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Resumen

La presente investigacion analiza el impacto del enfoque STEAM en el fortalecimiento
de competencias pensamiento l6gico, creatividad, pensamiento critico y actitud hacia el
aprendizaje en estudiantes de educacion basica primaria, desde una perspectiva inclusiva.
Mediante un disefio cuasi-experimental con pretest y postest, se aplicdé una estrategia
pedagodgica integradora a una muestra de 21 estudiantes, evaluando cuatro variables clave:
pensamiento logico, creatividad, pensamiento critico y actitud hacia el aprendizaje. Los
resultados evidenciaron mejoras significativas en todas las dimensiones, destacando el papel
del enfoque STEAM para fomentar el aprendizaje activo, la motivacion intrinseca, la innovacion y
la equidad en contextos educativos diversos. Se concluye que la combinacion interdisciplinaria
de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas potencia procesos cognitivos superiores
y promueve una educacion justa, inclusiva y transformadora.

Keywords

Inclusive education; STEAM approach; scientific competencies; logical thinking; educational
innovation; diversity.

Abstract

This research analyzes the impact of the STEAM approach on the development of cognitive,
scientific, and attitudinal competencies in primary school students from an inclusive education
perspective. Using a quasi-experimental design with pretest and posttest, a pedagogical
strategy was implemented with a sample of 21 students, focusing on four key variables: logical
thinking, creativity, critical thinking, and learning attitude. The results showed significant
improvements in all dimensions, highlighting the role of STEAM in fostering active learning,
intrinsic motivation, innovation, and equity in diverse educational contexts. The study concludes
that the interdisciplinary integration of science, technology, engineering, arts, and mathematics
enhances higher-order thinking and supports a more inclusive, fair, and transformative education.

Introducciéon

La educacion del siglo XXI enfrenta el reto de atender la diversidad en estilos, capacidades
y contextos, promoviendo una educacion inclusiva que garantice acceso, permanencia vy
aprendizaje significativo para todos. Como lo sefialan Moreno y Garcia (2024) [1], la inclusion
educativa requiere entornos flexibles que valoren la diversidad y fomenten la participacion,
superando los modelos tradicionales para desarrollar competencias acordes a las demandas
del siglo XXI. Segun Cusme (2023) [2], la escuela tradicional limita la diversidad de aprendizajes,
lo que exige enfoques pedagogicos mas dinamicos e inclusivos. En este contexto emerge el
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) como una propuesta
interdisciplinaria que permite integrar saberes, fomentar la curiosidad y resolver problemas
reales mediante la experimentacion, el trabajo colaborativo y la creatividad. Por lo anterior
el enfoque STEAM potencia el pensamiento l6gico, el disefio de soluciones innovadoras y el
interés por las ciencias en estudiantes de diferentes contextos. La inclusion del arte en este
modelo permite ampliar las formas de representacion y expresion, como clave para la inclusion
de estudiantes con diferentes habilidades comunicativas o cognitivas [3]. Las estrategias
STEAM transforman el aula en un espacio activo e inclusivo que integra ciencias y artes,
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fomenta la equidad, el pensamiento divergente y la autonomia [4]. En STEAM, el pensamiento
l6gico potencia el andlisis, la resolucion de problemas y la aplicacién de razonamientos en
diversas disciplinas [5]. De acuerdo con Chamorro y otros autores (2024) [6], la creatividad
implica la generacion de ideas novedosas, su aplicabilidad en escenarios reales, que fortalece
la autonomia, la autoeficacia y el pensamiento divergente en los estudiantes.

El pensamiento critico, entendido como la capacidad de analizar, evaluar y tomar decisiones
fundamentadas, es otro pilar de las estrategias STEAM. Segun Segovia (2023) [7], su
incorporacion en proyectos educativos fomenta una actitud reflexiva y argumentativa,
mejorando la toma de decisiones éticas y la resolucion de conflictos en contextos colaborativos.
Por otra parte, la innovacion educativa, definida como la capacidad de transformar procesos
de ensefianza-aprendizaje mediante nuevas ideas, tecnologias y metodologias, es inherente
al enfoque STEAM. Como destaca Espinos (2024) [8], innovar en la escuela implica integrar
practicas STEAM que potencien competencias cientificas y promuevan una educacion inclusiva,
donde este enfoque favorece la alfabetizacion cientifica, la ciudadania critica y la equidad en el
aprendizaje. Su implementacion transforma los entornos educativos en espacios participativos,
creativos y orientados a los retos del siglo XXI.

Marco tebérico

El pensamiento l6gico permite razonar de forma coherente para resolver problemas vy
comprender conceptos, fortaleciendo el desarrollo intelectual del estudiante, y se fortalece a
través de experiencias de aprendizaje significativas durante su formacion académica [9]. La
creatividad es una capacidad multidimensional que impulsa soluciones innovadoras ante los
retos de una sociedad cambiante; donde la educacion, transforma el aprendizaje y potencia el
desarrollo integral, favoreciendo el progreso social y tecnolégico [10]. El pensamiento critico
es un proceso reflexivo y consciente que analiza, evalla y mejora ideas para tomar decisiones
fundamentadas y resolver problemas [11]. La actitud hacia el aprendizaje es la disposicién con
la que se enfrentan los procesos formativos, influyendo de forma decisiva en el logro de metas,
la inclusion y el aprendizaje significativo. [12].

Pensamiento
Légico

— Creatividad

STEAM —

Pensamiento
Critico

Actitud hacia el
Aprendizaje

Figura 1. Relacion de competencias en STEAM.

La Figura 1 muestra como la integracion de pensamiento logico, creatividad, pensamiento
critico y actitud positiva en STEAM potencia la resolucion de problemas, la innovacion y el
aprendizaje significativo. La educacion inclusiva con enfoque STEAM promueve la participacion
equitativa de todos los estudiantes en proyectos interdisciplinarios, transformando la diversidad
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en oportunidades creativas de aprendizaje [9]. El enfoque STEAM integra ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas para resolver problemas reales de forma creativa y critica,
requiriendo formacién docente para su aplicacion efectiva [10].

Materiales y métodos

La investigacion, con enfoque cuantitativo y disefio cuasi-experimental (pretest, intervencion
y postest), evalué el impacto de una estrategia STEAM en competencias en pensamiento
l6gico, creatividad, pensamiento critico y actitud hacia el aprendizaje en estudiantes de basica
primaria. La muestra no probabilistica por conveniencia incluyé 21 estudiantes. Se utilizé una
encuesta tipo Likert facilitando el analisis de variables.

Cuadro 1. Técnica e instrumentos de recoleccion de datos.

Cuestionario estructurado con items validados
Encuesta tipo Likert para medir cuatro variables antes y después de | Pretest y postest
la intervencion STEAM.

Aplicacion de
cuestionario

Hernandez y otros autores [9], afirman que el analisis de literatura es fundamental para sustentar
tedricamente una investigacion y verificar vacios de conocimiento, contrastar enfoques
metodoldgicos y fundamentar las decisiones investigativas. Por lo anterior en el cuadro 2, se
destaca aportes cientificos relevantes.

Cuadro 2. Aportes cientificos.

Un estudio cuasi-experimental con nifos de 5-6 afios mostro que el
método STEAM mejor6 significativamente el pensamiento I6gico mediante
secuencias Yy justificacion [10].

Meétodo STEAM y pensamiento légico
en nifios de 5 a 6 afios

La investigacion analizé cémo el enfoque interdisciplinario STEAM impacta
positivamente en la comprension y aplicacion de conceptos matematicos

[11].

Aporte del enfoque STEAM en el
aprendizaje matematico

Un estudio con actividades STEAM como “Let’s Design Your Zoo” evidencio
que fomentan el pensamiento divergente, la originalidad y fortalecen la
creatividad infantil [12].

Creatividad en estudiantes mediante
actividades STEAM.

Una revision documental sobre STEAM en educacion superior resaltd su
aplicacion en proyectos interdisciplinares que impulsan la creatividad y
estrategias innovadoras.[13].

STEAM como metodologia activa de
aprendizaje en educacién superior.

Mejora del pensamiento critico Secuencia didactica fundamentada en Aprendizaje Basado en Problemas
en alumnos de ESO mediante en entorno STEAM, fomentando autonomia y evaluando anélisis, sintesis
Aprendizaje Basado en Problemas en y argumentacion. Los resultados revelaron una mejora general en el
un entorno STEAM. pensamiento critico [14].

Un estudio en Frontiers in Psychology evidencié que estudiantes con
compromiso académico medio desarrollaron mayor pensamiento critico tras
tres sesiones STEAM. [15].

Sesiones STEAM y pensamiento
critico en estudiantes universitarios.

La exploracion de la intencién de
aprendizaje continuo en educacion
STEAM mediante actitud, motivacion y
carga cognitiva.

Estudio en el International Journal of STEM Education que analizé6 cémo
una actitud favorable y motivacion intrinseca impulsan la intencion de
aprendizaje continuo en contextos STEAM [16].

Formaciones docentes STEAM: En Smart Learning Environments se evaludé cémo la formacion docente
efectos en creatividad, autoeficaciay | STEAM incrementa significativamente la autoeficacia, la motivacion creativa
motivacion de los estudiantes. y el compromiso estudiantil [17].
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Resultados

El andlisis pretest-postest evidencid que la intervencion STEAM generd mejoras significativas
en pensamiento logico, creatividad, pensamiento critico y actitud hacia el aprendizaje, con un
instrumento confiable (a = 0.81), con el que se identificaron cambios significativos, descritos
en los resultados por variables como se presente a continuacion: El enfoque STEAM fortalecié
el pensamiento l6gico, manteniendo al 50% de estudiantes en el uso constante de pasos y
elevando al 58 % quienes a veces encuentran soluciones alternativas. La intervencion STEAM
potencio la creatividad, logrando que el 58% siempre imagine nuevas ideas y el 50% encuentre
soluciones distintas. El 50% validé siempre la informacion y el 42% aprovechd los errores para
aprender, fortaleciendo el pensamiento critico. El 67% mostré entusiasmo en nuevos proyectos
y el 58% reafirmdé su preferencia por metodologias activas, fortaleciendo su actitud hacia el

aprendizaje.
SERS
AR 50
'
P

T

Sa%
Bh
i Adh
HER =14 20T
Al
W FPraileel ;
= Pesanean HL
= 200
)
bl .
: h

de respuasias pogitivas

=_.,_=__
-

G70
I

|.'|' T RIER LA LS ERTR LI ST EH TR FiaErianin AR sl Foaaioe aal

[ L=dH1=]-] (=1 1 18-1-] aprendizo) e

Figura 2. Comparacion Pretest Vs Postest por Variable STEAM.

En la Figura 2, presenta que el disefio cuasi-experimental con pretest y postest evidencio
mejoras significativas en competencias al aplicar el enfoque STEAM. En pensamiento logico,
las respuestas positivas aumentaron del 48% al 58%, evidenciando una mejora en secuencias
l6gicas, justificacion y estrategias de resolucion de problemas. La creatividad aument6 del
48% al 58%, evidenciando mayor pensamiento divergente, originalidad y disfrute en proyectos
propios gracias a estrategias STEAM. El pensamiento critico mejord del 38% al 50%, reflejando
mayor revision de fuentes, reflexion sobre errores y formulacion de preguntas en los estudiantes.
La actitud hacia el aprendizaje aumento del 57% al 67 %, evidenciando mayor motivacion, gusto
por metodologias activas y resiliencia ante desafios académicos. El andlisis pretest-postest
mostro efectos positivos del enfoque STEAM en las cuatro variables de investigacion, coherentes
con hallazgos de autores como Maulanasari y otros autores (2025) [10], quienes evidencian
mejoras significativas en pensamiento l6gico en nifios con metodologia STEAM; también Vera
(2024) [11], quien concluye que el enfoque interdisciplinario STEAM impacta positivamente
la comprension y aplicacion de conceptos matematicos. Allina (2018) [12], evidencid en el
Journal of Science and Science Education que actividades STEAM como “Let’s Design Your
Zo0” fortalecen la creatividad infantil mediante retos interdisciplinarios. Por su parte, Santillan
y otros autores (2020) [13], en Polo del Conocimiento resaltaron que la metodologia STEAM,
como enfoque activo, potencia la creatividad en educacion superior. Ambos estudios confirman
que STEAM estimula la generacion de ideas originales y la resolucion creativa de problemas
en distintos niveles educativos. Satrustegui (2023), en Estilos de Aprendizaje, evidencié que
una secuencia didactica STEAM basada en ABP fortalecié la autonomia y mejord habilidades
como andlisis y argumentacion [14]. De igual forma en Frontiers in Psychology demostraron
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gue sesiones STEAM centradas en discusion y analisis promovieron pensamiento critico en
universitarios con compromiso académico medio [15]. Ambos estudios aportan evidencia
relevante sobre el impacto positivo del enfoque STEAM en el desarrollo del pensamiento critico
en distintos contextos educativos. En el International Journal of STEM Education, encontraron
gue una actitud favorable y una motivacion intrinseca influyen directamente en la intencion
de aprendizaje continuo en contextos STEAM [16]. Complementariamente, en Smart Learning
Environments, demostraron como la formacion docente STEAM elevé significativamente la
autoeficacia, la motivacion creativa y el compromiso de los estudiantes [17].

Desarrollo de la Propuesta de Intervencion

La propuesta de intervencion plantea la institucionalizacion de un Programa Integral de
Fortalecimiento del Enfoque STEAM en educacion basica primaria, incorporando estrategias y
actividades disefiadas para el desarrollo de competencias en pensamiento l6gico, creatividad,
pensamiento critico y actitud hacia el aprendizaje. El objetivo general se orienta a consolidar
un plan pedagoégico que, mediante experiencias de aprendizaje significativas, promueva
competencias esenciales para el siglo XXI, contribuyendo asi al desarrollo integral y sostenible

de los estudiantes.

Componentes principales de la propuesta:

e Sitio: https://www.hibit.com.co

e Sitio: https://jovenesingenieros.com/

e Sesiones presenciales.

Cuadro 3. Secuencia didactica con enfoque STEAM.

Sesion

Objetivo

Actividad Principal

Recursos

Competencia

1.Descubriendo la

Desarrollar habilidades de
secuenciacion, deteccion

Construir modelos basicos
siguiendo instrucciones,

Uso de kits de
bloques de
construccion tipo

Pensamiento

construccion légica |  de patrones y resolucion identificando piezas y . Logico
o : ; LEGO con guias en
estructurada de problemas. | verificando su funcionamiento. :
mesas de trabajo.
e Crear un transporte futurista con
Fomentar la generacion L . .
L : 2 bloques de construccion tipo Piezas surtidas, base
2.Disefiadores de ideas originales y la : - -
) e . LEGO, incorporando elementos | de construccién con Creatividad
creativos expresion de soluciones o )
. moviles y decorativos, y motores.
innovadoras.
presentarlo oralmente.
: Evaluar y mejorar prototipos
Desarrollar la capacidad ary mej P pos, : _
) e o optimizando resistencia, Piezas adicionales, .
3.Mejorando de andlisis, evaluacion Pensamiento

nuestras ideas

y mejora continua de
soluciones.

estabilidad o funcionalidad, y
comparando resultados antes y
después.

hojas de registro,
pizarra.

Critico

4. Aprendemos y
jugamos en equipo

Fortalecer la motivacion, la
disposicion al aprendizaje
y la colaboracion.

Resolver en equipo un reto
de construccion, asignando
roles, probando resultados
y reflexionando sobre la
colaboracion.

Kits, cronémetro,
pesas pequefias
o pista de prueba,
diplomas.

Actitud hacia
el Aprendizaje

El cuadro 3, evidencia como el trabajo con bloques de construccion tipo LEGO fortalecio el
pensamiento l6gico mediante construccion y programacion paso a paso, potencioé la creatividad
con prototipos originales, desarrolld pensamiento critico al optimizar disefios y consolidd
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una actitud positiva hacia el aprendizaje a través de la cooperacion, la perseverancia y el
entusiasmo en retos gamificados. La evaluacion y seguimiento, se evidencia con las encuestas
tipo Likert Pretest y postest y su respetivo andlisis estadistico de avance en cada variable. La
intervencion con la plataforma Jévenes Ingenieros integré el enfoque STEAM en actividades
practicas y colaborativas que fortalecieron pensamiento l6gico, creatividad, pensamiento critico
y una actitud positiva hacia el aprendizaje.

Conclusiones

La presente investigacion permitié evidenciar que la articulacion entre educacion inclusiva y
el enfoque STEAM representa una via efectiva para transformar las practicas pedagoégicas
tradicionales, respondiendo aladiversidad en el aulay fortaleciendo competencias fundamentales
del siglo XXI. Los resultados obtenidos a través de la aplicacion de instrumentos pretest y
postest demuestran avances significativos en variables como pensamiento l6gico, creatividad,
pensamiento critico y actitud hacia el aprendizaje, que valida cientificamente la pertinencia de
implementar estrategias didacticas integradoras, activas y contextualizadas.

Desde un enfoque inclusivo, el modelo STEAM promueve entornos de aprendizaje flexibles,
colaborativos y motivadores, donde todos los estudiantes, independientemente de sus
caracteristicas individuales, pueden participar, crear, reflexionar y aprender significativamente.
El aumento en los porcentajes de desempenfio tras la intervencion (10 puntos porcentuales en
promedio por variable) confirma que los proyectos pedagogicos disefiados bajo este enfoque
logran estimular procesos cognitivos superiores, consolidar habilidades cientificas, y potenciar
la implicacion emocional y social del alumnado.

Los resultados evidencian que el enfoque STEAM fortalece competencias clave como
pensamiento logico, creatividad, pensamiento critico y motivacion hacia el aprendizaje, con
mejoras, mediadas por metodologias activas y materiales accesibles, favorecen la participacion
de todos los estudiantes. Por anterior, STEAM se consolida como una estrategia efectiva para
promover una educacion inclusiva, equitativa y de calidad.
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