidad en el aula.

Asimismo, Greca et al. (2020) realizaron una investigacion titulada “Disefio y
evaluaciéon de una secuencia de ensefianza-aprendizaje STEAM para Educacién
Primaria”. El  objetivo de esta investigacion fue crear una secuencia de ensefianza-
aprendizaje (SEA) integrando el enfoque STEAM para realizar un proyecto basado en el
disefio (IBD). La poblacién fue, 121 estudiantes del 6° grado de primaria, para lo cual se
realizé una secuencia de tres interacciones en su aplicacion. Dentro de los resultados se
obtuvo que el modelo empleado del SEA y STEAM fomenta un pensamiento cientifico e
integral. En tal sentido, se concluy6 que la aplicacién de un proyecto basado en la IBD es
una herramienta metodoldgica relevante para disefar, evaluar e implementar propuestas
didécticas que favorezcan el proceso de aprendizaje en los estudiantes de educacion
primaria bajo la vision STEAM y SEA.

De la misma manera, Tarazona (2021) en Medellin-Colombia, en su investigacion
“Una propuesta pedagdgica para la ensenanza de las matematicas mediadas por STEAM
para potenciar las habilidades cientificas en el Colegio Canadiense”, aplicé el desarrollo
activo de la robdtica educativa y metodologias activas para obtener como resultado las
percepciones de los docentes sobre el uso de la STEAM, el mejoramiento en la ensefianza
de las mateméticas y el trabajo en equipo de las dreas involucradas. Esta investigacién
concluye que el aprendizaje STEAM puede fortalecer el trabajo del Curriculo Nacional y
favorecer las capacidades a través de un aprendizaje interdisciplinar. También, Haddad,
et. al (2022) realiz6 un estudio llamado “Metacognitive Awareness of STEAM Education
among Primary Stage Teachers in Jordan”, el cual tuvo como finalidad investigar el nivel
de conciencia metacognitiva de la educacién STEAM e identificar el impacto del tipo de
escuela, experiencia y especializacion en el nivel de conciencia metacognitiva entre
profesores de primaria en Jordania. Esto se desarroll6 a través de un muestreo intencional
a 370 docentes de escuelas publicas y privadas de las dreas de ciencia, informatica,
ciencias sociales, humanidades y matemadticas. También, utilizé una escala tipo Likert y
un cuestionario piloto entre los participantes, para lo cual, al finalizar su investigacién
concluy6 que, el nivel de conciencia metacognitiva entre los profesores del sector privado

que cuentan con 3 afios y mds de experiencia es mayor que los que trabajan en el sector



publico. Concluyendo que, la experiencia previa de los docentes es importante para que
puedan adoptar el enfoque STEAM Yy aplicar nuevos métodos en el proceso de ensefianza.
Para terminar con las investigaciones internacionales, Tran, et al (2021) en su
investigacion llamada “Exploring the Effectiveness of STEAM-Based Courses on Junior
High School Students’ Scientific Creativity” desarrollada en Taiwén, exploraron la
efectividad de STEAM sustentado en el plan de estudios de secundaria. Se desarroll6 en
dos etapas con 62 estudiantes, la cual se trabajé con un grupo control y grupo
experimental. Se demostré que los estudiantes que se unieron a cursos basados en
STEAM tuvieron puntuaciones mejores en creatividad cientifica. Los investigadores
concluyeron que, los cursos basados en STEAM permiten y ayudan a los estudiantes a
mantener y continuar con su capacidad creativa y cientifica.

Por otra parte, en investigaciones nacionales, Turriate (2022) en su estudio
llamado “Aportes de STEAM en el aspecto curricular y la didactica de la educacion
secundaria” tuvo como objetivo evidenciar los aportes en el dmbito educativo de la
metodologia STEAM, realizdndola a través del enfoque cualitativo e investigacion
documental, donde se aplicd un muestreo selectivo. De la misma forma, en este estudio
se pudo identificar que la metodologia STEAM y su didéctica, facilita que los enfoques
pedagdgicos, recursos y metodologias se unan entre si. Por lo tanto, el estudio concluye
que esta metodologia tiene un rol catalizador, el cual aporta significativamente en los
aprendizajes dentro del aula y también permite a los estudiantes tener una vision a futuro.
De igual manera, el autor Huayhua et al. (2021) en Arequipa, en su investigacion llamada
“Aplicacion del programa «l@s nifi@s también podemos innovar» para mejorar la
competencia disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su
entorno.en estudiantes de quinto grado de educacién primaria de la LLE. N.° 40193
Florentino Portugal de Arequipa—2019”, se bas6é en las teorias del conectivismo,
aprendizaje significativo, constructivista, sociocultural, por descubrimiento y basado en
proyectos(ABP); con la implementacion de la metodologia STEAM, donde se evidencid
que existen resultados positivos que posibilitan a los estudiantes combinar hasta 4
competencias en su vida diaria. Concluyendo, que la aplicacion del programa a través de
la guia metodolégica STEAM genera en los estudiantes una mejora significativa en la
competencia disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas, ademas
fortalece las distintas dreas STEAM permitiendo a los estudiantes brindar soluciones

cientificas ante problematicas actuales.
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Lam (2023) en su investigacion llamada “Disefio de un proyecto STEAM, una
propuesta desde las matematicas” tuvo como pregunta cudl es el posible desarrollo de un
proyecto STEAM por medio del drea de matemadtica, donde les permita fomentar
competencias del nivel primario. La metodologia del estudio plantea dos etapas, andlisis
de competencias y andlisis de indicadores del drea de matematica. De la misma manera,
se realiz6 la revision de los indicadores de dos dreas: Ciencia y ambiente y Tecnologia de
la Informacién y Comunicacién (TIC) para el 6° grado de educacién primaria. Respecto
a las conclusiones, permitié desarrollar diversos proyectos con otras dreas y el trabajo del
curriculo nacional, que obtuvo como resultado que a través del STEAM es posible
desarrollar proyectos interdareas, sustentado bajo la competencia de resoluciéon de
problemas. Para concluir, con las investigaciones, Aguilar (2021) en Lima, en su estudio
cualitativo titulado “Caracteristicas del proceso de ensefianza orientado al enfoque STEM
en el laboratorio de Innovacion en el aula de 5to de primaria de un colegio particular de
Lima”, analiz6 como el enfoque de las clases del curso de Innovacion de un colegio de
entidad privada de Lima estd orientado a desarrollar aprendizajes en STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) teniendo como resultado que la implementacion
oportuna de la metodologia STEM permitié una apertura a los campos cientificos y
matematicos en los estudiantes de 5to de primaria.

A continuacion, se presentard los fundamentos tedricos de las variables que han sido

objeto de investigacion.

STEM y STEAM

STEM
Enfoque educativo que aporta al desarrollo de las dreas cientificas - ingenieriles y

matematicas; nace en la década de los noventa a través de The National Science
Foundation (NSF) (Celis y Gonzales, 2021). El enfoque STEM se basa en desarrollar
habilidades que se presentan en el mundo actual para que los estudiantes se preparen a
temprana edad para las carreras del futuro. Tiene como propdsito impulsar actitudes
investigativas, resolucion de problemas, pensamiento critico y la comunicacion.

Ulger y Cepni (2020) sefialan que STEM enfatiza el aprendizaje hacia los estudiantes a
través de problemas reales por medio de proyectos, simulaciones y actividades, donde

dichas précicas pueden aplicarse en su medio social.
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STEAM

Segtin Yakman (2008) se necesitaba de un drea mds para que sea interdisciplinar y
ademads hacerla unica, por ello, se le afiade el arte (A) ya que, aportaba un componente
extra de interdisciplinariedad y creatividad. Por ello, queda como STEAM anadido la
asignatura Arts (A), tomando cada de uno de sus elementos se define de la siguiente
forma:

» Science (Ciencia): Conjunto de conocimientos jerarquizados, comprobados y
organizados, que permiten la demostraciéon de resultados por medio de la
experimentacion (Pelejero, 2018).

» Technology (Tecnologia): Ciencia conformada por teorias que generan un
conocimiento cientifico. Ademads, la tecnologia facilita el uso de las herramientas
innovadoras e interactivas que en la actualidad se presentan en los estudiantes
(Aguilar, 2021).

» Engineering (Ingenieria): Yakman y Lee (2012) sostienen que la ingenieria enfoca
y dirige el aprendizaje incluso después de contextualizarlo, entonces se puede
decir que aporta a la investigacion y desarrollo en los aprendizajes ante las nuevas
tecnologias. Ademads, la ingenieria pretende que los estudiantes se acerquen desde
edad temprana a las ciencias y también estimulen su creatividad, autonomia,
cooperacion, innovacion y el pensamiento critico.

» Mathematics (Matematica): Las matematicas ayudan a la resolucién de problemas
que implican un desarrollo intelectual, asimismo, prepara la mente hacia el
pensamiento critico y la abstraccion (Arguello et al., 2020).

» Arts (Arte): Gracias al arte se pueden expresar ideas, pensamientos Yy
sentimientos, debido que, es un medio por el cual se crea, comunica y representa
la realidad, dicho esto, el arte puede ser definido como un potenciador de la
creatividad, lo cual permite que los estudiantes construyan su identidad y se
relacionen e identifiquen con su cultura (Arguello et al., 2020). A través del arte
se pueden disponer habilidades y actitudes que permitirdn potenciar sus
conocimientos perceptivos y comunicativos (Cabrera y Sédnchez, 2021).

Tanto STEM como STEAM buscan promover un aprendizaje interdisciplinar donde

las habilidades de los estudiantes puedan desarrollarse integralmente. No obstante, es

necesario sefialar que el enfoque STEM se centra en el desarrollo de habilidades

STEM, es decir, cientificas, tecnolégicas, matemadticas e ingenieriles. Mientras que,

el enfoque STEAM sefala que, las artes y humanidades son importantes en el
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aprendizaje; que complementan y ayudan al desarrollo de habilidades STEM. Es
decir, STEM permite que los estudiantes puedan desarrollar sus habilidades basicas
en la escuela y STEAM aporta con un componente mds creativo e innovador para que

todos aprendan con éxito y de manera significativa.

Proyecto STEAM

Proyecto STEAM es el desarrollo de proyectos que involucran la creatividad, cuyo
objetivo final es la construccién de un prototipo, una maqueta, un biohuerto, entre otros.
Siendo necesario emplear diferentes disciplinas y escenarios, donde los contenidos deben
contextualizar y abordar distintas problematicas, también busca que el aprendizaje sea
integral a través de metodologias innovadoras (Rodriguez, 2023). Entonces se puede
decir, que el proyecto STEAM es una construccion tedrica que se estd implementando a
nivel del curriculo escolar, considerado un enfoque interdisciplinar y did4ctico (Turriate,
2022). Asimismo, en el aula se impulsa la construccién de ideas creativas y conocimientos
para que los estudiantes tengan un compromiso social (Casado y Checa, 2020).
Por lo tanto, desde los lineamientos filoséficos este proyecto educativo es
transdisciplinar, debido que, permite una relacién entre &dreas que fomentan el
pensamiento cientifico, matemaético, social, tecnoldgico e inclusive valores. Asimismo,
produce aprendizajes duraderos, colaborativos, autorreguladores y auténomos (Santa
Maria, 2022). También, articula las nuevas metodologias y los entornos virtuales que
estdn presentes en la realidad y que puedan desarrollar capacidades cognitivas,
psicomotoras, sociales y afectivas; inclusive, permite ensefiar por medio de la produccién

del conocimiento basado en problemas reales (Huayhua et al, 2021).

Pasos de realizar un proyecto STEAM
El proyecto STEAM es un proceso que ayuda a planificar las sesiones de

aprendizaje y hace posible que sean reales, para su desarrollo, Poveda (2020) establece 6
pasos para crear un ambiente STEAM donde se aborde un problema en especifico o una
pregunta de investigacion, estos son los siguientes:
1. Enfoque: Es importante seleccionar una pregunta de investigacion para que
pueda ser resuelto y esté relacionada con las dreas STEAM.
2. Detalle: En este paso se buscardn elementos que puedan ayudar a resolver el
problema. Al observar las correlaciones que tienen con las areas STEAM se
llega a descubrir el bagaje de informacién bdsica, habilidades y procesos que

pueden utilizar los estudiantes para abordar la pregunta que establecieron.
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3. Descubrimiento: Los estudiantes tienen que investigar activamente para tener
soluciones actuales e identificar las soluciones que ya existen, entonces ellos
tendrdn que hallar una nueva. Aqui interviene la investigacion activa y la
ensefianza intencional; por otro lado, el docente logrard analizar las brechas
que tienen los estudiantes en las habilidades o procesos que presenten.

4. Solicitud: Luego que los estudiantes hayan investigado las posibles soluciones
ante su problema, podrdn iniciar creando su propia solucién usando sus
habilidades, conocimientos y procesos que se les ensefiaron en la etapa de
descubrimiento.

5. Presentacion: Posterior a la solicitud, los estudiantes comparten su solucién o
composicion. En este paso, es importante realizar la retroalimentacion para
identificar la propia perspectiva de los estudiantes en torno al problema
establecido. En la presentacion se reflexiona de forma conjunta sobre lo
desarrollado a lo largo del proceso.

6. Enlace: En este paso los estudiantes reflexionan sobre todo el proceso y
habilidades que han desarrollado y compartido (The IAS Team, 2020, como se
cité en Poveda, 2020).

Aprendizaje STEAM
El aprendizaje STEAM ha sido un asunto especial y centrado en el foco de autores

y teorias modernas, como un modelo educativo que fomenta integracién y el desarrollo
de 4reas teniendo un marco interdisciplinar (Yakman, 2008, citado por, Ruiz, 2017).
STEAM es un aprendizaje educativo novedoso del siglo XXI, naci6 bajo una iniciativa
en Rhode Island (Estados Unidos). Tiene como objetivo combinar las asignaturas de una
manera transversal, ello significa conectar e interrelacionar cada una de ellas para obtener
resultados positivos en los aprendizajes (Cabrera y Sanchez, 2021).

Yakman y Lee (2012) sefialan que el aprendizaje STEAM es el medio para llegar a un
conocimiento donde intervengan varias disciplinas con el propésito de fomentar en los
estudiantes interés y motivacion en las dreas que involucran. De la misma manera, esta
forma de aprendizaje debe ser desarrollado como un componente de innovacion dentro
del proceso cientifico-tecnolégico (Tarazona, 2021). De igual forma, es un garante para
desarrollar la creatividad e innovacion relacionando la ingenieria y las Matemaéticas
(Ruiz, 2017). El aprendizaje STEAM no solo es interdisciplinario, sino, a través de los

proyectos pueden los estudiantes desarrollar su capacidad critica y creativa, todo ello,
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basado en las dreas de matematica y ciencia orientada a la ingenieria y fortaleciendo el

desarrollo artistico (Chih-Chao et al., 2020).

Conocimiento STEAM
El conocimiento STEAM permite involucrar a los estudiantes a resolver

problemas reales, problemas que estdn presentes en su contexto, asimismo, son ellos que
podran dar respuestas empaticas que les permitan cuidar su futuro. Por ello, incentivar el
conocimiento STEAM en las aulas posibilita que la educacion sea oportuna para cada uno
de ellos y desarrollen sus habilidades en este siglo XXI (Edelen et al., 2021).

Por lo tanto, para su desarrollo se trabaja; en primer lugar, por medio del conocimiento a
nivel procedimental por medio de series de acciones segun los procesos didacticos de las
areas para que los estudiantes desarrollen sus habilidades STEAM. Estos procesos, deben
ser graduales donde cada estudiante logre diferentes niveles de transferencia de sus
aprendizajes y llegar a la autonomia (Aguilar, 2021). De igual modo, se trabaja el rol
cientifico, es decir, identifica pasos, inducir, deducir o disefiar experimentos. Aqui, el
estudiante pondrd en practica sus habilidades cientificas por medio de fases operatorias,
técnicas o practicas. Entonces, construird sus conocimientos de forma gradual hasta poder
afianzarlos (Domenech, 2019).

En segundo lugar, estd basado en una pedagogia constructivista, aquel que es
centrado solo en el estudiante (Razi y Zhou, 2022) donde se trabaja a través del desarrollo
del conocimiento a nivel conceptual y epistemoldgico, el cual, es un proceso de
aprendizaje que toma importancia la accién y la reflexion, siendo necesarias para
fortalecer y afianzar el conocimiento. Para llegar a ello, se requiere de un respaldo
cientifico, conocer significados y lenguajes. El docente debe acercar a los estudiantes
distintas teorias, conceptos y modelos que les posibiliten desplegar la capacidad de
argumentar y comparar las ideas propias que realicen en sus experiencias de aprendizaje
(Aguilar, 2021).

Ademas, entre las metodologias que promueven un conocimiento STEAM encontramos
el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos). Esta metodologia estd fundamentada en el
aprendizaje colaborativo y aprendizaje auténomo (Jiménez, 2022). El Aprendizaje
Basado en Proyectos responde a demandas cognitivas y pragmadticas presentes en la
sociedad y toma los fundamentos que sostienen los autores como Dewey, Kilpatrick,
Montessori, y Bruner. Dicho esto, pretende eliminar el aprendizaje tradicional y tiene
como objetivo que el estudiante sea autor de su aprendizaje a través de sus actitudes y

habilidades, no solo eso, que enfatice la capacidad indagativa y critica, que pueda
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organizar, analizar y clasificar sus conocimientos tanto los previos y los nuevos para que
el mismo pueda transformar y comunicar sus resultados, hallazgos o propuestas (Huayhua
etal., 2021), donde el docente cumpla un rol de mediador en el proceso de la construccién
de los aprendizajes generando estrategias de conocimientos y motivacién (Brousseau,
2007).

Por otro lado, el DESIGN THINKING o pensamiento de disefio, es otra
metodologia que permite desarrollar los objetivos del proyecto STEM. También posibilita
que los estudiantes busquen soluciones ante sus necesidades, las cuales deben ser
elaboradas y creadas a través de la intervencion de la tecnologia. Asimismo, se pueda
poner en préictica diversas estrategias para resolver situaciones problémicas de su
realidad, para posterior compartir sus ideas con los demdas (Aguilar, 2021). El Design
Thinking (DT) también se ha utilizado a través del proyecto STEAM, ya que, trabaja con
la ingenieria y permite abarcar la educacion artistica y cientifica. Asimismo, permite que
el estudiante utilice la exploracion para recopilar datos, identificar necesidades, establecer
un problema, plantear hipdtesis y encontrar soluciones (Jantakun et al., 2021).

Entonces, podemos decir que el conocimiento STEAM permite construir los aprendizajes
de manera transversal, donde las 4dreas no trabajen de manera aislada sino, de forma
conjunta para buscar un conocimiento significativo y contextualizado (Ng et al., 2022).
Donde cada estudiante pueda desarrollar sus competencias, talentos, habilidades,
pensamiento creativo y busque nuevas experiencias de aprendizajes. En tal sentido, los
estudiantes ponen en prictica diversas estrategias a través de la cultura de un
conocimiento STEAM que permite el aprender de forma cémoda, practica, debido que,
ellos construirdn de manera significativa e interdisciplinar sus conocimientos (Stone,
2022).
Bases tedricas que sustentan STEAM
e Enfoque constructivista: es una corriente pedagdgica e interdisciplinar que
propone que los estudiantes desarrollan la capacidad de aprender a partir de sus
propios conocimientos y en vinculacién con el entorno, es decir, el estudiante
realiza conexiones cognitivas de manera autobnoma (Ruiz, 2017). Por esta razon,

STEAM al estar basado en el enfoque constructivista del aprendizaje, permite

eliminar barreras tradicionales y favorece la construccion activa de conocimientos

(Santillan, et al., 2020).

e Enfoque holistico: (Yakman, 2010, como se cité en Tarazona, 2021) sefiala que

promueve una educacién integral basada en que la persona encuentre significado,
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identidad y futuro en su vida a través de la interaccion. Por ende, STEAM basado
en un enfoque holistico tiene como finalidad que el aprendizaje este centrado en
las multiples necesidades que existen en el alumno o el docente (Santillan, et al.,

2020).

PROACTIVIDAD
El término proactividad es la accién que conlleva asumir retos con libertad

personal y responsabilidad, aquella donde la persona tiene que realizar alguna actividad
y asumir un comportamiento efectivo. La proactividad es el actuar con responsabilidad
para realizar las cosas en un momento determinado (Ramirez, 2021). De igual forma, es
tener iniciativa para realizar las cosas de forma voluntaria; una persona con una
personalidad proactiva es aquella quien disefiard su propio entorno y destino (Carbajal,
2017).

Por ello, para que en los estudiantes puedan desarrollar una conducta proactiva se debe
tener en cuenta las condiciones ambientales estables, las cuales estaran en las aulas, esto
ayudara que se mejore la toma de decisiones morales, el dialogo y la interaccion (Holguin,
2017). Entonces, la proactividad no es mds que un comportamiento que tiene la persona
automotivada y orientada a realizar cambios y mejoras en lo personal e intrapersonal o

donde intervenga (Cruz, 2020).

Teorias de la proactividad
Teoria Interaccionista

La teoria interaccionista menciona que la persona aprende significativamente a
través de estimulos, permitiéndoles darle un sentido a su vida. Por lo que, se infiere que
durante el proceso de interacciéon puede generar cambios en el comportamiento, es decir,
la persona y el mundo son analizados de forma conjunta, el conocimiento se construye
por intercambios existentes entre el sujeto-objeto, el lenguaje existe con fines de
comunicacion por medio de la interaccion del adulto y nifios; en tal sentido, enfatiza la
importancia del entorno y la cultura, el profesor es mediador en el proceso ensefianza-
aprendizaje donde adquiere nuevas y mejores habilidades que le permitan desarrollarse
en su contexto. Entonces, esta teoria asume que un comportamiento proactivo es

aprendido tnicamente a través de la socializacion existente (Carbajal, 2017).

Teoria de la Autorregulacion
La teoria de la autorregulacion, describe que los individuos que son proactivos

tienen la capacidad de poder crear situaciones y momentos adecuados para lograr
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desempefiarse de forma efectiva (Cruz, 2020). Asimismo, para tener Optimo rendimiento
es necesario partir de una experiencia previa para que el aprendizaje sea el ambiente
oportuno para que el alumno estructure, monitoree y se autoevalie. Por ello, el
comportamiento proactivo estd orientado a lograr de manera consciente los objetivos

propuestos (Crant, 1993, como se cité en Nunura, 2021).

Teoria de la dimension proactiva de la personalidad
La teoria de la dimensién proactiva de la personalidad estudiada por Bateman y

Crant (1993) quienes han analizado por medio de un comportamiento organizacional que
las personas tienen una personalidad proactiva, la cual explica que el individuo con dicha
cualidad puede actuar e identificar oportunidades para generar un gran impacto en el
medio y que en ese mismo entorno logre sus objetivos propuestos gracias a su iniciativa,
perseverancia, determinacién y comportamiento proactivo que interiorizard (Parker y
Blind, 2017).

La proactividad en el ambito educativo

Caracteristicas de una educacion proactiva
Una educacién proactiva establece una meta mediante objetivos planteados y

asumibles que les permita superar dificultades, es decir, busca la independencia y
autonomia. Por tal motivo, menciona que el aprendizaje proactivo esté ligado a las

necesidades y objetivos del estudiante y el rol del docente (Quifiones, 2019).

Caracteristicas de un estudiante proactivo
Bateman y Crant (1993) sefialan las caracteristicas de una persona proactiva

dentro del &mbito empresarial; no obstante, se puede tomar dichas caracteristicas en el
ambito educativo. Las caracteristicas son: buscar nuevas oportunidades, disefiar objetivos
que generen cambios, realizar acciones novedosas, actuar de una forma no habitual y
positiva, ser perseverante y obtener resultados evidentes (Carbajal, 2017). Asimismo,
Ramirez (2021) sefiala que una persona con caracteristicas proactivas es aquella que tiene
control de sus emociones, da su opiniéon de forma asertiva, expresa sus ideas sin
interponerlas, confia en su capacidad para asumir retos de forma positiva a pesar de
presentarse cambios inesperados, actiia con decision y determinacion para el logro de sus
metas, afronta y transforma problemas.

Es decir, un estudiante proactivo altera el ambiente circundante, identifican oportunidades
y actdan en ellas, tienen iniciativa para cada actividad que se realice, produciendo una

modificacién en su comportamiento y su futuro (Cebollero, 2018).
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Los estudiantes a través del trabajo proactivo podrdn mejorar sus desempeifios en el
ambito estudiantil y ser conscientes de la misién y visién escolar que quieren, inclusive,
ser capaces de alcanzar sus logros con mejoras evidentes (Holguin, 2017). Otros de los
beneficios al generar espacios proactivos en la escuela es que los estudiantes podran
tomar iniciativa frente a sus aprendizajes, podran diferenciar lo bueno de lo malo en
diversas situaciones, invertirdn su tiempo en lo mds primordial dejando de lado
situaciones innecesarias, desarrollardn hébitos positivos para su desarrollo académico

evitando un lenguaje reactivo (Salessi y Omar, 2018).

Caracteristicas del docente proactivo
Del mismo modo, el docente es quien debe dar el ejemplo en la escuela, es el

primero en mostrar conductas proactivas. Debido que, practicar la proactividad supone
hacer cambios, es aqui donde el maestro es quien propicia el cambio a través de actitudes,
conductas y situaciones las cuales a corto y mediano plazo generardn resultados
significativos y espontdneos en los estudiantes. Siendo, la proactividad un factor
importante a desarrollar en la escuela, por ello, los docentes deben generar espacios
donde cada estudiante desarrolle de manera auténoma, acciones que generen cambios y
posibiliten el desarrollo de todas sus capacidades proactivas. Al generar espacios de
proactividad en la escuela abrimos puertas a nuevas formas de aprender, de desarrollarse
y establecerse de forma asertiva, activa dentro y fuera del aula. Es decir, el rol del docente
es ser un facilitador y tutor, por ello, debe tener un bagaje de recursos y conocimiento de
las nuevas tecnologias para que puedan generar un aprendizaje ttil y proactivo (Ramirez,

2021).

Dimensiones de la proactividad
Iniciativa
El término iniciativa permite determinar las acciones en una persona para actuar a partir

de su autodeterminacion; haciendo uso de un lenguaje y comunicacién proactiva.
Asimismo, una persona con iniciativa permite la mejora de la conducta proactiva, siendo
beneficioso para su desarrollo social (Holguin, 2017) y posibilita plantear ideas y

acciones creativas para actuar (Carbajal, 2017).

Dinamismo
Segtin la RAE (2020) proviene del griego dnamis, “es una fuerza y energia activa y

propulsora”, también es un factor importante donde la persona participe de principio a fin

en una actividad (Moyolema, 2015) y aportar con una nueva intencién, para poder
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experimentar las demandas de nuevas tareas y fortalecer la actividad espontdnea dentro

del proceso de aprendizaje motor (Herrera, 2015).

Vision de futuro
Segun la RAE (2020) es “aquello que esta por venir y sucedera con el tiempo”, asimismo,

propicia un sentido para que la persona se oriente y dé significado a un logro propuesto a
largo plazo (Cornejo, 2022). También, la visién de futuro se considera la capacidad de
imaginar lo que anhelamos en el futuro, permitiéndonos planificar tanto en el aspecto
personal, profesional y laboral, teniendo una direccion clara de lo que desea en su vida

(Macias, 2012, citado por Rivera, 2020).

La investigacion tiene como objetivo general; determinar el efecto positivo de la
aplicacion de un proyecto STEAM sobre la proactividad y conocimiento STEAM en los
estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria de una Institucién Educativa del distrito
de Surquillo en el afio 2022. Ademads, los objetivos especificos son los siguientes:
determinar el efecto positivo de la aplicacion del proyecto STEAM en la iniciativa de los
estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria de una Institucion Educativa del distrito
de Surquillo en el ano 2022, determinar el efecto positivo de la aplicacién del proyecto
STEAM en el dinamismo de los estudiantes de 6to grado de Educacién Primaria de una
Instituciéon Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022, determinar el efecto
positivo de la aplicacion del proyecto STEAM en la vision a futuro en los estudiantes de
6to grado de Educacion Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en
el afio 2022, determinar el efecto positivo de la aplicacién del proyecto STEAM en la
conciencia sobre el uso responsable de energia en los estudiantes de 6to grado de
Educacion Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022,
determinar el efecto positivo de la aplicacion del proyecto STEAM en los conocimientos
previos de energia en los estudiantes de 6to grado de Educacién Primaria de una
Instituciéon Educativa del distrito de Surquillo en el afo 2022, determinar el efecto
positivo de la aplicacion del proyecto STEAM en los conocimientos sobre energia en
zonas rurales en los estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria de una Institucion
Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022 y determinar el efecto de la aplicacién
del proyecto STEAM en el rol de los estudiantes 6to grado de Educacién Primaria de una
Instituciéon Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022.

Ademas; las hipdtesis para el presente estudio son las siguientes: la aplicacion del

proyecto STEAM genera un efecto positivo en la iniciativa en los estudiantes de 6to grado
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de Educacion Primaria de una Institucién Educativa del distrito de Surquillo en el afio
2022. Segunda hipdtesis, la aplicacion del proyecto STEAM genera un efecto positivo en
el dinamismo en los estudiantes de 6to grado de Educacién Primaria de una Institucién
Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022. Tercera hipétesis, la aplicacion del
proyecto STEAM genera un efecto positivo en la visién a futuro en los estudiantes de 6to
grado de Educacion Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en el
afio 2022. Cuarta hipétesis, la aplicacion del proyecto STEAM genera un efecto positivo
en la conciencia sobre el uso responsable de energia en los estudiantes de 6to grado de
Educacién Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022.
Quinta hipdtesis, la aplicacion del proyecto STEAM genera un efecto positivo en los
conocimientos previos de energia en los estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria
de una Institucién Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022. Sexta hipdtesis, la
aplicacién del proyecto STEAM genera un efecto positivo en los conocimientos sobre
energia en zonas rurales en los estudiantes de 6to grado de Educacién Primaria de una
Institucion Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022. Séptima hipdétesis, la
aplicacion del proyecto STEAM genera un efecto positivo en el rol de los estudiantes de
6to grado de Educacién Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en
el afio 2022.

Para terminar con el apartado, lo innovador del presente estudio es evidenciar el
efecto de la aplicacion STEAM en la proactividad y conocimiento STEAM en los
estudiantes del 6to de primaria de una institucién educativa parroquial, en la cual no se
han realizado estudios previos con las variables mencionadas. Por otro lado, la
investigacion aporta y motiva a los docentes, aplicar la metodologia STEAM; en primer
lugar, porque la investigacion permite ampliar el horizonte de conocimientos acerca de la
metodologia STEAM para contextos de educacion primaria, también dar cuenta de su
vinculo con variables como la proactividad que muestran los estudiantes, asi como los
conocimientos que los mismos tienen sobre STEAM. En segundo lugar, la investigacién
Conocimiento STEAM vy proactividad en estudiantes de educacion primaria constituye
una propuesta didactica que apoya en gran medida el proceso de ensehanza-aprendizaje,
la cual, se origind por la necesidad de aplicar un enfoque que sea innovador, que
promueva el aprendizaje interdisciplinar, holistico e integral. El proyecto STEAM es
conveniente, debido que, integra diversas dareas curriculares, indagacion cientifica,
entornos virtuales y la resolucion de problemas. Esta metodologia es transcendental para

la sociedad, puesto que, rompe los sesgos que el estudiante debe aprender las
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competencias a nivel de drea; ademds, fomenta la proactividad en los estudiantes,
permitiendo que tengan una vision a futuro sobre como integrarse a la sociedad. Por
dltimo, la metodologia se rige mediante una ruta cientifica, la cual, busca cumplir los
objetivos planteados, es por ello, que se identifica y detalla cada parte de la investigacion,
como el tipo, disefio y el enfoque; a su vez, se aplicaron cuestionarios validados para el
recojo de informacién; asimismo, los datos se procesaron mediante graficos de
comparacion para posteriormente analizarlos e interpretarlos. Por otro lado, en lo que
respecta la relevancia social, la investigacion tendrd un impacto en la institucion
educativa parroquial, aportando de manera significativa a los docentes y estudiantes; los
resultados, conclusiones y recomendaciones a otras instituciones que tengan la misma
problematica para lograr una formacién integral mediante el conocimiento STEAM,
inclusive, fomenta la socializacion, trabajo en equipo y un Optimo desenvolvimiento en

las aulas, para que a futuro sean ciudadanos competentes y aporten al progreso del pais.
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METODOLOGIA

Enfoque y tipo de investigaciéon

Para el desarrollo de la investigacion, se aplicé el enfoque cuantitativo, que segtin Naupas
et al. (2018) es aquella que se basa en los resultados de la investigacion bésica, pura o
fundamental y estd direccionada a solucionar los problemas sociales a través de la
investigacion. Asimismo, una de las principales caracteristicas de este enfoque es probar
la hipétesis planteada teniendo como base la medicién numérica y el anélisis estadistico,
inclusive, presenta un carécter secuencial, es decir, cada paso o etapa estd determinada y
debe establecerse en orden (Casari, 2020). Referente al disefio de investigacion, fue
cuasiexperimental, aquel que, de acuerdo con Cook y Campbell (1979) consiste en
desarrollar un experimento a un grupo de asignacion no aleatoria cuyos sujetos recibirdn
un estimulo, el cual, al finalizar la investigacion se determinard si hay cambios. No
obstante, los estudios cuasiexperimentales y experimentales tienen un mismo objetivo,
evidenciar la relacion causa-efecto entre dos 0 mas variables y permiten observar cual fue
el impacto ante una intervencion (Roser, 2012). En tal sentido, aplicar un disefio
cuasiexperimental en educacion, es poder analizar lo que ocurrié antes y después de la
aplicacion de alguna estrategia y establecer cudl fue su incidencia durante el proceso de
formacion integral desde el punto de vista de los estudiantes (Pinilla et al., 2022). Por

ende, el presente estudio se realizé con un grupo experimental.

La investigacion se basé del siguiente esquema:

Estimulo o experimento

|

Grupo experimental —+GE= 01 X 02
L \

/ \

Datos de pre-prueba Datos de post-prueba

Nota. La figura muestra el modelo del disefio experimental. Fuente: Tomado de Acevedo et al. (2013).
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Participantes

Entendida como la poblacién del estudio, la misma en el que participa un grupo de
individuos los cuales presentan una peculiaridad en comin (Monje, 2011). En cuanto al
tipo de muestreo se utiliz6 el no probabilistico de manera intencionada desde la
perspectiva de Otzen y Manterola (2017), aquella que es definida como una técnica de
cardcter no probabilistico donde los participantes son seleccionados segin la
accesibilidad que representan para quienes investigan. Por ello, se tomara este tipo de
muestra; puesto que, no se estd usando ninguna férmula y criterio aleatorio para la
seleccion de los estudiantes que pertenecerdn al grupo de andlisis de la investigacion. De
la misma forma, se contd con la disponibilidad de los estudiantes, el cual, estuvo
permitido y respaldado por los docentes a cargo, director, coordinador académico y
padres de familia.

De este modo, se tomd en cuenta una muestra conformada por 56 estudiantes de las
secciones A y B del 6to grado del nivel primario de una instituciéon educativa privada

ubicada en el distrito de Surquillo (Lima-Pert).

Medicion e instrumentos
En el estudio se utilizé la técnica de la observacion, la cual, se ejecuta sobre una muestra

de sujetos de un grupo amplio de manera no-participante, ya que, el investigador a través
de la observacion mantiene un contacto directo con los participantes cognoscentes y el
objeto o fenémeno por estudiar (Naupas et al., 2018). También, se emple6 la lista de
cotejo donde se sefialan los criterios de evaluacion mediante una escala dicotémica
permitiendo evaluar el proceso de aprendizaje, producto y avances de los estudiantes
(Tamayo, 2021).

Las observaciones se ejecutaron durante 16 horas pedagogicas de 45 minutos, de esta
forma, se pudo observar como los estudiantes llevaron a cabo el proyecto STEAM. Para
el desarrollo del proyecto STEAM, se realiz6 el cuestionario de proactividad pre-test y
pos-test, el cual, se desarroll6 en la escala de Likert elaborado por Bateman y Crant (1993)
siendo modificado segun las necesidades de nuestro estudio.

En cuanto a la administracion de los cuestionarios realizados, los estudiantes debieron
leer y marcar la alternativa que consideren, siendo: totalmente en desacuerdo (1),
desacuerdo (2), ni de acuerdo ni en desacuerdo (3), de acuerdo (4) y totalmente de acuerdo

(5). El cuestionario de proactividad tiene 10 items y cuenta una confiabilidad de 0.93
donde la primera dimensién cuenta con 4 items con un Alfa de Cronbach de 0.91, la

segunda dimension cuenta con 3 items con un Alfa de Cronbach de 0.76, finalmente, la
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dltima dimension cuenta con 3 items con un Alfa de Cronbach de 0.79, de acuerdo con
los valores arrojados mediante el Alfa de Cronbach se pudo corroborar que el instrumento
empleado fue confiable (Ver apéndice A). Por otra parte, para la variable conocimiento
STEAM se aplicé un cuestionario sobre energia edlica pre test y post test, el cual contd
con 10 iftems y cuenta una confiabilidad de 0.82, lo cual, la primera dimensin cuenta con
3 items con un Alfa de Cronbach de 0.71, la segunda dimensién cuenta con 2 items con
un Alfa de Cronbach de 0.82, la tercera dimension cuenta con 3 items con un Alfa de
Cronbach de 0.72 y la tltima dimensién cuenta con 2 items con un Alfa de Cronbach de
0.92. Por ende, se pudo corroborar que el instrumento empleado fue confiable (Ver
apéndice B).

No obstante, para la variable proyecto STEAM se aplic6 4 actividades direccionadas al
conocimiento STEAM y el desarrollo de la proactividad (Ver Apéndice C) esta propuesta
fue adaptada del investigador Mendoza (2020) de la Universidad Auténoma de

Bucaramanga (Colombia).

Procedimiento

Procesamiento de la informacion
En esta seccion del estudio se desarrolld la revision de las actividades STEAM e

instrumentos de observacion, brindando la oportuna confiabilidad a la presente
investigacion. Para el desarrollo de todo lo mencionado, se utiliz6 herramientas

estadisticas.

Analisis e interpretacion de la informacién
Para el procesamiento de andlisis de datos recopilados se utiliz6 el programa Statistical

Package for Social Sciences (IBM SPSS) (IBM, 2020). De igual forma, para la
presentacion de los resultados obtenidos se pondrd en uso procedimientos estadisticos con
la finalidad de presentar un mejor resultado de lo recopilado.

La investigacion se basa en los principios éticos de Lopez (2019), siendo fundamental la
reciprocidad y paridad entre todos los estudiantes; asimismo, la protecciéon a la
privacidad, consentimiento de los padres de familia; ademds cautela en los resultados
obtenidos. De igual importancia, el respeto mutuo rechazando rotundamente la
discriminacién y jerarquizacidn; siendo trasparente en el inicio, durante y finalizando la

aplicacidn de la investigacion.
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En este apartado, se presentan los resultados de la investigacion, el cual, se realizé en
primer lugar un cuestionario sobre comportamientos proactivos(Pre-test), un cuestionario
sobre conocimiento STEAM (Pre-test), en segundo lugar, se realiz6 el mismo
cuestionario sobre comportamientos proactivos (Post-test) y el cuestionario sobre
conocimiento STEAM (Post-test) para determinar el efecto del proyecto STEAM en los
estudiantes del 6to. Grado de Primaria de una Institucion Educativa Particular del distrito
de Suquillo (Lima-Pertd). Después, se analiz6 el coeficiente de variacién de las variables
siguiendo los criterios de Rustom, donde los datos que se obtuvieron de estas pruebas

evidencian la situacion inicial y final del grupo experimental.

Analisis de resultados

Resultados del Pre-test y Post-test de la variable proactividad
En primer lugar, para conocer como desarrollé el grupo experimental referente a la

variable proactividad y sus dimensiones se aplicé el mismo cuestionario en ambas etapas
(Pre-test y Post-test) donde se evalué comportamientos proactivos.

a) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension iniciativa

Se observo que la dimension de iniciativa, el grupo experimental obtuvo una media de
10.29 en el Pre-test, mientras que, en el Post-test obtuvo una media de 16.70. Se observa
de esta forma que el resultado promedio del grupo experimental es menor en el Pre-test a
comparacion del Post-test. Esto indicaria que el nivel de iniciativa del grupo experimental
en ambas pruebas es diferente, por lo tanto, la dimension iniciativa tuvo un cambio en

comparacion al inicio el proyecto. (P1=10.29 < P2=16.70) (Ver Tabla 1 y Gréafico N° 1).

Tabla 1

Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension iniciativa

Pre-test Iniciativa Post-test iniciativa

N° validados 56 56

N° perdidos 0 0
Media 10.29 16.70
Mediana 9.00 17.00
Desv. Tip 4.19 3.11
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Iniciativa
18.00
16.00
14.00
12.00
10.00
8.00
6.00
4.00
2.00
0.00

Pre-test Post-test

Grdfico N° 1 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension iniciativa

b) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension dinamismo

En la prueba de la dimensién de dinamismo, el grupo experimental obtuvo una media de
8.46 en el Pre-test, mientras que, en el Post-test obtuvo una media de 12.45. Se observa
de esta forma que el resultado promedio del grupo experimental es menor en el pre-test a
diferencia del post-test. Esto indicaria que el nivel de dinamismo del grupo experimental
en ambos test es diferente, obtuvo una variabilidad en comparacién al inicio del proyecto.

(P1=8.46 < P2=12.45) (Ver Tabla 2 y Grafico N° 2).

Tabla 2

Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension dinamismo

Pre-test Post-test
Dinamismo Dinamismo
N° validados 56 56
N° perdidos 0 0
Media 8.46 12.45
Mediana 8.50 13.00
Desv. Tip 2.55 2.28
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Grdfico N° 2 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension dinamismo

¢) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension vision a futuro

En la prueba de la dimensién de vision a futuro, el grupo experimental obtuvo una media
de 9.57 en el Pre-test, mientras que, en el Post-test obtuvo una media de 12.66. Esto
indicaria que el nivel de visién a futuro del grupo experimental en ambas pruebas es
distinto, por lo tanto, la dimension visién a futuro tuvo un cambio en comparacion al

inicio el proyecto (P1=9.57 < P2=12.66) (Ver Tabla 3 y Grafico N° 3).

Tabla 3

Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension vision a futuro

Pre-test Vision a Post-test Vision

futuro a futuro
N° validados 56 56
N° perdidos 0 0
Media 9.57 12.66
Mediana 9.00 13.50
Desv. Tip 2.76 2.86
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Vision a futuro
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Grdfico N° 3 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension Vision a
futuro

Resultados del Pre-test y Post-test de la variable conocimiento STEAM
En segundo lugar, para conocer como desarroll6 el grupo experimental la variable

conocimiento STEAM y sus dimensiones se aplic6 un cuestionario en ambas etapas (Pre-
test y Post-test) donde se evalu6 el nivel de conocimiento STEAM frente a la energia

edlica.

a) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension conciencia sobre el
uso responsable de la energia

Se evidencio en la prueba de la dimension conciencia sobre el uso responsable de la
energia que el grupo experimental obtuvo un resultado promedio de 7.21 en la prueba
pre-test mientras que en la prueba post-test obtuvo un resultado promedio de 10.20. En
base a este resultado se puede afirmar que el post test en esta dimension fue mayor en

relacion al resultado del pre test. (P1=7.21< P2=10.20) (Ver Tabla 4 y Grafico 4).
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Tabla 4

Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension conciencia sobre el uso

responsable de la energia

Post-test Conciencia
sobre el uso
responsable de la

Pre-test Conciencia sobre
el uso responsable de la

energia .
energia
N° validados 56 56
N° perdidos 0 0
Media 7.21 10.20
Mediana 6.00 11.00
Desv. Tip 2.93 2.81

En tal sentido, vemos que el grupo experimental tiene una variabilidad mayor en el Post-

test.

Conciencia sobre el uso responsable de la
energia

12.00
10.00
8.00
6.00
4.00
2.00

0.00
Pre-test Post-test

Grdfico N°4 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension conciencia
sobre el uso responsable de la energia

b) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension conocimientos
previos sobre energia.

En la dimensién conocimientos previos sobre energia, el grupo experimental obtuvo en
el Pre-test un resultado promedio de 4.21 y en el Post-test obtuvo un resultado promedio

de 8.59. En base a este resultado se puede afirmar que el post test en esta dimensién fue
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mayor en relacion al resultado del pre test. (P1=4.21 < P2=8.59) (Ver Tabla 5 y Gréfico
N°5).

Tabla 5

Comparacion de las medias Pre-test y Post-test de la dimension conocimientos previos

sobre energia

Pre-test Conocimientos  Post-test Conocimientos

previos sobre energia previos sobre energia
N° validados 56 56
N° perdidos 0 0
Media 4.21 8.59
Mediana 3.00 9.00
Desv. Tip 2.205 1.847

Conocimientos previos sobre energia

10.00
9.00
8.00
7.00
6.00
5.00
4.00
3.00
2.00
1.00
0.00

Pre-test Post-test

Grdfico N° 5 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension
conocimientos previos sobre energia

¢) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension conocimientos
previos sobre energia en zonas rurales

En la dimensién conocimientos previos sobre energia en zonas rurales, el grupo
experimental obtuvo en el Pre-test un resultado promedio de 8.30, mientras que, en el
Post-test obtuvo un resultado promedio de 13.07. En base a este se puede afirmar que el
resultado post test en esta dimension fue mayor en relacion al del pre test. (P1=8.30 <P2=

13.07) (Ver Tabla 6 y Gréfico N° 6).
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Tabla 6

Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension conocimientos previos

sobre energia en zonas rurales

Pre-test Conocimientos Post-test Conocimientos
previos sobre energia en  previos sobre energia en

zonas rurales zonas rurales
N° validados 56 56
N° perdidos 0 0
Media 8.30 13.07
Mediana 8.00 14.00
Desv. Tip 2.873 2.365

Conocimientos previos sobre energia en zonas
rurales

14.00
12.00
10.00
8.00
6.00
4.00

2.00

0.00
Pre-test Post-test

Grdfico N° 6 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension
conocimientos previos sobre energia en zonas rurales

d) Resultados generales del Pre-test y Post-test de la dimension rol del estudiante
En la dltima dimensién rol de estudiante el grupo experimental obtuvo en el Pre-test un
resultado promedio de 4.71, mientras que, en el Post-test obtuvo un resultado promedio
de 9.02. En base a este resultado se puede afirmar que el resultado post test en esta
dimension fue mayor en relacién al del pre test. (P1=4.71 <P2= 9.02) (Ver Tabla 7 y
Grafico N° 7).
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Tabla 7
Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension rol de estudiante

Pre-test Rol de estudiante Post-test Rol de

estudiante
N° validados 56 56
N° perdidos 0 0
Media 4.71 9.02
Mediana 4.00 10.00
Desv. Tip 2.333 1.784

Rol de estudiante

10.00
9.00
8.00
7.00
6.00
5.00
4.00
3.00
2.00
1.00

0.00
Pre-test Post-test

Grdfico N°7 Comparacion de la media Pre-test y Post-test de la dimension rol de
estudiante

e) Coeficiente de variacion
Después de tener los andlisis del Pre y Post Test realizados a las dos variables, se

mostraron los resultados en lo referente al coeficiente de variacion de los instrumentos
(Ver tabla 7). Al analizar los coeficientes de variaciéon (CV) para reconocer si existi6 o
no diferencias significativas entre el desarrollo del proyecto STEAM dentro del grupo
experimental, se emplearon los criterios de Rustom (2012): (CV <5% es gran
homogeneidad, CV: 5% - 20% es homogeneidad moderada, CV: 20% - 50% es
heterogéneo y CV> 50% gran heterogeneidad). Segun esta perspectiva, el CV del grupo
experimental en la variable proactividad desarrollado en el Pre-test fue de 31.23%,
mostrando que el grupo experimental es heterogéneo. Segundo, el CV de la variable
proactividad en el Post-test fue de 18.13%, evidenciando que el grupo presenta una

homogeneidad moderada. Tercero, referente al Pre-test de la variable, conocimiento
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STEAM, el CV del grupo experimental fue de 30.30% mostrando que el grupo presenta
heterogeneidad y, por dltimo, en el Post-test de la variable, conocimiento STEAM el CV
del grupo fue de 18.98% demostrando que presenta una homogeneidad moderada.
Entonces, confirma que el grupo de experimental al poner en prictica el proyecto STEAM
en las aulas del sexto grado de educacién primara, ayud6 en fortalecer sus actitudes

proactivas y el desarrollo de conocimientos STEAM.

Tabla 8

Resumen de resultados

Grupos Desviacion Coeficiente

experimental Media estandar  de variacion Interpretacion
Proactividad Pre- 28.32 8.844 31.23% Heterogénea
Test
Proactividad Post 41.80 7578 18.13% Homogeneidad
Test moderada
Conocimiento <
STEAM Pre-Test 24.45 7.412 30.31% Heterogénea
Conocimiento Homogeneidad
STEAM Post Test 40.88 7.758 18.98% moderada

Discusion de resultados

El objetivo general del estudio realizado fue determinar los efectos de la
aplicacion de un proyecto STEAM sobre la proactividad y conocimiento STEAM en los
estudiantes de 6to grado de Educacion Primaria de una Instituciéon Educativa del distrito
de Surquillo en el afio 2022, para el desarrollo de las variables conocimiento STEAM y
proactividad se tomaron en cuenta estudios de Ramirez (2021) quien sostiene que los
estudiantes con capacidad proactiva deben regular sus emociones y poner en prictica sus
habilidades para el logro de sus objetivos, tomando en cuenta que, la proactividad les
permitird trabajar con iniciativa, dinamismo y visién a futuro. Asimismo, el desarrollo

del conocimiento STEAM se tomd en cuenta estudios de Yakman (2008) quien sefala
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que a través del desarrollo de este conocimiento los estudiantes podrdan aprender de
manera interdisciplinar generando un aprendizaje integral.

Por todo lo mencionado, se realizé la aplicacion pre-test y post-test en los
estudiantes; los resultados del estudio coinciden con ciertas investigaciones de
conocimiento STEAM como el de Santilldn et al. (2021) quien en su estudio con 274
estudiantes evidencié que el nuevo modelo STEAM posibilita que los estudiantes
consoliden sus habilidades y conocimientos. En tal sentido, respecto a los resultados
obtenidos en el coeficiente, de variable dependiente conocimiento STEAM figura como
una reduccién significativa; lo que indica que los estudiantes del 6to de primaria
alcanzaron un mejor entendimiento sobre conocimiento STEAM. De igual manera, los
resultados obtenidos coinciden con algunos planteamientos de proactividad como el de
Gomez (2019) quien en su estudio con estudiantes y docentes manifiesta que la educacion
STEAM es efectiva para aumentar y fortalecer el pensamiento proactivo de los
estudiantes. Por ello, respecto a los resultados obtenidos en el coeficiente de variacion de
la variable dependiente proactividad figura una reduccion significativa, lo que evidencia
que los estudiantes incrementaron su actitud proactiva.

Con respecto, a la media aritmética en los resultados de la variable proactividad y
sus dimensiones. En primer lugar, la dimensién iniciativa presenté una diferencia
significativa en el post-test a diferencia del pre-test, por lo cual, se evidencia con los
resultados que el grupo experimental logré un alto nivel de iniciativa. Estos resultados
coinciden con Ruiz (2022) quien menciona que con STEAM los estudiantes pueden
generar iniciativa propia e incluso ganas de aprender siendo autosuficientes para luego
superar retos con confianza dentro de la sociedad. Aguilar (2021) sefala que, dentro de
la escuela deben permitirse espacios donde los estudiantes sean artifices de proyectos en
ciencia, tecnologia y dareas transversales teniendo un cardcter interdisciplinar para
fomentar la iniciativa. Luego, en la media aritmética en los resultados de la dimensién
dinamismo, los datos arrojados en el post-test muestran un aumento significativo, por
ende, se infiere que los estudiantes actuaron con prontitud, diligencia y dinamismo
durante la realizacion del proyecto STEAM. Este resultado guarda relacién con el estudio
de Lam (2023) quien manifiesta que la educaciéon STEAM permite que los estudiantes
incorporen el dinamismo entre los artifices de la escuela, dando posibilidad a una mejora
en el rendimiento académico y también que sean ellos mismos quienes se involucren en

sus aprendizajes.
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Por otro lado, los resultados de la dimensién visién a futuro, demostraron en el

post-test un incremento significativo, demostrando que la aplicacién del proyecto
repercutié en el interés de indagar y ahondar las diversas profesiones y problematicas
existentes. En concordancia con lo expresado por Lam (2023) quien sefiala que dentro de
la propuesta STEAM se busca formar generaciones que contribuyan y se involucren en
el bien de la sociedad con soluciones tecnoldgicas para el futuro.
Por otra parte, la variable dependiente conocimiento STEAM el cual, abarcé cuatro
dimensiones sobre energia edlica, siendo el primero de ellos, conciencia sobre el uso
responsable de la energia, el cual, en los datos obtenidos se observa un alza significativa
en el post-test en comparacion al pre-test, viendo que el grupo experimental logré
desarrollar la conciencia del uso responsable de la energia en la realidad de su pais.

Asimismo, los resultados arrojados en la dimensién conocimientos previos sobre
energia se observa un alza significativa en el post-test en comparacion al pre-test, viendo
que el grupo experimental logrdé potenciar sus conocimientos referentes a la energia
edlica. De la misma manera, los datos arrojados en la media aritmética de la dimension
conocimientos previos sobre energia en zonas rurales presentaron una diferencia
significativa en el post-test comparacion a los resultados del pre-test, la cual se obtuvo
luego de la ejecucion del proyecto STEAM. Por otro lado, en la dltima dimensién rol de
estudiante, los datos arrojados en la media aritmética evidenciaron una diferencia
significativa en el post-test en comparacion a los resultados del pre-test, indicando el
interés por la aplicacién de proyectos STEAM en los estudiantes de 6to de primaria.

Estos resultados en la variable y dimensiones del conocimiento STEAM son
contrastados por la investigacion de Mendoza (2020) quien a través de una secuencia
didactica y sesiones de aprendizaje en base a un proyecto STEAM y el ABP los
estudiantes y docentes fortalecieron el proceso de ensefianza-aprendizaje, finalizando que
es posible realizar y aplicar un proyecto que incentive un conocimiento STEAM con

diversas tematicas relacionadas al medio ambiente.
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CONCLUSIONES

En esta tesis se investigé los efectos de la aplicacion de un proyecto STEAM sobre la
proactividad y conocimiento STEAM en los estudiantes de 6to grado de educacioén
primaria de una institucién educativa del distrito de Surquillo (Lima-Pert) en el afio 2022,
entonces, con la investigacion se puede concluir que, el grupo experimental, con el que
se trabajo en toda la investigacidn, evidencié un efecto positivo en el conocimiento
STEAM vy proactividad, lo que conlleva a deducir que el proyecto STEAM habilita que
puedan desarrollar sus habilidades y conocimientos de forma auténoma y pertinente.
Entonces, la prictica en el aula del proyecto STEAM ha sido gratificante para los
estudiantes porque no solo desarrollaron conocimientos, sino, despertd su capacidad de
crear, investigar, innovar y resolver problemas.

Las dimensiones de la primera variable dependiente proactividad; iniciativa,
dinamismo y visioén a futuro y la segunda variable dependiente con dimensiones de
conocimiento STEAM; conciencia sobre el uso responsable de la energia, conocimientos
previos sobre energia, conocimientos previos sobre energia en zonas rurales y rol del
estudiante, son esenciales para potenciar la prictica y desarrollo educativo de cada
estudiante, lo que verifica que la aplicacién del proyecto STEAM tendrd un efecto
positivo en la proactividad y conocimiento STEAM en los estudiantes de 6to de
Educacion Primaria de una Institucion Educativa del distrito de Surquillo en el afio 2022.
Asimismo, el efecto de la aplicacion del proyecto STEAM en la iniciativa en los
estudiantes fue menor al inicio de la investigacién ya que, al término de este, hubo un
aumento significativo, lo que demuestra que el proyecto STEAM es pertinente, porque
en todo el proceso los estudiantes trabajaron demostrando iniciativa en las actividades
propuestas, lo que permite que puedan tener la capacidad de decision al iniciar una
determinada tarea sin esperar ser seleccionados.

Del mismo modo, el efecto de la aplicacién del proyecto STEAM en el dinamismo
en los estudiantes también incrementd positivamente, manifestando que, trabajar en el
aula a través de este proyecto permitié desarrollar dinamismo para que puedan ejecutar
actividades escolares de forma activa, pronta e innovadora porque sienten que tienen
mayor protagonismo en sus aprendizajes y también se sienten seguros de actuar a pesar
de generarse errores.

Inclusive, se observo que, el efecto de la aplicacion del proyecto STEAM en la

vision a futuro en los estudiantes obtuvo un cambio positivo, puesto que, en los resultados
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se evidencié que pusieron en prictica sus conocimientos en los problemas reales y
posibles de su contexto por lo que, sienten que deben aprender significativamente para
poder actuar a futuro y que esto influya positivamente en cada estudiante y su formacion
profesional.

A su vez, se determind el efecto de la aplicacion del proyecto STEAM en la
conciencia sobre el uso responsable de energia, observandose que, los estudiantes a
comparacion del pre-test pudieron interiorizar mucho mejor los conocimientos de energia
edlica porque trabajaron y desarrollaron las actividades de manera préctica, lo cual, para
ellos es importante poder concientizarse y concientizar a los de su entorno. También, se
determind el efecto de la aplicacion del proyecto STEAM en los conocimientos previos
de energia, donde al inicio de la investigacion fue menor, puesto que, al realizar el post-
test se observo un aumento significativo, lo que demuestra que los estudiantes si lograron
anclar sus conocimientos y reforzarlos en gran medida. Ademds, se determind el efecto
de la aplicacién del proyecto STEAM en los conocimientos sobre energia en zonas
rurales, este estudio también incrementd positivamente, porque pudieron conocer,
investigar y plantear una soluciéon a una problemadtica del pais donde a través del
desarrollo activo de las clases, profundizaron sus conocimientos.

De igual manera, se determino el efecto de la aplicacién del proyecto STEAM en
el rol de estudiante, al desarrollar el pre-test evidenciaron una menor media a
comparacion del post-test donde hubo una notoria variacién, esto quiere decir que,
durante el desarrollo de las actividades los estudiantes pudieron tomar conciencia del
papel que cumplen en la escuela y sociedad y como a través de sus conocimientos pueden
trabajar e impulsar proyectos que ayuden fuera de las aulas. Finalmente, esta
investigacion es accesible y oportuna en el desarrollo escolar de los estudiantes de
educacion basica regular (EBR) a través del proyecto STEAM. No obstante, es necesario
seguir haciendo estudios sobre las variables mencionadas y aplicarlos en las escuelas, ya
que, no existe mucha informacién sobre esta temdtica pedagdgica, siendo importante para
el desarrollo integral de los estudiantes y el papel que tienen los docentes en el

aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Incentivar actividades STEAM con los estudiantes de Educacién Primaria para
desarrollar sus habilidades sociales que permitan la alfabetizacion STEAM la cual, se
puede llevar a cabo durante todo el afio escolar a través de proyectos. Asimismo, generar
mayores investigaciones en el Peru sobre el aprendizaje STEAM, para que investigadores
y docentes generen proyectos significativos permitiendo al estudiante involucrarse en la

bisqueda de soluciones ante probleméticas ambientales o sociales.

Por otra parte, se recomienda a los docentes capacitarse en STEAM para desarrollar
adecuadamente los procedimientos epistemoldgicos y procedimentales que permita
realizar una didactica que fomente préicticas motivacionales, cognitivas y comunicativas

las cuales, son necesarias para que los estudiantes puedan fortalecer un auto aprendizaje.

Por otro lado, es necesario ampliar en el dmbito educativo el aprendizaje basado en
proyectos y proyectos STEAM para poder difundir una conducta proactiva y cientifica
durante la educacién primaria. Asimismo, trabajar con sesiones de aprendizaje e

instrumentos evaluativos con un enfoque STEAM.

Para finalizar, se recomienda continuar los estudios a través de investigaciones mixtas
que posibiliten ampliar esta tematica educativa, el cual, abre una puerta para aportar en
gran medida el aprendizaje de los estudiantes de la educacién bésica regular, inclusive

del nivel superior.
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Apéndice 1
Tipo de investigacion: Cuantitativo

Disefio de Investigacién: Tipo cuasiexperimental de 1 solo grupo

e Proactividad

2017).

STEAM (Cuervo y Gonzales, 2021).

Conjunto de comportamiento automotivados

Constructo de la persona realizado de manera dindmica, activa,
contextualizada, sistémica e interdisciplinaria integrando las
e (Conocimiento dreas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica

para poder
desarrollarnos de forma positiva en nuestro entorno. (Holguin,

Variable Concepto Definicién Operacional
Variable I: Aprendizaje basado en proyectos, vision interdisciplinar de las | Aprendizaje basado en un  proyecto
Indevendiente dreas contenidas (ciencia, tecnologia, ingenieria, interdisciplinar que involucra las diversas
P matematica), proceso formativo, competencias, metodologia de | areas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
Proyecto STEAM enseflanza (Aguilar, 2021). matematica.
Variable Dependiente

Conjunto de comportamiento automotivados
que permite a la persona desarrollarse con
iniciativa y dinamismo en su contexto.

Constructo de la persona que realiza de manera
interdisciplinar integrando dareas STEAM
(ciencia, tecnologia, ingenierfa, arte y
matematica).
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Apéndice 2

Matriz de consistencia

20227

de Surquillo en el afio
2022.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES |DIMENSIONES| INDICADORES

METODOLOGIA
PG oG HG D I
1. (Cudl es el efecto | 1. Determinar el efecto | 1 .La aplicacién del ® Procedimientos. Tipo de investigacion:
de la aplicacion del | positivo de la | proyecto STEAM e Reto del proyecto. Cuantitativa
proyecto STEAM en | aplicacién de  un | (ondrd  un  efecto
la proactividad y | proyecto STEAM ositivo en la I . . ..
conocimiento sobre la proactividad y P .. Diseiio de la investigacion
STEAM en los | conocimiento STEAM proact}Vl‘dad y Cuasi — experimental
estudiantes de 6to | en los estudiantes de | conocimiento V1:
grado de Educacién | 6to grado de Educacion | STEAM —en  los Poblacién:
Primaria de wuna | Primaria de una | estudiantes de 6to de o ~
Institucién Educativa | Institucién Educativa | Educacion Primaria de .. Nifios de 11 y 12 afios.
del  distito  de | del distrito de Surquillo | una Instiucion | PROYECTO Actividades
Surquillo en el afio | en el afio 2022. Educativa del distrito STEAM STEAM Muestra:

56 nifios de 11 y 12 afios-
Grupo experimental

Técnica:
Cuestionario

Instrumento:
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v Cuestionarios
v' Lista de cotejo

PE

OE

HE

1. (Cudl es el efecto
de la aplicacion del
proyecto STEAM en
la proactividad en los
estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de una
Institucién Educativa
del distrito de
Surquillo en el afio
20227

1. Determinar el efecto
de la aplicacion del
proyecto STEAM en la
iniciativa en los
estudiantes de  6to
grado de Educacién
Primaria de una
Institucion  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

2 .Determinar el efecto
de la aplicaciéon del
proyecto STEAM en el
dinamismo en los
estudiantes de  6to
grado de Educacion
Primaria de una
Instituciéon  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

3 Determinar el efecto
de la aplicacién del
proyecto STEAM en la
visién a futuro en los

1. La aplicacién del
proyecto  STEAM
genera un efecto
positivo en la
iniciativa en los
estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de una
Institucién  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

2. La aplicacién del
proyecto  STEAM
genera un efecto
positivo en el
dinamismo en los
estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de  una
Institucion ~ Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

V2.

PROACTIVIDA

D

D

o Iniciativa
e Dinamismo
o Vision a futuro

e Actitudes.
e Desenvolvimiento.
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estudiantes de  6to
grado de Educacién
Primaria de una
Instituciéon  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

3. La aplicacién del
proyecto  STEAM
genera un efecto
positivo en la visién
a futuro en los
estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de una
Institucién  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

PE

OE

HE

2 (Cudl es el efecto
de la aplicacion del
proyecto STEAM en
el conocimiento
STEAM en los
estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de la
Institucion Educativa
del distrito de
Surquillo en el afio
20227

4. Determinar el efecto
de la aplicacién del
proyecto STEAM en la
conciencia sobre el uso
responsable de energia
en los estudiantes de
6to grado de Educacién
Primaria de una
Institucion  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

5. Determinar el efecto
de la aplicaciéon del

4. La aplicaciéon del
proyecto STEAM
genera un  efecto
positivo en la
conciencia sobre el uso
responsable de energia
en los estudiantes de
6to grado de Educacién
Primaria de  una
Institucion  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

V3
CONOCIMIENT
O STEAM

Conciencia
sobre el uso|
responsable
de la
energia.
Conocimie
ntos
previos
sobre
energia.
Conocimie
ntos
previos
sobre

Conocim
iento
sobre
energia
edlica.
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proyecto STEAM en
los conocimientos
previos de energia en
los estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de una
Institucion  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

6. Determinar el efecto
de la aplicacién del
proyecto STEAM en
los conocimientos
sobre energia en zonas
rurales en los
estudiantes de  6to
grado de Educacion
Primaria de una
Instituciéon  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

7. Determinar el efecto
de la aplicacion del
proyecto STEAM en el
rol de los estudiantes
6to grado de Educacién
Primaria de una
Institucién  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

5. La aplicacién del
proyecto STEAM
genera un  efecto
positivo  en  los
conocimientos previos
de energia en los
estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de  una
Institucién  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

6. La aplicacién del
proyecto STEAM
genera un  efecto
positivo  en  los
conocimientos  sobre
energia en  zonas
rurales en los
estudiantes de  6to
grado de Educacién
Primaria de una
Institucion  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.

7. La aplicacién del
proyecto STEAM
genera un  efecto
positivo en el rol de
los estudiantes de 6to
grado de Educacién
Primaria de  una

energia en
zonas

rurales.
Rol del|
estudiante
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Institucién  Educativa
del distrito de Surquillo
en el afio 2022.
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Apéndice 3:

CUESTIONARIO SOBRE PROACTIVIDAD

Estimados estudiantes, la presente encuesta tiene el propédsito de recolectar informacion acerca de los

aspectos de la proactividad, teniendo en cuenta las siguientes dimensiones: Iniciativa, dinamismo y
visién al futuro. Cada ftem comprende 5 alternativas en la escala de Likert: Totalmente de desacuerdo

(1), Desacuerdo (2), Ni de acuerdo ni desacuerdo (3), De acuerdo (4); Totalmente de acuerdo (5).
Marque con (x) la alternativa que corresponda segun su percepcion. Esta encuesta es andénima y su
procesamiento es reservado.

Totalmente de
desacuerdo

Desacuerdo

Ni de acuerdo ni
desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

PROACTIVIDAD

1 Por mi mismo busco
constantemente investigar para
mejorar en mis estudios.

2 Tiendo a tomar la iniciativa en
las actividades escolares.

Iniciativa

3 Si estoy seguro que puedo lograr
algo, lo hago posible.

4 Me siento con &4nimos para
realizar las actividades

escolares.

5 Soy muy bueno transformando
los problemas en oportunidades
en mi contexto social.

Dinamism

6 En cualquier contexto social

0 . ..
puedo lograr cambios positivos.

7 Si algo no me gusta trato de
cambiarlo.

8 Me siento impulsado a hacer una
diferencia en la sociedad.

. ez 9 Me gustaria que mis metas se
Vision a & q

conviertan en realidad.
futuro

10 Hago indagaciones de cémo
hacer posible mis objetivos

personales.
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Apéndice 4:

CUESTIONARIO SOBRE ENERGIA

Estimado estudiante, el presente cuestionario busca recolectar informacién respecto al
nivel de conocimiento que tienes acerca de la energia.

Los datos que nos brindes ayudaran a mejorar y profundizar tu informacién sobre el tema,

por ello, es importante que tus respuestas sean lo mas sinceras posibles. Recuerda que es

anonima.

Cada proposicion tiene 4 opciones de respuesta, lee detenidamente cada una de ellas y
marca con una (X) solo una.

Items del cuestionario sobre energia

La gente que me
rodea solo le presta
atenciéon al  uso
responsable de la

Ni en
Muy en Algo en acuerdo ni Algo de Estoy muy
desacuerdo desacuerdo en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1 2 3 4 5

energia cuando
ocurre algin
Conciencia sobre el accidente.
uso responsable de 2. En la actualidad,
la energia. existe una cultura
responsable sobre el
cuidado de la
energia.

3. Me importa tomar
conciencia en el uso
responsable de la
energia.

4. Recuerdo con

Conocimientos claridad mis
. conocimientos sobre
previos sobre p
J la energia.
energla. 5. El uso de la energia
influye en nuestra
vida diaria.

6. Por falta de
presupuesto la
energfa no llega a las

Conocimientos zonas rurales. i
previos sobre 7. Existen altemath&}s
, para que la energia
energia en zonas llegue a zonas
rurales rurales.

8. La energia edlica
ayudaria a las zonas
rurales.

9. Considero que la

Rol de estudiante

energia es una
temdtica  relevante
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que se debe abordar
en mi escuela.

10.

Contribuiria a través
de mi escuela a
incentivar proyectos
de energia.
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Apéndice 5:

1. Institucion Educativa:

ACTIVIDADES STEAM

2. Docente de aula:

Garay Limaymanta Niré
Zevallos Silva Rubi

3. Grado y seccion:

6to grado A- B

4. Titulo de la actividad:

“Iniciamos nuestro conocimiento sobre energia”

5. Proyecto.

STEAM

6. Duracion:

16 horas pedagdgicas | FECHA:

7. Lugar del desarrollo de la
actividad de clase

Aula de clases- Laboratorio de computacién-Sala CRA.

Comunicacion

Lee diversos tipos detextos.

¢ Obtiene
informacion del
texto escrito.
Escribe diversos tipos de

textos.
e Adecta el textoa la

situacién
comunicativa.
e Organiza y desarrolla
ideas de forma

y

las
coherente
cohesionada.
o Utiliza
del lenguaje escrito de

convenciones

forma pertinente.

Ciencia y Tecnologia

Indaga mediante
métodos cientificos para
construir susconocimientos.

e Problematiza
situaciones para hacer
indagacion.

e Disefa estrategias

parahacer indagacion.

e Genera y registra

datos oinformacion.

Interpreta el sentido global del texto, explicando el tema,
propésito, puntos de vista, motivaciones de personas y
personajes, comparaciones e hipérboles, problema
central, ensefianzas, valores, e intencion del autor,
clasificando y sintetizando la informacién, y elaborando
conclusiones sobre el texto.

Reflexiona y evalia de manera permanente el texto,
revisando si se adecuda a la situacién comunicativa, si las
ideas son coherentes entre si ose presentan vacios de
informacién, asi como el uso pertinente de algunos
conectores, referentes y vocabulario, ademds los
recursos ortograficos empleados para mejorar y
garantizar el sentido de su texto.

Describe el procedimiento, los logros y dificultades de su
indagacion, propone mejoras al mismo y explica por qué
sus resultados responden a la pregunta de indagacién.
Fundamenta sus conclusiones usando conocimientos
cientificos de manera oral, escrita o grafica.

Respuestas de
comprension.

Afiche

Respuestas de
comprension.
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e Analiza datos e

informacién.

Disefa y construyesoluciones.

¢ Determina una
alternativa de
solucién tecnolégica.

e Disefia la alternativa

de solucién
tecnolégica.

Implementa la
alternativa de

solucidn tecnoldgica.
e Evalia y comunica el
funcionamiento de su

alternativa de
Solucién tecnoldgica.

Lleva a cabo su alternativa de solucién, manipulando
los materiales, instrumentos y herramientas segtin sus
funciones, considerando los requerimientos
establecidos, normas de seguridad. Usa unidades
medida convencionales, verifica elfuncionamiento de
cada parte o etapa de la solucion tecnoldgica, detecta
imprecisiones en las dimensiones, procedimientos,
error en la seleccion de materiales y realiza ajustes o
cambios necesarios.

Propuesta de
maqueta

Matematica
Resuelve  problemas de
forma, movimiento y
localizacion.

e Modela objetos con

formas geométricas y
sus transformaciones.

e Comunica su
comprensién  sobre
las formas y
relaciones
geométricas
Usa estrategias V]

procedimientospara orientarse|
en el espacio

Arte

Crea proyectos artisticos
desde los lenguajes artisticos.

e Aplica
creativos.

Procesos

Emplea estrategias heuristicas, estrategias de cdlculoy
procedimientos de composicién y descomposicidn para
construir formas desde perspectivas, desarrollo de
solidos, realizar giros en el plano, asi como para trazar
recorridos. Usa diversas estrategias para construir
angulos, medir la longitud (cm), la superficie (m2,
cm?2) o la capacidad de los objetos, de manera exacta o
aproximada. Realiza cédlculos numéricos para hacer
conversiones de medidas (unidades de longitud).
Emplea la unidad de medida no convencional o
convencional, seglin convenga, asi como instrumentos,
de dibujo (compas, transportador) yde medicion, y
diversos recursos.

Realiza creaciones individuales y colectivas, basadas
en la observacién y en el estudio del entorno natural,
artistico y cultural local y global. Combina y propone
formas de utilizar los elementos, materiales, y técnicas
y recursos tecnoldgicos para resolver problemas
creativos planteados en su proyecto, incluyendo
propuestas de artes integradas.

Plano de maqueta

Presentacion final de
la maqueta
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Enfoque Buisqueda de la excelencia e Los estudiantes muestran disposicion a
adquirir cualidades que mejoraran el propio
desempefio y aumentaran el estado de
satisfaccion consigo mismo y con las

circunstancias.

Enfoque Ambiental e Docentes y estudiantes plantean soluciones

en relacion a la realidad ambiental de su
comunidad, tal como la contaminacion, el
agotamiento de la capa de ozono, la salud
ambiental, etc.

SE DESENVUELVE EN LOS | Clasifica informacién de diversas fuentes y entornos teniendo en cuenta la
ENTORNOS VIRTUALES | pertinencia y exactitud del contenido reconociendo los derechos de autor.
GENERADOS POR LAS TIC. | Ejemplo: Accede a muiltiples libros digitales obteniendo informacién de
e  Personaliza entornos | cada uno de ellos en un documento y citando la fuente.
virtuales.
GESTIONA SU | Determina metas de aprendizaje viables asociadas a sus conocimientos,
APRENDIZAJE DE MANERA | estilos de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea,
AUTONOMA. formuldndose preguntas de manera reflexiva.
e Define metas de
aprendizaje.

FASES STEAM

Fase Actividad | Nombre Propésito
Indagacion (Coémo Dar a conocer el
estamos en proyecto STEAM a
actitudes los estudiantes.
sobre energia | Asimismo, aplicar Observacion
renovable? el test de actitudes
sobre energia
renovable.
Informacién Problemas de | Los estudiantes
1 energia a investigardn sobre
nivel mundial | los problemas de
energia a nivel
mur?dlal, Y Lista de Cotejo 01
realizardn un afiche
informativo
utilizando el
programa de
Canva.
Planificacion y Ideas Se realiza una
decision artisticas lluvia de ideas,
2 sobre energia | donde cada .
ol . Observacién
edlica. integrante propone
una obra artistica
sobre su magqueta,
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Realizacion

Realizacion

Evaluacion

Cierre

la cual, debe

plasmar sus
conocimientos
sobre la energia
edlica.
Revision de Revisién y
progreso retroalimentacion a
los grupos.
Revision de Revision y
progreso retroalimentacion a
los grupos. Observacion
Presentacion Los estudiantes
sobre la realizardn la Lista de cotejo 02
energia presentacion de su Lista de cotejo 03
edlica. maqueta.
Finalizacién Realizamos  una
del proyecto charla de
STEAM. retroalimentacion
donde los
estudiantes
contaran sobre sus ..
experiencias Observacion

vividas durante el
proyecto y sobre lo
que aprendieron.

Ciencia Conciencia sobre la energia, tipos de energia, uso
adecuado de la energia y soluciones ante la
problemdtica.

Tecnologia Uso adecuado de las TIC para la biisqueda de
informacidn.

Ingenieria Disefio y elaboracién de un proyecto sobre energia y
el uso de materiales para su ejecucion.

Arte Aplica procesos creativos en su producto final.

Matematica Emplea
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Brindamos a los estudiantes el cuestionario sobre conocimientos de energia.

Al termino, presentamos el propdsito de la actividad: “Hoy realizaremos un afiche sobre la energia”.
Asimismo, identificaremos las fases del proyecto a realizar.

Recordaremos con los estudiantes los acuerdos de convivencia y seleccionaremos una para el desarrollo
de la actividad.

Se creardn grupos de trabajo de manera aleatoria para que posteriormente desarrollen el proyecto.

Los estudiantes buscardn informacién sobre problemas de energia a nivel mundial.

Luego, leeran, y sacardn ideas relevantes usando la técnica del subrayado.

Deberan seleccionar informacién importante para que puedan realizar su afiche.

Las docentes refrescaran sus conocimientos mostrandoles diapositivas sobre la estructura de un afiche y
el uso del programa Canva.

ESTRUCTURA DE UN AFICHE
INFORMATIVO

Texto
informativo

Imagen

Los estudiantes pondrdn en practica sus conocimientos, la informacién seleccionada y realizardn sus
afiches.
Las docentes guiaran todo el proceso, dando pautas y sugerencias de ser necesario.

Los estudiantes revisaran minuciosamente el contenido de su afiche para su presentacion.

Las docentes pediran a los estudiantes presenten los afiches y las ideas que han plasmado.

Docentes y estudiantes realizan la retroalimentacion de la actividad identificando que es lo que les
pareci6 mas facil y dificil.

Asimismo, los estudiantes manifestardn como se sintieron en la actividad.

Los estudiantes tomardn en cuenta los materiales que deberan traer en la siguiente actividad tales como:
Cart6n corrugado

Tijeras

Regla

Lapiz

Silicona liquida

Palitos de chupete

ANENENENENEN
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e Las docentes preguntan a los estudiantes que se realizé la actividad anterior e identifican en
qué fase se encuentran del proyecto STEAM.

e  Recordaremos con los estudiantes los acuerdos de convivencia y seleccionaremos una para el
desarrollo de la actividad.

e  Los estudiantes plantean una hipédtesis ante el problema evidenciado.

e  Los estudiantes proponen una solucion a través de una obra artistica que serd desarrollada a
lo largo de las siguientes sesiones.

e Los estudiantes iniciardn con su planificacion a partir de un bosquejo de la maqueta. Para ello,
las docentes les brindaran dos fichas para el desarrollo de las medidas de su casa y el
aerogenerador de energia.

e Tomaran en cuenta que materiales usaran para todo el proceso.

e Las docentes aportaran en el proceso, dandoles las medidas necesarias y sugerencias de ser
necesario.

@&

70 cm

+

50 em

e [ os estudiantes realizan sus bosquejos e inician la realizacion de la maqueta.

e Docentes y estudiantes hardn una revision a cada bosquejo de la maqueta planificada.
e Docentes y estudiantes realizardn la retroalimentacién y manifestardn como se sintieron durante la
actividad.
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Referencias bibliograficas:

v" Curriculo Nacional de Educacién Bdsica
v Programa curricular de educacién primaria

e Las docentes y los estudiantes recuerdan en qué fase del proyecto STEAM se encuentra.
e Recordaremos con los estudiantes los acuerdos de convivencia y seleccionaremos una para el desarrollo
de la actividad.

e Los estudiantes van realizando su maqueta de la casa y aerogenerador.

)16]

e La maestra se acerca a cada grupo, para entregar un led de 1Watts, cable mellizo y un motor DC 5V,
que instalaran en la casa.

e Ladocente, explica el siguiente plano.
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PLANO DE CIRCUITO ELECTRICO — TENSION CONTINUA

|

Fuent
= Carga

PLANO DE GENERADOR DE ENERGIA

Viento Motor

—_
A

— \ LED

e L os estudiantes realizan los empalmes con la ayuda de las docentes.

e Los estudiantes toman en cuenta los pasos que han realizado y el proceso en el que se encuentran de la
realizacién de su maqueta. Asimismo, tomaran en cuenta los materiales que deberan traer en la siguiente
actividad para la decoracién de la maqueta:

v' Témperas
v Papeles de colores
v" Micas usadas

e Docentes y estudiantes realizardn la retroalimentacién y manifestardn como se sintieron durante la
actividad.

Referencias bibliograficas

v Curriculo Nacional de Educacién Bésica
v Programa curricular de educacién primaria

e Recordaremos con los estudiantes los acuerdos de convivencia y seleccionaremos una para el desarrollo
de la actividad.

e Docentes y estudiantes recordaran en qué fase del proyecto STEAM se encuentran y opinardn como se
sintieron durante todo el proceso.

e Los estudiantes revisardn en conjunto con las docentes las conexiones de las maquetas.
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e Los estudiantes hardn uso de sus materiales para poner en practica su creatividad para culminar con su
maqueta.
Se les dard el tiempo necesario

para este proceso.

e La docente pasard por cada equipo para que un representante exponga el proceso que han realizado y
todas las implicancias del proyecto.

e Docentes y estudiantes realizardn la retroalimentacion, donde los estudiantes contardn sobre sus
experiencias vividas durante el proyecto y sobre lo que aprendieron.

LISTAS DE COTEJO DE ACTIVIDADES STEAM

e LISTA DE COTEJO 01 - AFICHE

Criterios para revisar el afiche

1 El afiche cuenta con todos los elementos.

2 El contenido (texto) del afiche tiene relacion con el tema.

3 Las imdgenes, gréficos y/o dibujos que usaron en el afiche tienen relacién con
el tema.

4 Existe coherencia entre los elementos del afiche y el propdsito comunicativo.

5 Utilizaron informacion relevante.

6 El afiche cumple con el propésito de la clase.
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e LISTA DE COTEJO 02 -MAQUETA FINAL ACTIVIDAD 04

Criterios para evaluar la maqueta final

La maqueta presenta el propésito de la clase demostrando originalidad y
1 creatividad.

Utilizaron materiales de reciclaje en la confeccién de la maqueta.
2

Realizaron adecuadamente las conexiones entre el LED 1w y el motor DC.
3

La maqueta realiza el funcionamiento propuesto de manera correcta.
4

Todos los integrantes del grupo participaron activamente.
5

La entrega y presentacion de la maqueta fue puntual.
6

e LISTA DE COTEJO 03 - PRESENTACION FINAL ACTIVIDAD 04

Criterios para evaluar la presentacién final

. Demuestra preparacién para realizar la exposicion final del proyecto.

) Muestra dominio en el desarrollo del tema.

3 Expone con claridad.

4 La exposicién presenta una estructura ordenada (inicio, desarrollo y cierre).
El tono de voz es adecuado y se apoya del lenguaje gestual en su

5 presentacion.
Establece la relacion entre los resultados del proyecto y su aplicacién en la

6 vida cotidiana.
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