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RESUMEN 

 

El avance de la ciencia y la tecnología, permiten una gran capacidad de acceso a la 

información. La educación ecuatoriana debe responder ante los nuevos retos sociales, 

formando profesionales capacitados para esta nueva era, lamentablemente la brecha que 

existe entre educación y sociedad ha llevado a que los centros educativos no cumplan un 

papel formativo acorde con la demanda laboral. Debido a los caducos procesos formativos 

individualistas y memorísticos, agravado por un espacio educativo o aula que impide el 

desarrollo cognitivo, creativo y social.  El objetivo de este trabajo fue diseñar una propuesta 

de Aula del Futuro para integrar el modelo STEAM en instituciones educativas de 

Educación Básica. Se realizó una investigación cuantitativa con enfoque descriptivo por 

medio de la aplicación de un instrumento de medición que consiste en un cuestionario sobre 

las variables características, requerimientos técnicos y pedagógicos que debe tener el Aula 

del Futuro desde la percepción docente en nuestro contexto ecuatoriano, donde se estudió a 

dos instituciones privadas y dos instituciones fiscales de Educación Básica del sector urbano 

del distrito Riobamba-Chambo. Como muestra se tomó a 4 instituciones educativas, 

eligiendo 5 docentes de cada una de las instituciones educativas, de una población total 155 

docentes. Luego de obtenidos los datos fueron analizados y se determinó a partir de la 

percepción de los docentes cuáles son las características tanto en innovación, arquitectura y 

pedagogía diseñando el Aula del Futuro como un espacio formativo que incluya las TIC’s 

y conectividad como herramienta de aprendizaje, por medio de una pedagogía activa.  

 

Palabras claves: STEAM, espacios creativos, Aula del Futuro, Educación, TIC’s 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

  

ABSTRACT 

 

The advancement of science and technology allows an excellent capacity for access to 

information. Ecuadorian education must respond to new social challenges and train 

trained professionals for this new era. Unfortunately, the gap between education and 

society has led to educational centers not fulfilling a training role to labor demand due to 

the expired individualistic and memory training processes, aggravated by an educational 

space or classroom that prevents cognitive, creative, and social development. The 

objective of this work was to design a proposal for the school of the future to integrate 

the STEAM model into educational institutions of Basic Education. A quantitative 

investigation with a descriptive approach was carried out through the application of a 

measurement instrument that consists of a questionnaire on the characteristic variables, 

technical and pedagogical requirements that the classroom of the future must have from 

the teacher's perception in our Ecuadorian context, where studied two private institutions 

and two public institutions of Basic Education in the urban sector of the Riobamba-

Chambo district. Four educational institutions were taken as a sample, choosing five 

teachers from each academic institution from a total population of 155 teachers. After 

obtaining the data, they were analyzed. It was determined from the teachers' perceptions 

which are the characteristics of innovation, architecture, and pedagogy, designing the 

future classroom as a training space that includes ICTs and connectivity as a learning tool 

through active pedagogy. 

Keywords: STEAM, creative spaces, classroom of the future, Education, TIC's. 

 

 

Reviewed by:  

Ms.C. Ana Maldonado León  

ENGLISH PROFESSOR  

C.I.0601975980 

Firmado electrónicamente por:

ANA ELIZABETH 
MALDONADO LEON



  

13 

  

CAPITULO I. INTRODUCCIÓN 

1.1 Introducción 

La sociedad del conocimiento, a través del avance de la ciencia y la tecnología, 

actualmente brinda una gran capacidad de acceso a la información, proliferando con ello los 

medios de comunicación, la informática, la telemática, entre otros (Castells, 1999), además 

de la producción de conocimiento por medio de procesos informáticos, donde la riqueza 

recae justamente en el saber (Druker, 1993). Según el estudio del Banco Mundial Gagnet 

(2005) el crecimiento productivo de una nación no es la abundancia de recursos naturales, 

ni el capital, lo constituye el conocimiento que genera tecnologías nuevas e innovadoras 

orientadas a la producción, la tecnología es ciencia aplicada, lo cual nos lleva a los centros 

de producción científica que tienen sus orígenes en el proceso educativo.  Según el Banco 

Mundial los países pobres mantienen una gran brecha entre educación y sociedad. En este 

sentido, la educación debe asumir su papel de guía de la sociedad, hacia un horizonte de 

bienestar y confort. No puede estar al margen de esta realidad, puesto que la ausencia de esta 

guía implicaría una sociedad barbárica sin sentido.  Además, el proceso formativo debe 

asumir los nuevos retos ante el avance industrial y social, donde los procesos informáticos 

constituyen el eje transversal de casi toda la actividad humana moderna y cuya finalidad 

implica adelantarse a los tiempos y ser guía presencial de la historia dando siempre un paso 

adelante a los cambios vertiginosos que se generan en la sociedad actual. 

Según Escobar (2006) es importante la educación en los primeros años de vida. La 

formación integral no la constituyen únicamente los conocimientos, es necesaria una 

formación en valores, criterios, habilidades y destrezas. De ahí que, la formación se vuelve 

preponderante en el futuro social. Al desarrollar el pensamiento crítico la educación permite 

modelar la estructura social con un sentido más humano fortaleciendo la convivencia 

armónica, pacífica y justa de la sociedad. Desde el ámbito de la Pedagogía de la informática, 

se nota la brecha entre la educación y sociedad del conocimiento. Según Celis (2021) 

STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas) permite una educación 

innovadora, contextualizada eficiente y eficaz.  Logrando espacios de aprendizaje con 

procesos significativos gracias a los ambientes creativos de manera lúdica, confortable, 

ergonómica que permiten desarrollar las habilidades necesarias acorde con la Sociedad del 

Conocimiento. Para lo cual, es fundamental proponer una formación que incluya el 

desarrollo del pensamiento computacional desde los primeros años, puesto que el mundo 

necesita personal calificado en este ámbito.  

Entonces, es evidente la necesidad de disponer de otro tipo de espacios para generar 

una formación acorde a los tiempos actuales. En este sentido, el presente proyecto de 

investigación, propone el Aula del Futuro que integre la metodología STEAM para generar 

una educación innovadora, contextualizada, eficiente y eficaz, con el propósito de lograr 

ambientes que permitan alcanzar aprendizajes significativos. 

En consecuencia, en el presente proyecto se diseñó la propuesta Aula del Futuro para 

integrar el modelo STEAM en las instituciones educativas de Educación Básica para lo cual 

sobre la base de las experiencias existentes, se realizó una investigación recaudando 

información con docentes y expertos que nos permitan aterrizar esta propuesta en nuestro 
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contexto ecuatoriano. Permitiendo a nuestros estudiantes una formación acorde a las 

necesidades sociales actuales.  

Es necesario la creación de ambientes de aprendizaje que propicie el encuentro, 

trabajo grupal multidisciplinario con metodología STEAM construyendo conocimiento 

gracias al pensamiento crítico, generando de forma creativa, innovadora y acogedora, hacia  

una formación que apunte a la resolución de problemas reales contextualizados de forma 

activa. Gracias las TIC’s se logra el compromiso estudiantil, orientados hacia no solamente 

el logro académico sino la mejora del proceso educativo ecuatoriano y por ende la 

construcción de una mejor sociedad.  

Se presenta a continuación el contenido del proyecto: 

Capítulo I. Desarrollo de antecedentes, problema, objetivo general y objetivo específico, 

justificación y la importancia que tendrá este proyecto de investigación para la sociedad.  

Capítulo II. Se elabora el estado del arte del proyecto y el soporte teórico que permite a 

nuestra investigación tener aval científico recopilando conocimientos, procedimientos, 

teorías e ideas que plantean diferentes autores, referentes las variables de investigación y 

construcción de una herramienta de recogida de datos que cuenta con el aval de expertos de 

la carrera y el análisis de datos de los resultados investigados que se obtuvieron mediante 

encuestas, realizadas a docentes del sector y recopilación bibliográfica.  

Capítulo II. Se describe los métodos de investigación, así como el enfoque, diseño y alcance, 

además de los pasos a seguir para la construcción de la propuesta de investigación.   

Capítulo IV. Se ejecutan cada uno de los pasos de la metodología encontrada para la creación 

de la propuesta, que van desde la recopilación de información sobre el Aula del Futuro y la 

metodología STEAM, contextualización de la propuesta gracias a la investigación realizada 

para luego proceder al diseño del Aula del Futuro que integre el modelo STEAM en las 

instituciones educativas de Educación Básica.  

Capítulo V. Se detallan las conclusiones a través de las ideas finales referentes a cómo se 

desarrolló el proyecto de investigación y si los objetivos de éste fueron cumplidos, además 

de las recomendaciones para la elaboración de trabajos futuros.   

 

1.2 Antecedentes 

Se detallan los proyectos y trabajos relacionados a la presente investigación: 

• El proyecto de INTEF (2017) titulado “Aula del Futuro”, inaugurado en Navarra 

por el entonces Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, Aula del Futuro del INTEF, 

cuyo objetivo se basa en brindar oportunidades de formación y desarrollo profesional 

docente. Para ello y siguiendo el modelo europeo, se planteó una división muy similar a la 

del aula de Bruselas, incluyendo la nueva zona “Explora”, para promover procesos de 

aprendizaje que permita a los estudiantes el acceso a contextos, realidades y experiencias 

inaccesibles en su realidad educativa. El Aula del Futuro diseñada por INTEF promueve seis 

zonas de aprendizaje que son: investiga, interactúa, explora, desarrolla, crea y presenta.  
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• El trabajo por Urteaga (2018) titulado “El Aula del Futuro de Navarra” arrojó los 

siguientes resultados: El proyecto El Aula del Futuro no debe ser duplicado como modelo, 

constituye un ejemplo motivante que debe ser meditado y adaptado a cada una de las 

realidades educativas respondiendo a sus requerimientos, entorno y posibilidades. En 

Navarra se crea un Aula del Futuro gracias al Departamento de Educación dando a conocer 

una visión de la integración de la tecnología en el aula y la formación del profesorado. El 

objetivo plantea su puesta en marcha para el curso 2018-19. Por motivos de espacio se 

plantea el aula en dos ambientes, en uno se agrupa las zonas: Presentar, Interactuar e 

Intercambiar y en el otro: Desarrollar, Investigar y Crear. Se considera que estas zonas son 

importantes por el tipo de aprendizaje que se lleva a cabo en cada una de ellas, cada ambiente 

es totalmente flexible, las zonas no tienen por qué estar delimitadas en el espacio, se pueden 

delimitar en el tiempo, dedicando unos días a un tipo de aprendizaje y otro día a otro.  

Para lograr desarrollar las competencias del siglo XXI. Esta propuesta nace del 

impulso europeo del cual es miembro Navarra y su Departamento de Educación. Cuyo 

objetivo es vincular procesos de aprendizaje que utilice dispositivos tecnológicos 

interconectados en un ambiente de aprendizaje, dispuesto de mobiliario adaptable y movible 

según los requerimientos de los estudiantes y docentes. 

 

1.3 Planteamiento del Problema 

El avance de la ciencia y la tecnología, permiten una gran capacidad de acceso a la 

información. Un eje transversal atraviesa todas las esferas de actividad humana donde se 

destaca el papel de la producción de conocimiento por medio de procesos informáticos. La 

educación ecuatoriana debe responder ante los nuevos retos sociales, formando 

profesionales capacitados para esta nueva era, lamentablemente la brecha que existe entre 

educación y sociedad ha llevado a que los centros educativos no cumplan un papel formativo 

acorde con la demanda laboral, debido a los caducos procesos formativos individualistas y 

memorísticos, agravado por un espacio educativo o aula que impide el desarrollo cognitivo, 

creativo y social. 

El aula actual fue diseñada en el año 1900 y está destinada a formar profesionales 

aptos para el trabajo en fábricas, por lo cual la disciplina es fundamental puesto que se debe 

guardar un orden y una conducta apropiada para soportar las jornadas laborales intensas. Es 

necesario aprender el oficio para lo cual se usa el memorismo gracias a la repetición. Las 

fábricas son procesuales y requieren de un trabajo repetitivo que puede llegar a ser 
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monótono. La educación tradicional respondía a estas necesidades. Pero el profesional actual 

es diferente, el centro educativo debe formar profesionales para el presente y el futuro en 

escenarios laborales que todavía no existen, se requiere personal capacitado que sea creativo, 

que sepa resolver problemas, trabajar de forma multidisciplinar y cooperativa, ser inventivo, 

propositivo y mantener un ambiente laboral agradable de manera proactiva.  

En este sentido, la educación debe responder a los nuevos requerimientos sociales e 

hilar más fino y convertirse en guía de un horizonte social más cercano a la realidad que 

promueva una mejora social. Según (León, 1998) Los primeros años de formación son 

importantes, ya que varias áreas del conocimiento, como las ciencias de la educación, las 

ciencias de la salud, la sociología e incluso la fisiología plantean como crucial la etapa 

temprana para el óptimo progreso psicomotor, moral, sexual, social, estimulación del 

lenguaje desarrollo cognitivo y de la inteligencia.  

De ahí, la necesidad de incentivar en las nuevas generaciones procesos de 

aprendizaje que vayan encaminados hacia una propuesta clara de sociedad y no llegar 

trasnochados a una sociedad que avanza a pasos agigantados, y que parece imparable. Sin 

embargo, uno de los factores que impiden el desarrollo de profesionales creativos aptos para 

la sociedad actual, es el aula tradicional, puesto que obstaculiza la implementación de nuevas 

estrategias para mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Un ejemplo de ello es la investigación desarrollada por Bosch (2018), en la cual se 

estudió a universitarios de 19 años, a quienes se le colocó un sensor electro dérmico en la 

muñeca para valorar la actividad eléctrica de su cerebro durante 24 horas en un período de 

siete días. 

El resultado arrojó que la función cerebral de los estudiante cuando atendía en una 

clase magistral era la misma que cuando veía la televisión; prácticamente nula, situación que 

evidencia que el modelo pedagógico e infraestructura basado en un alumno como receptor 

pasivo no sirve. 

Según: Urda (1957) “En clase y en la escuela el niño debe encontrar en la medida de 

lo posible la atmosfera de intimidad y libertad que disfruta en su casa. El medio natural 

creado por el hombre -la casa, escuela, ciudad- forman una parte vital de la educación del 

niño” surge una pregunta: ¿Sigue siendo la escuela el mejor sitio para aprender? Por lo 

descrito, surge el interés de diseñar una propuesta para un Aula del Futuro, con la finalidad 

de brindar una alternativa a las instituciones educativas que deseen implementar nuevas 

estrategias didácticas en beneficio de una formación integral de los estudiantes.  
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1.4 Justificación  

La propuesta: El Aula del Futuro es un proyecto educativo de innovación. La 

problemática entre espacio y aprendizaje no es un tema novedoso podemos mencionar en el 

siglo XIX a Henri Pestalozzi (1746-1827) quien conjugó arquitectura y educación. Según: 

Urda (1957) “En clase y en la escuela el niño debe encontrar en la medida de lo posible la 

atmosfera de intimidad y libertad que disfruta en su casa. El medio natural creado por el 

hombre la casa, escuela y ciudad forman una parte vital de la educación del niño” surge una 

pregunta: ¿Sigue siendo la escuela el mejor sitio para aprender? Según: Castellano y Díaz 

(2020) varios organismos y académicos plantean en la sociedad del conocimiento, es 

necesario un nuevo tipo de formación, puesto que la formación tradicional no desarrolla un 

perfil de salida acorde al nuevo profesional que la sociedad requiere. El modelo tradicional, 

las aulas con una pizarra y columnas pupitres donde los estudiantes se alienan en damero, 

diseñada en 1900, fue creada para una sociedad industrial y su finalidad es crear estudiantes 

receptores de información y buena conducta, es decir pasivos. ¿Cómo debe ser el aprendizaje 

hoy? Los estudiantes deben aprender de forma activa y consciente, dejar de lado las clases 

donde el profesor expone un tema y los alumnos simplemente escuchan. El director de Neuro 

didáctica de la Universidad Rey Juan Carlos en Madrid, José Ramón Gamo, neuropsicólogo 

infantil, plantea que “El cerebro necesita emocionarse para aprender” por tanto, si la 

educación debe cambiar. Su espacio destinado al proceso de aprendizaje debe romper las 

rutinas y estructuras rígidas, basadas en pupitres y sillas frente a un pizarrón y promover el 

aprendizaje en “espacios” abiertos, laboratorios y sectores donde el aprendizaje sea de 

manera activa. 

 

1.5 Objetivos 

1.5.1 General 

• Diseñar una propuesta de Aula del Futuro para integrar el modelo STEAM en 

instituciones educativas de Educación Básica. 

 

1.5.2 Específicos 

• Elaborar el estado del arte sobre la implementación de aulas del futuro y modelo 

STEAM en contextos internacionales. 

• Elaborar instrumentos para conocer las características que debe tener el Aula del 

Futuro desde la percepción docente con un enfoque STEAM. 
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• Analizar la información recogida para conocer los requerimientos técnicos y 

pedagógicos que debe tener el Aula del Futuro desde la percepción docente con un 

enfoque STEAM. 

• Proponer un modelo de Aula del Futuro para insertar el modelo STEAM en 

instituciones educativas de Educación Básica. 
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CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO 

 

2.1 Estado del arte 

Esta investigación parte de la relación mediante el análisis de investigaciones 

realizadas sobre aquellos estudios sobre el Aula del Futuro y la Metodología STEAM, 

relacionados con el proyecto de investigación, estableciendo para el Aula del Futuro los 

siguientes trabajos de investigación: 

 

Según Urteaga (2018) Si bien el Aula del Futuro nace como una propuesta europea, 

se internacionaliza juntando varios Ministerios mundiales como el Ministerio de Educación 

Nacional de Argentina, que trabajó en el rediseño de las escuelas secundarias de todo el país, 

cuya finalidad consiste en crear centros educativos que promuevan las habilidades de 

aprendizaje del siglo XXI (Bosch, 2018). y algunos centros educativos particulares 

latinoamericanos como Escuela Escocesa de San Andrés 2019, en Buenos, Argentina 

(Bosch, 2018). 

Debemos entender el Aula del Futuro, como un nuevo concepto de espacio 

educativo, de encuentro y cooperación, diseñado para integrar la tecnología en el proceso de 

aprendizaje, en un ambiente organizado por zonas, que incluya mobiliario flexible cuyos 

recursos tecnológicos y pedagógicos favorecen el desarrollo de metodologías activas, 

permitiendo la reconfiguración de los espacios dentro del aula para desempeñar un 

determinado tipo de actividades que potencien un determinado estilo de enseñanza y 

aprendizaje (Urteaga, 2018). Cambiando los roles de estudiantes, docentes y propiciando un 

cambio metodológico que responda a las necesidades de docentes y estudiantes de cara a 

una sociedad tecnológica.  

Según la encuesta Gallup (2014) En Bruselas en la sede de European Schoolnet, se 

lanza en enero de 2012 el “Future Classroom Lab” o “Aula del Futuro”. European Schoolnet 

(EUN) es una plataforma o portal europeo conformado por un consorcio formado por 

Ministros de Educación europeos. Cuyo objetivo es promover un cambio en los espacios de 

aprendizaje para que los estudiantes logreen las destrezas necesarias para la sociedad del 

siglo XXI, como son el pensamiento computacional y las destrezas digitales. Como punto 

de partida se toma el proyecto ITEC (Innovative Technologies for Engaging Classrooms, 

2010-14) autoría de European Schoolnet y que fue dirigido en 20 países europeos. Por medio 

de modelos de aprendizaje que permitan la innovación y la creatividad, en un proceso activo 

de resolución de problemas donde los dispositivos tecnológicos son un medio eficiente y 

eficaz para buscar, crear y compartir información. El ambiente debe ser flexible, 

intercomunicado, cálido, motivador, grupal y creativo, solamente de esta forma se puede 

superar modelos de aprendizaje caducos. 

El diseño de espacios y actividades de aprendizaje fue el inicio del proyecto que 

continuó con la creación de la primera “Aula del Futuro” en Bruselas junto con la 

colaboración de empresas de mobiliario educativo y tecnológicas. Este proyecto se ha 

extendido a el resto de la comunidad europea. Estos nuevos espacios formativos sirven como 

motor y fuente de inspiración para toda la educación mundial, y toda la comunidad 
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educativa. Urteaga (2018) en este primer intento buscaba motivar al profesorado para 

repensar cómo organizar sus aulas o centros educativos y desarrollar competencias que 

requieran en sus vidas los estudiantes.  

El Aula del Futuro está planificada sobre la base del diseño del modelo pedagógico, 

la proyección de espacio educativo y la tecnología. Según Masero (2021) favorece, en las 

instituciones educativas, el aprovechamiento de la tecnología, mejorando el aprendizaje por 

parte de los estudiantes. Permitiendo a los planteles educativos aprovechar al máximo el 

aprovechamiento de las TIC’s.  

De acuerdo con European Schoolnet (2017) el Aula del Futuro conocida como Future 

Classroom Lab (FCL) es un espacio de enseñanza-aprendizaje inspirador, totalmente 

equipado y reconfigurable ubicado en Bruselas, Este espacio de aprendizaje rompe los 

paradigmas tradicionales del diseño, tecnología y pedagogía. Replanteando en la comunidad 

educativa el proceso formativo según los requerimientos del siglo XXI. Proponiendo un 

aprendizaje más personalizado y activo, gracias al diseño del entorno de aprendizaje que 

influye en el proceso de construcción del pensamiento gracias a la interacción en el aula. 

La experiencia lograda por el Aula de Futro o Future Classroom Lab en enero de 

2012, European Schoolnet y sus 34 Ministerios de Educación se centró en un trabajo de 

apoyo en estrecha colaboración con proveedores de TIC’s. proporcionando talleres de 

capacitación presenciales y seminarios estratégicos para desarrollar visiones del Aula del 

Futuro y estrategias sobre cómo realizarla. Esta propuesta se ha replicado a nivel europeo 

logrando trascender fronteras hasta tener experiencias en Latinoamérica como el caso de 

México y Argentina, pero se posee mayor información de la experiencia europea por lo que 

citaremos la experiencia en Navarra, quienes crearon el Aula del Futuro en el Departamento 

de Educación para integrar la tecnología en el aula y para la formación del profesorado. Para 

el curso 2018-19 (Urteaga, 2018). 

En el caso de Navarra, se propone dos espacios, agrupando las zonas: Presentar, 

Interactuar e Intercambiar y en el otro: Desarrollar, Investigar y Crear. Siendo el tipo de 

aprendizaje en cada una de ellas flexible en organización. Las zonas no están delimitadas en 

el espacio, se pueden delimitar en el tiempo, por ejemplo utilizando unos días a un tipo de 

aprendizaje y otro día a otro. Logrando de esta manera conseguir un aula flexible, 

tecnológicamente eficiente y en la que se trabajen las competencias del siglo XXI (Oblinger, 

2006). 

En las experticias investigadas sobre la Metodología STEAM hemos establecido los 

siguientes estudios: 

 

Castellanos de la Torre (2020). En su Tesis para obtener el grado de maestro en 

ciencias por la Universidad Autónoma de Baja California en el Instituto de Ingeniería 

Maestría y Doctorado en Ciencias e Ingeniería, en su estudio: Modelo de aplicación de 

herramientas STEAM en la educación básica de México. expone la investigación centrada 

en evaluar los beneficios de incorporar instrumentos STEAM a partir de intervenciones 

didácticas en los procesos académicos de estudiantes y docentes del sistema educativo 

básico mexicano. Se parte de la premisa de la experiencia STEAM, al ser benéfica ya en 

muchos países, en México puede ser útil para que los estudiantes del sistema educativo 
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básico puedan alcanzar los objetivos logrando mayor asociación entre los conocimientos 

adquiridos y la aplicación de estos en su vida diaria. 

Concluyendo se reconoce que aplicar actividades orientadas al modelo STEAM es 

complicado dentro del modelo tradicional del sistema educativo básico mexicano, debido a 

su rigidez. Sin embargo, el enfoque debe seguir siendo en el sistema público debido a la 

cantidad de niños que asisten, las situaciones socioeconómicas a las que se enfrentan y las 

desventajas económicas que propician problemas de desarrollo y aprendizaje. Esta 

complicación deriva una segunda conclusión, que reitera la necesidad informar más sobre 

este modelo en las escuelas, la urgencia de capacitar y motivar a los maestros para promover 

dinámicas de innovación y que salgan de la monotonía didáctica. los niños anhelan 

experimentar y realizar más actividades que involucren cualquier tipo de material didáctico. 

Lo que impulsa a explorar en ejercicios posteriores el impacto que puede incluso tener el 

apoyo con otros medios tecnológicos. 

De la Torre y Martínez (2020) en su estudio sobre la Implementación de proyectos 

educativos STEAM en Educación General Básica Media Ecuatoriana, se plantea una 

propuesta para el área académica de proyectos Escolares ejecutada por el Ministerio de 

Educación dentro del currículo nacional ecuatoriano. Introducir la metodología STEAM en 

los centros educativos por medio de proyectos, que permiten la resolución de problemas 

gracias a la investigación que permite a los estudiantes lograr destrezas y habilidades propias 

de ABP, STEAM y movimiento Maker. La importancia del arte como eje transdisciplinar y 

el rol docente y alumno con enfoque STEAM, los cuales develan las virtudes de la aplicación 

del enfoque STEAM en el ámbito escolar. Así también, la examinación de la información 

teórica de los cuatro subtemas con la práctica estará sustentada por entrevistas a agentes 

claves. La metodología STEAM se aplicará según las etapas de desarrollo planteadas por 

Piaget, en un proyecto enmarcado en una problemática del contexto. Se propone la clase 

invertida para la aplicación de este modelo en los procesos de aprendizaje por medio de una 

planificación adaptada a la realidad del Ecuador por medio del Ministerio de Educación. 

Concluyendo que: La implementación de los Proyectos Escolares propuestos por el 

Ministerio de Educación dentro del Currículo Nacional ha presentado diferentes 

problemáticas que se deben considerar para implementar una nueva propuesta educativa que 

integre el enfoque STEAM. Es necesario una verdadera integración de áreas en un proyecto 

común que trabaje la transdisciplinariedad de manera profunda y significativa, en un proceso 

por etapas progresivas que profundicen los modelos de investigación científica, el uso de 

medios tecnológicos, en el desarrollo de diseños simples y complejos, con creatividad e 

innovación. 

Debe existir un proceso de evaluación que permita retroalimentar los resultados del 

proyecto. A largo plazo se puede buscar verdaderas soluciones en contextos reales. Además, 

una capacitación más específica a los profesores a cargo de proyectos escolares en temas de 

indagación, empoderamiento, innovación y creatividad para guiar de manera efectiva estos 

espacios en conjunto con un especialista en el enfoque STEAM que ha sido asignado a cada 

escuela por el Ministerio de Educación. 

Se busca enfatizar el trabajo transdisciplinar y transversal, planteando soluciones a 

problemas de la vida real, con un enfoque en problemas globales alineados con las ODS 

propuestas por la ONU, a través de las cinco áreas que son Ciencia, Tecnología, Ingeniería, 
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Arte y Matemáticas. La integración de estas cinco disciplinas permite que los estudiantes 

desarrollen habilidades requeridas en el siglo XXI, como son la resolución de problemas 

complejos, el pensamiento crítico, la creatividad, el trabajo en equipo, la toma de decisiones 

y el desarrollo de habilidades en emprendimiento e innovación, por lo cual, el camino inicia 

desde la formación de maestros y estudiantes generando de destrezas y habilidades en diseño 

creativo, técnica y alfabetización científica.  

Játiva y Beltrán (2021) en su estudio aplicado a los estudiantes pertenecientes al 7mo, 

8vo y 9no año de educación básica unificada, en un colegio de la ciudad de Quito – Ecuador, 

sobre el uso de la metodología STEAM para motivar a niños el uso de Inteligencia Artificial, 

de la Facultad de Ingeniería y Ciencias Aplicadas, de la Universidad Central del Ecuador, 

tomó como modelo las propuestas de STEAM enfocadas a la enseñanza de Robótica, 

programación y ciertos criterios de Inteligencia Artificial (IA). Con la finalidad de generar 

motivación en niños y jóvenes sobre el uso de Inteligencia Artificial. En esta investigación 

se utilizó la metodología STEAM en las plataformas Scratch y Machine Learning for Kids, 

con estudiantes de octavo de básica en la cátedra de Matemática. El estudio arrojó resultados 

favorables como el incremento de la motivación y compromiso estudiantil con su proceso 

de aprendizaje vinculado a la Inteligencia Artificial. 

Los resultados obtenidos de la encuesta plantean que la Inteligencia Artificial tiene 

utilidad en la educación media en un nivel medio-alto, lo cual se comprueba con el hecho 

de que más del 80% de los estudiantes afirmaron que la aplicación de Inteligencia Artificial 

debería darse en al menos 3 asignaturas académicas, así también más de las tres cuartas 

partes de los alumnos opinaron que el sistema educativo tiene que dar mayor acceso al uso 

de la Inteligencia Artificial durante el aprendizaje. El 77% de los estudiantes se mostraron 

motivados son el uso de Inteligencia Artificial en la asignatura de Matemática, confirmando 

que el objetivo general de la investigación se cumplió, es decir, que el uso de la metodología 

STEAM ayuda a generar motivación sobre el uso de Inteligencia Artificial en niños y 

jóvenes. Los estudiantes mostraron también el deseo de tener un mayor contacto con el uso 

de Inteligencia Artificial en la educación. Del análisis cuantitativo, se puede concluir que la 

aplicación de STEAM para introducir a los estudiantes conceptos de Programación e 

Inteligencia Artificial fue efectiva pues adquirieron las competencias y destrezas necesarias 

para realizar el proyecto experimental. Con el uso de la herramienta Chatbot, los estudiantes 

que desarrollaron el proyecto obtuvieron una calificación promedio de 0,75 sobre 1. 

Concluyendo que la motivación estudiantil crece cuando se incorpora al proceso de 

Aprendizaje Inteligencia Artificial por medio del modelo STEAM. 

2.2 Tecnologías de la información y comunicación en la educación 

La masificación de la tecnología, gracias al avance científico como la 

telecomunicación, ha permitido que el internet ingrese a las instituciones educativas, 

obligando a los docentes a planificar la instrucción con algo más que una pizarra, una 

transparencia y un libro. Todos los niveles de enseñanza formal en el proceso educativo 

deben estar vinculados a la tecnología y propiciar el uso de las TIC’s, puesto que la sociedad 

actual y todas las esferas de actividad humana utilizan estos dispositivos en su vida diaria, 

todos los jóvenes utilizan dispositivos electrónicos interconectados, en su socialización estos 
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jóvenes son el conglomerado estudiantil que debe ser educado por medio de recursos de su 

contexto de vida (Bartolomé, 1999).  

La tecnología permite que los estudiantes logren procesos de aprendizaje autónomo 

(donde el profesor cumple el roll de guía). Superando la pedagogía caduca de transmisión 

de conocimientos donde la tecnología solo servía para ejemplificar por medio de 

diapositivas, audios o videos. Cuando se utiliza la tecnología sin el cambio de paradigma 

educativo los docentes simplemente tienen un material que poco aporta y puede constituir 

un estrobo en la clase magistral (Prensky, 2008). 

Una razón de que la pedagogía del aprendizaje autónomo nunca cuajará como 

enfoque mayoritario (aunque ha sido defendida por muchos desde Dewey, y probablemente 

desde Sócrates) se debe a que los medios disponibles para este fin no estaban lo 

suficientemente desarrollados. El sistema educativo antes, incluso en la actualidad, continúa 

brindando a los estudiantes, para aprender por sí mismos, libros de texto, hace poco los 

estudiantes debían recurrir a una enciclopedia (si poseían alguna), o ir a la biblioteca (si 

tenían acceso) o formular algunas preguntas a su docente, atareado por la calificación de 

deberes, exámenes e informes que desbordaban su trabajo. Esto daba resultado para algunos 

estudiantes brillantes, pero no para la mayoría (Prensky, 2008). 

El avance de la ciencia y tecnología sobre todo las telecomunicaciones nos permiten 

dispositivos que brindan a los estudiantes herramientas de aprendizaje eficientes y eficaces 

para el aprendizaje autónomo: Internet proporciona todo tipo de información, facilitando a 

los estudiantes instrumentos de búsqueda e investigación que discriminan la información 

válida y relevante, las herramientas de creación para presentar los descubrimientos de uno 

en una gran variedad de medios o las herramientas sociales para trabajar en red y colaborar 

con gente de todo el mundo. Y mientras el profesor puede y debe ser un guía, la mayoría de 

estas herramientas son utilizadas más adecuadamente por los estudiantes, no por los 

profesores (Bartolomé, 1999).  

Los viejos paradigmas educativos son ineficientes y caducos ante la nueva realidad, 

los estudiantes reconocen su ineficiencia, toda la información recibida en horas 

interminables de clases magistrales, ellos la pueden obtener al presionar una pantalla táctil 

o simplemente preguntando de forma oral por el tema a sus dispositivos sin tener que digitar 

ni una sola palabra. Por ello cuando sus docentes dictan clase magistrales, los estudiantes se 

aburren, bajan la cabeza, empiezan a jugar o envían mensajes a sus compañeros por medio 

de sus dispositivos móviles, y la magistral clase deja de ser atendida. Pero estos estudiantes 

que no atendieron la clase magistral quieren utilizar el tiempo de clase para investigar, 

conocer y aprender por sí mismos, por ellos luego de recibir la clases magistrales prefieren 

entender el tema o solventar sus vacíos recurriendo a tutoriales, blogs, chats, etc. La 

tecnología es un medio para investigar crear y compartir sus aprendizajes, a ella acuden los 

estudiantes con sus intereses, quereres y necesidades. Los colegios con éxito dan cuenta de 

ello (Prensky, 2008). 

Las Tecnologías de la información y la comunicación (TIC’s) se han convertido en 

un factor clave de la sociedad del conocimiento. Si bien la educación está supeditada al 

Ministerio de Educación que dirigen los estados y se ven con la necesidad de invertir en 

educación para que responda a las necesidades de la nueva sociedad del conocimiento. Los 

procesos educativos que integran las TIC’s permiten una mejora en el aprendizaje puesto 
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que el compromiso del estudiante se ve mejorado por su autonomía, todavía se encuentran 

en estudio otros beneficios que permiten las TIC’s en educación (Akkari y Corti, 2008). 

Se debería entender el proceso no como el uso de dispositivos electrónicos en el aula, 

y entender el aporte que tienes las TIC’s en el proceso de aprendizaje. Según Cuban, 

Kirkpatrick y Peck (2001) se debe descentralizar la enseñanza enfocada en el docente. Según 

Hennessy, Ruthven y Brindley (2005) los profesores carecen de capacitación en el uso y 

aprovechamiento de las TIC’s, pues mantienen un modelo de aprendizaje tradicional lo cual 

castra el proceso de aprendizaje, se debería proponer una reforma curricular que deseche el 

aprendizaje tradicional. Según Fitzallen (2005) el aprendizaje debe ser entendido como una 

profesión cualificada a alto nivel, para poder vincular las TIC’s al aprendizaje. Conocer 

cómo se utiliza la tecnología e integrarla en el aprendizaje de forma eficiente y eficaz y de 

manera actualizada. 

Las TIC’s logran que el estudiante sea el autor de su aprendizaje, gracias a su 

compromiso motivacional y el deseo de explorar y estudiar nuevos procesos de aprendizaje 

logrando de forma mediática el proceso de información puesto que constan de repositorios, 

los cuales les permite la actualización y el desarrollo de nuevo material, el mismo que 

pueden compartir a nivel mundial gracias a alas TIC’s. Logrando mejorar el 

aprovechamiento del tiempo de estudio (Sevillano y Rodríguez, 2013). 

Se aconseja integrar en la educación las TIC’s desde las edades tempranas, aunque 

se encuentra todavía en discusión de los especialistas este punto. Se reconoce que a la larga 

el proceso informático digital en los llamados “nativos digitales” necesita de guía y 

formación para dejar de ser espectadores de la información y lograr un aprovechamiento de 

la tecnología formado destrezas informáticas que canalicen el aprendizaje de forma 

provechosa desde las edades tempranas tanto en el ambiente escolar como familiar 

(Bartolomé, 1999). 

El proceso de enseñanza aprendizaje, los medios, modelos y paradigmas que 

intervienen deben ser repensados puesto que la sociedad, gracias al avance de la ciencia y 

tecnología ha experimentado cambios sustanciales en todas las esferas de actividad humana 

y por ende la formación debe asumir los nuevos retos que la sociedad presenta. La enseñanza 

tradicional brinda información, mientras el estudiante asimila o es depositario de 

conocimiento por medio de la práctica y la repetición, El estudiante es sometido a una 

conducta deseada, sin que esta información sea parte de su realidad y no puede utilizarla 

para resolver sus problemas cotidianos. En la actualidad se reconoce al aprendizaje no como 

un transmisor sino como un proceso de construcción de conocimiento del individuo, 

entendido desde el paradigma constructivista. Los sistemas educativos innovadores colocan 

su énfasis en la práctica o aprendizaje significativo, ejemplo claro de ello es la enseñanza 

basada en el aprendizaje de oficios (Collins, 1989). Estructura anclada (Cognition y 

Technology Group at Vanderbilt, 1990) citados por Vizcarro y León (1998). Escenarios 

dirigidos a un objetivo (Shank, 1992). El aprendizaje basado en problemas (Bridges, 1997). 

Según Reigeluth (2000) en la "era de la información" la sociedad está cambiando lo 

cual genera una educación distinta con enfoques innovadores que logren responder a los 

retos de la sociedad actual que requiere de personal altamente calificado distinto a los 

profesionales que arroja el caduco sistema educativo. La sociedad del conocimiento aporta 
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ciertas cualidades que caracterizan los nuevos tipos de empleo cuyos indicadores los 

mencionamos a continuación: 

 

• Organización basada en el equipo 

• Autonomía con responsabilidad - autodirección 

• Relaciones de cooperación 

• Toma de decisiones compartida 

• Iniciativa 

• Diversidad 

• Trabajo en redes 

• Carácter holístico 

• Orientada al proceso 

 

Para lograr en el proceso educativo la integración de las TIC’s si bien debemos 

adquirir las destrezas digitales no es necesario ser plenamente informáticos programadores, 

pero sí debemos ser usuarios. En la vida cotidiana se utilizan dispositivos electrónicos, los 

centros formativos trataron de formar en alfabetización digital, utilizando lenguajes de 

programación, pero las TIC’s a más de ser un objeto de estudio, constituyen una herramienta 

que propicia el aprendizaje, permitiendo incorporar los dispositivos electrónicos en el 

proceso pedagógico. Los centros pedagógicos se ven ante la necesidad de desarrollar el 

pensamiento computacional como parte del pensamiento humano, por lo cual el acceso, 

creación y compartir información de forma libre ha propiciado un gran motor autónomo, 

motivante, formativo brindando al estudiante acceso a realidades poco conocidas 

propiciando conocimiento social innovador (Granda, 2017). 

 

Según Voltvinik (1992) la humanidad ha cambiado logrando superar las necesidades 

primitivas por nuevos tipos de necesidades y requerimientos. La formación de los miembros 

de la sociedad ha evolucionado al igual que los roles de estudiante y docente, la formación 

de nuestros abuelos responde a necesidades sociales distintas de las actuales, puesto que el 

avance de la ciencia y tecnología ha transformado las esferas de actividad humana. El 

prolíferamente avance de la informática y la producción de dispositivos electrónicos 

interconectados ha permitido el libre acceso a la información, con lo cual los estudiantes 

pueden crear información propia y compartirla. El aprendizaje informal por medio de foros 

virtuales, videojuegos, cómics, tutoriales, etc. Genera un contexto de aprendizaje diferente 

donde la información ya no se transmite como en los antiguos paradigmas educativos, la 

información es ilimitada y el aprendizaje ya no constituye una acumulación de 

conocimiento, sino una construcción de conocimiento. 

En el aprendizaje se retoca la meta de contenidos con la necesidad de desarrollar 

habilidades y competencias multidimensionales para la solución de problemas en la vida 

cotidiana y futuras profesiones que desempeñaran los actuales estudiantes. El avance social 

y económico confronta los procesos educativos para que brinden nuevas habilidades y 

competencias para ser desarrolladas en las sociedades del futuro. Este nuevo enfoque de la 

educación permite que los estudiantes puedan responder a las necesidades actuales y futuras 
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gracias a la formación de habilidades y competencias que son llamadas como habilidades y 

competencias del siglo XXI (Scott, 2015). 

Según la UNESCO el proceso educativo no posee un único enfoque a seguir sobre 

la formación de los jóvenes de las futuras generaciones, pero existen competencias y 

habilidades que deben ser tomadas en cuenta. Se subraya la importancia de preparar 

profesionales que puedan resolver problemas de forma cooperativa y multidisciplinaria, los 

estudiantes deben contar con espacios de reflexión, propiciar un pensamiento crítico, 

fortalecer sus capacidades de pensamiento creativo, tener iniciativa, perfeccionar su 

capacidad de análisis (Andrade, 2018). 

En la sociedad actual, oferta y demanda colocan estándares de calidad muy altos en 

el proceso productivo. El mundo competitivo propicia a los estudiantes y docentes a mejorar 

para adaptarse a los nuevo requerimientos sociales y laborales del siglo XXI. Las 

instituciones educativas deben propiciar propuestas educativas y metodologías que permitan 

un proceso de aprendizaje holístico, flexibles, poniendo énfasis en la construcción del 

conocimiento desarrollando la creatividad, innovación, pensamiento crítico y la razón. El 

aprendizaje requiere de conocimientos de cultura general (lenguaje, inglés, matemáticas, 

ciencias, historia, etc.)  pero la nueva sociedad toma como elementos esenciales a la 

formación en torno al civismo (Andrade, 2018). 

En la sociedad actual, ser profesional o reunir los requisitos necesarios para ser 

competente no implica solamente ser hábil en la puesta en práctica de actividades o tareas 

concretas, aprendidas, se entiende las competencias como ir más allá de lo ya aprendido, ser 

capaz de afrontar, nuevas tareas o retos a partir de las habilidades adquiridas, Ser competente 

implica tener la capacidad de reorganizar lo aprendido, para solventar problemas en nuevas 

contextos y situaciones (Monereo y Pozo, 2007). 

 

Como expresa Gonzalez, (2021) las competencias del siglo XXI que los estudiantes 

necesitan para poder responder a los retos de un mundo en constante cambio, saturado de 

información e infinitamente interactivo se clasifican de la siguiente manera. 

 

• Destrezas vitales y profesionales como son liderazgo, responsabilidad, iniciativa, 

autonomía, sociabilidad, competencia intercultural, flexibilidad, adaptabilidad y 

productividad.  

• Destrezas de información, medios de comunicación y tecnología en los cuales 

encontramos a los medios de comunicación e informática, conocimientos de 

información. 

• Destrezas de innovación y aprendizaje como innovación, creatividad, resolución de 

problemas, pensamiento crítico, colaboración y comunicación. 

 

Las destrezas antes mencionadas son necesarias, pero son prioritarias las 

denominadas: “4C”, puesto que permiten la resolución de problemas, creatividad, 

pensamiento crítico, colaboración y comunicación en conjunto con las destrezas para la 
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resolución de problemas y el razonamiento. La capacidad de observación, el análisis y la 

síntesis de elementos relevantes que llevan a desarrollar un razonamiento personal se conoce 

como pensamiento crítico, se entiende como la autoconciencia de nuestro proceder, evaluar 

para avanzar o retroceder si es necesario, reflexionar y analizar. Dejar de lado nuestro 

egocentrismo y lograr superar nuestro punto de vista (Gonzalez, 2021). 

 

2.3 Ambientes de aprendizaje 

Cuando hablamos de entornos de aprendizaje los entendemos como ambientes que 

permiten el desarrollo y enriquecimiento formativo. Generalmente se entiende al aula, 

espacios deportivos, exteriores, constituyendo el espacio formativo del estudiante donde se 

logra el aprendizaje real, constructivista y activo. Cuando hablamos de entornos de 

aprendizaje debemos entenderlos como espacios diseñados para ser administrados y 

organizados que cumplen funciones formativas durante periodos de tiempo establecidos que 

permiten el desarrollo cognitivo, emocional, físico y afectivo donde los estudiantes 

comparten experiencias formativas de juego, exploración, experimentación (Esteban, 2002). 

Según Esteban, (2002) estos espacios formativos están diseñados de acuerdo a las 

etapas formativas y para ello cuentan con mobiliario, equipos, materiales y suministros 

diseñado para dicho fin. Además, integran procesos culturales del hogar y son flexibles 

permitiendo un desarrollo formativo de acuerdo con la edad, características de grupo e 

intereses personales. Los entornos aprendizaje se pueden subdividir en zonas de aprendizaje 

dependiendo de la función que cumpla dicho espacio. 

Se entienden como fruto de la ciencia y tecnología, constituyen herramientas, 

innovaciones, conceptos utilizados en procesos educativos que brindan un servicio 

dependiendo del propósito educativo. Las tecnologías emergentes (“nuevas” y “viejas”) 

constituyen procesos evolutivos que merecen ser más estudiados e investigados (Adell y 

Castañeda, 2012). 

Las tecnologías emergentes como parte de un proceso formativo deben estar en 

constante evolución manteniendo su adaptabilidad y flexibilidad para aportar por sobre otras 

tecnologías más tradicionales. su versatilidad y prospectiva. Lo cual aportan mejoras frente 

a otras tecnologías más tradicionales (Cantero, 2020). 

 

2.4 Tipos de aprendizajes 

Aprendizaje activo es parte del paradigma Constructivista y propicia experiencias de 

aprendizaje que permite a los estudiantes comprometerme con su proceso de aprendizaje 

puesto que logran desarrollar la construcción del pensamiento mediante técnicas y 

actividades como escribir, leer, hablar, discutir, investigar, manipular materiales, realizar 

observaciones, recopilar y analizar datos, sintetizar o evaluar elementos relacionados con el 

contenido tratado en el aula, entre otros aspectos (Restrepo y Waks, 2018). 

Las metodologías de aprendizaje activo son las estrategias establecidas por los 

docentes donde invita a los estudiantes a poner en práctica su creatividad, fomentando el 

aprender haciendo de una manera más flexible, lúdica con una infinidad de oportunidades 

que promueven los diversos estilos  de aprendizajes  que  les  ayuden  con  la adquisición de 
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conocimiento y con la realización personal a través de fomentar las adecuadas 

interrelaciones personales y valores sociales (Moncayo y Prieto, 2022) 

Este método de aprendizaje promueve el trabajo grupal cuyo proceso de aprendizaje 

se ve enriquecido por medio de la colaboración de los participantes donde cada uno aporta 

o complementa información que permita la resolución del problema. Esta metodología se ve 

enriquecida por las TIC’s y las destrezas de aprendizaje se ven cubiertas de forma integral 

gracias al desarrollo personal y social. Los participantes del grupo son responsables tanto de 

su aprendizaje personal como del aprendizaje de los otros participantes del grupo (Osalde, 

2015). 

Los estudiantes comparten su experiencia de aprendizaje de forma colaborativa por 

medio de experiencias grupales donde debes resolver un problema de la vida real en 

conjunto, lograr la solución a dicho problema permitiendo a los estudiantes ser 

corresponsables del aprendizaje de sus compañeros y del suyo propio. Redefine los roles de 

estudiantes y docentes, y renueva los programas educativos  Las herramientas colaborativas 

deben enfatizar aspectos como el razonamiento y el autoaprendizaje y el aprendizaje 

colaborativo (Collazos, 2001). 

El Aprendizaje Basado en Proyectos tiende a la elaboración de un proyecto y a su 

desarrollo planificado por medio del diseño de proyectos, cuyas experiencias educativas 

buscan la resolución de un problema en un contexto determinado, para ello los estudiantes 

conforman grupos de trabajo rompiendo con la clase tradicional y redefiniendo los roles de 

docente y estudiante. Para dicho fin los estudiantes cuentan con recursos que pueden ser 

tecnológicos (Galeana, 2006). 

Como dice Sánchez, (2013) el aprendizaje basado en proyectos es un conjunto de 

tareas de aprendizaje basada en la resolución de preguntas y/o problemas, donde el 

estudiante diseña y planifica su proceso de aprendizaje y es actor en la toma de decisiones y 

en el  proceso investigativo, logrando un aprendizaje autónomo generalmente la solución 

del problema lo constituye un producto final que será compartido y explicado paso a paso. 

La educación tradicional, conocida como bancaria o de transmisión de 

conocimientos, trata a la información como un bien, donde el profesor es un hábil artesano 

que logra explicar y convencer a los estudiantes brindándoles la información que los saca de 

sus tinieblas, para no perder esa luz del maestro, el estudiante deberá repetir y memorizar 

esa información debiendo mantener una conducta intachable según la exigencia del maestro, 

no debiendo contradecir o refutar a su maestro. Se entiende al estudiante como un lienzo en 

blanco donde el docente debe llenar de color y vida. Esta educación o pedagogía 

tradicionales tiene sus inicios alrededor del siglo XVIII gracias al aparecimiento de la 

educación como institución en los centros formativos, llevando a la pedagogía a constituirse 

como ciencia en el siglo XIX.  

La educación bancaria o tradicional sostiene que los conocimientos y valores 

acumulados históricamente por la humanidad constituyen verdades absolutas que el docente 

deberá transmitir a las futuras generaciones sin importar la realidad social e histórica del 

estudiante. El vínculo del docente con el estudiante es autoritario y el estudiante es un simple 

receptor de información. Los quereres e intereses del estudiante no son tomados en cuenta 

mientras que el docente o educador tradicional es lógico, analítico, sintético. En el aula es 

un freno para la individualidad, se fomenta la uniformidad, incluso los estudiantes llevan la 
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misma vestimenta para evitar rasgos propios y deben comportarse siguiendo una conducta 

rígida y pasiva. La creatividad de los estudiantes es nula y no se promueve la iniciativa, lo 

cual da paso a una obediencia rígida en base al miedo para evitar el castigo. Los estudiantes 

destacados serán condecorados y colocados como ejemplo a seguir, generalmente son 

memoristas y carecen de habilidades sociales. Las características de la pedagogía bancaria 

o tradicional son: el docente es quien tiene la razón y es poseedor del conocimiento, el 

docente es considerado como maestro y pilar fundamental de la educación pues garantiza el 

conocimiento, y es un modelo a seguir. El método de enseñanza es la clase magistral 

verbalista y pasiva, la repetición de la materia dictada por el maestro se entiende como 

repaso. Todo el proceso está programado de forma rígida y no está sujeto a cambio, para 

este modelo pedagógico la propuesta constructivista constituye un desarrollo de 

pensamiento pobre y poca independencia cognoscitiva puesto que no reproduce los 

conocimientos dictados por el docente a fidelidad (Botello, 2019). 

De acuerdo con Belloch (2012) las clases hoy en día suelen ser más atractivas gracias 

a la implementación de medios digitales para el aprendizaje. Los centros educativos 

comprueban que espacios educativos vinculados a las TIC’s mejoren el aprendizaje además 

de motivar a los estudiantes a comprometerse con su proceso educativo, gracias al acceso a 

al libre información digital y a dispositivos móviles donde los estudiantes pueden compartir, 

crear y buscar información en una aplicación que pueden instalar en sus celulares y ser parte 

de procesos colaborativos virtuales de aprendizaje, proponiendo soluciones o ideas por 

medio de herramientas digitales e interconectividad que enriquecen el aprendizaje. 

Los espacios formativos actuales permiten que los centros formativos de básica y 

bachillerato e incluso las universidades puedan ofrecer proceso de enseñanza personalizada 

gracias a la Web 2.0, los centros educativos pueden acceder a herramientas educativas 

diseñarlas según su requerimiento mejorando el proceso formativo. Propiciando aprendizaje 

colaborativo. 

Según Ríos (2019) el ambiente de aprendizaje se divide en cuatro grandes 

dimensiones que al mismo tiempo están interrelacionadas entre sí, podemos mencionar así 

a la dimensión física que comprende todo lo relacionado al ambiente físico, es decir 

mobiliario, equipamiento, materiales, disposición, incluyendo el alrededor. Es importante 

que el espacio cuente con las condiciones necesarias para el proceso educativo como el tipo 

de suelo, estado de mobiliario, infraestructura, etc. 

Afirma Ríos (2019) la dimensión funcional:  Está relacionada con la manera de 

utilizar los espacios para todo tipo de actividades. Estos espacios formativos se utilizan 

dependiendo de las necesidades educativas debiendo planificar y administrar el espacio 

según los criterios pedagógicos del docente. Esta dimensión abarca actividades a desarrollar 

por los estudiantes en un espacio determinado como la biblioteca, rincón de lectura, etc. 

Dimensión temporal:  Se encuentra todo lo referente con la organización del tiempo 

y los momentos en los que los espacios van a ser utilizados. Los procesos de aprendizaje 

planificados para cada experiencia educativa poseen una temporalidad determinada y está 

relacionada con la actividad que utilizará dicho espacio. Los docentes serán los encargados 

de dosificar de forma planificada la organización del tiempo. Se deberá toar en cuenta que 

la dosificación de tiempo debe ser flexible dependiendo del ritmo del grupo que tome para 

cumplir una actividad. 
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La dimensión relacional permite la sociabilidad al interior del espacio formativo y 

está estrechamente relacionada a la experiencia de aprendizaje y el acceso a dicho espacio 

debiendo tener un consenso previo entre estudiantes y docente con las normas y la manera 

en que se establecen, la organización para llevar a cabo las actividades, los roles del docente 

y los roles que cumplirán los estudiantes (Ríos, 2019). 

 

2.5 Aulas del Futuro  

Según la encuesta Gallup (2014) en Bruselas en la sede de European Schoolnet, se 

lanza en enero de 2012 el “Future Classroom Lab” o “Aula del Futuro”. European Schoolnet 

(EUN) es una plataforma o portal europeo conformado por un consorcio formado por 

ministros de educación de Europa, cuyo objetivo es incentivar un cambio del espacio de 

aprendizaje que genere en los estudiantes el desarrollo de las competencias del siglo XXI, 

como el pensamiento computacional y la alfabetización digital. Como punto de partida se 

toma el proyecto ITEC (Innovative Technologies for Engaging Classrooms, 2010-14) 

también de European Schoolnet y que fue abarco a 20 países europeos en su plan piloto. El 

proceso educativo fue diseñado a través de actividades formativas innovadoras que utilizan 

tecnologías por medio de dispositivos interconectado que contribuyen valor agregado a los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, tratando de propiciar el uso generalizado de la 

tecnología en el proceso de aprendizaje al interior de los centros educativos en espacios 

formativos determinados, impulsando el cambio metodológico. 

El diseño de espacios y actividades de aprendizaje fue el inicio del proyecto que 

continuó con la creación de la primera “Aula del Futuro” en Bruselas en colaboración con 

empresas de mobiliario educativo y tecnológicas. Esta propuesta se ha ido extendiendo como 

fuente de inspiración para ser replicada en otros países europeos. Estas aulas nos sirven 

como motor y fuente de inspiración para toda la educación mundial, y toda la comunidad 

educativa. Urteaga (2018) en este primer intento buscaba motivar al profesorado para 

repensar cómo organizar sus aulas o centros educativos para desarrollar competencias que 

necesitan en sus vidas los estudiantes.  

El Aula del Futuro se asienta sobre la base de tres fundamentos claves como son: la 

pedagogía, el espacio y la tecnología. Según Masero (2021) este espacio formativo debe 

facilitar el acceso a los recursos tecnológicos a los estudiantes que les permita generar 

experiencias educativas que construyen el conocimiento como parte del proceso formativo 

del centro educativo.  

Ya mencionamos que según European Schoolnet (2017) El Aula del Futuro creada 

por European Schoolnet, Future Classroom Lab (FCL) es un espacio de enseñanza-

aprendizaje inspirador, totalmente equipado y reconfigurable en Bruselas, colocando sobre 

el tapete la necesidad de reflexionar la pedagogía y el vínculo con la tecnología en el diseño 

de espacios formativos que llevan a redefinir incluso los roles y competencias del 

aprendizaje en las  comunidades educativas en el siglo XXI. Proponiendo un aprendizaje 

más personalizado y activo, gracias al diseño del entorno de aprendizaje que influye en el 

proceso de construcción del pensamiento gracias a la interacción en el aula. 

La experiencia lograda por el Aula del Futro o Future Classroom Lab en enero de 

2012, European Schoolnet y sus 34 Ministerios de Educación se centraron en un trabajo de 

http://fcl.eun.org/
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apoyo en estrecha colaboración con proveedores de TIC’s. proporcionando talleres de 

capacitación presenciales y seminarios estratégicos para desarrollar visiones del Aula del 

Futuro y estrategias sobre cómo realizarla. Esta propuesta se ha replicado a nivel europeo 

logrando trascender fronteras hasta tener experiencias en Latinoamérica como el caso de 

México y Argentina, pero se posee más información de la experiencia europea por lo que 

citaremos la experiencia en Navarra, quienes crearon el Aula del Futuro en el Departamento 

de Educación para integrar la tecnología en el aula y para la formación del profesorado. Para 

el curso 2018-19 (Urteaga, 2018). 

En el caso de Navarra, se propone dos espacios, agrupando las zonas: Presentar, 

Interactuar e Intercambiar y en el otro: Desarrollar, Investigar y Crear. Siendo el tipo de 

aprendizaje en cada una de ellas flexible en organización. Las zonas no están delimitadas en 

el espacio, se pueden delimitar en el tiempo, ´por ejemplo utilizando unos días a un tipo de 

aprendizaje y otro día a otro. Logrando de esta manera conseguir un aula flexible, 

tecnológicamente eficiente y en la que se trabajen las competencias del siglo XXI (Oblinger, 

2006). 

El estudio Gallup (2014) plantea al logro escolar como producto de la esperanza, el 

grado de compromiso y el bienestar. Sobre esta base el entorno impulsa el compromiso y el 

bienestar del estudiante, logrando el logro académico deseado. Desde los Bizantinos que 

crearon la primera aula para enseñanza, siguiendo con el diseño del aula para la revolución 

industrial en 1900, hasta nuestros tiempos, los espacios han evolucionado muy poco y no 

reflejan las necesidades estudiantiles. La clase tradicional no permite enfoques pedagógicos 

innovadores, ni el trabajo en grupo, por proyectos o en colaboración, Oblinger (2006) habla 

de que “los espacios son agentes de cambio”; incluso los cambios más pequeños en las aulas 

o en zonas comunes del centro pueden tener un gran impacto en el aprendizaje.  

 

Según Padilla y Rincón (2014) los espacios deben dar respuesta a la pedagogía, no 

pueden convertirse en un impedimento o en una dificultad para aprender.  El Aula del Futuro 

propone 6 zonas dotadas de mobiliario flexible y de la tecnología necesaria para llevar a 

cabo diferentes tipos de aprendizaje. 

 

 

 

Las zonas son las siguientes (Eurpean Schoolnet, 2017): 

 

• Investigar: un lugar para aprender por descubrimiento en las que los estudiantes son 

participantes activos en la construcción de su conocimiento. FCL Bruselas 

• Crear: empoderamos a los estudiantes para que se conviertan en creadores, para que 

desarrollen su creatividad y en la que el trabajo en equipo y por proyectos ayuda a 

trabajar las “soft skills”, esas habilidades de comunicación, gestión del tiempo, 

resolución de conflictos, motivación, negociación e interacción personal tan 

importantes para la convivencia y las relaciones personales. 

• Presentar: espacio para mostrar el trabajo hecho al resto de compañeros y compañeras 

o a la comunidad. La escucha activa y la comunicación son esenciales en el área. 
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• Interactuar: los estudiantes se involucran en el proceso de aprendizaje interactuando con 

el profesorado y con el resto de los compañeros a través de herramientas digitales dan 

su opinión, comentan, preguntan. 

• Intercambiar: lugar para colaborar, para cooperar y para tomar decisiones en grupo. 

• Desarrollar: espacio dedicado al aprendizaje informal, la reflexión y el aprendizaje 

independiente al ritmo de cada persona. El profesorado puede aprovechar para 

personalizar el aprendizaje y dar respuesta a la diversidad. 

 

El Aula del Futuro no tendría su basamento si no fuese gracias a la tecnología, pues 

es el eje transversal o estándar de nuestra sociedad y no podemos minimizarla. José Antonio 

Marina en su ‘Ley Universal del Aprendizaje’ Marina (2017) dice: “toda persona, institución 

o sociedad necesita, para sobrevivir, aprender al menos a la misma velocidad con que cambia 

su entorno. Y si quiere progresar, a más velocidad”. Los estudiantes deben ser preparados 

para la vida, de hoy y la futura, para que desarrollen al máximo sus capacidades y las 

competencias digitales, podemos pensar que fuera de la escuela ya hay suficiente tecnología 

y pantallas, pero también la educación debe enseñar a hacer un buen uso de esta, 

reconociendo los riesgos, identidad digital y que los estudiantes pasen de ser consumidores 

de tecnología a creadores. 

En la actualidad la propuesta europea plantea escenarios inclusivos en los que se 

vivan experiencias de aprendizaje para todos y todas y en las que la tecnología esté integrada 

y de esta manera evitar el desenganche de la escuela con la realidad social. European 

Schoolnet (2018) conoce la dificultad y para ello ofrecen un kit de herramientas para los 

centros o grupos de docentes interesados en realizar este proceso. Por medio de 5 módulos: 

 

• Identificar interesados y tendencias. 

• Creación de modelos de madurez para el Aula del Futuro. 

• Creación de un guion pedagógico. 

• Diseño de actividades pedagógicas innovadoras. 

• Evaluación de la innovación en el aula. 

 

Es menester responder a las necesidades de la sociedad actual y debemos plantearnos 

su puesta en marcha en nuestros centros. Tomando en cuenta nuestro, acervo cultural, 

valorando nuestros saberes ancestrales, ritos, mitos, creencias y trabajar en una propuesta de 

aula de futuro del kit original para adaptarlo a nuestro contexto. 

 

2.6 Metodología STEAM  

STEAM es una metodología educativa que integra y promueve los principios de las 

áreas de aprendizaje científico-técnicas con las áreas artísticas de forma multidisciplinar 

interdisciplinar (Yackman, 2008). Las siglas aparecen en el 2008 cuando Yackman, 

promueve la interdisciplinariedad, 472 Pol. Con. (Edición núm. 48) Vol. 5, No 08, agosto 

2020, pp. 467-492, ISSN: 2550 - 682X. STEAM es una metodología activa de aprendizaje 

cuyas siglas significad desde el inglés: Science (S) Ciencia, Technology (T) Tecnología, 

Engineering (E) ingeniería, Arts (A) Arte y Mathematics (M) Matemáticas, traducido al 
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español sería una metodología de Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas (Ruiz, 

2017).  

El término STEM apareció en los 90’s liderada por la Fundación Nacional para la 

Ciencia en Estados Unidos (NFS) organismo federal autónomo de los Estados Unidos de 

América que difunde la investigación tecnológica y científica a nivel de país (Asinc, 2019). 

El realce que provoca la Metodología STEAM por parte de la comunidad académica 

dedicada al aprendizaje tomó gran impulso entre los años 2005 y 2010, pero se venía 

estudiando esta metodología antes del 2005. La comunidad científica levanta su voz por la 

mejora del aprendizaje que garantice una formación acorde con la realidad cambiante actual 

y futura. Según Ruiz (2017) a partir del 2008, la educación artística se introdujo a esta 

metodología puesto que la creatividad juega un rol importante en el aprendizaje dando como 

resultado a STEAM. Metodología que de forma multidisciplinaria conjuga el aprendizaje de 

estas disciplinas que en el método tradicional constituyen procesos separados de aprendizaje 

sin nexo alguno, esta integración de aprendizajes crea un ambiente de educativo con enfoque 

teórico y práctico. Yakman (2008) realza la metodología STEAM pues mejora los procesos 

educativos generando un nuevo modelo que tiende puentes, vincula y enriquece un proceso 

educativo caduco y fragmentado hacia el mejoramiento de un currículo innovador y creativo 

que de forma interdisciplinaria promueve las áreas de Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes 

y Matemáticas.  

STEAM afronta una realidad compleja cuyo fin es solucionar los problemas de esta 

realidad afrontándolos desde las diferentes disciplinas aportando con soluciones 

innovadoras, creativas aprovechando el aporte de las TIC’s  (Sevilla y Solano, 2020) 

STEAM tiene como objetivo mejorar las habilidades y capacidades de los actores educativos 

en la resolución de problemas además de incrementar la motivación en los estudiantes por 

la ciencia y la tecnología, adaptando espacios educativos que brinden a los estudiantes 

escenarios de aprendizaje que generen experiencias educativas dependiendo de las etapas de 

desarrollo cognitivo (Santillán, 2019). 

STEAM está sustentada por la teoría interdisciplinar. Sánchez (2018) toma de 

referencia a Yakman (2008) para hablar de STEAM como proceso de aprendizaje 

estructurado en el que intervienen las cinco disciplinas, antes mencionadas, sin colocar a 

una de ellas por sobre otras, pero coloca énfasis en la transferencia de los contenidos entre 

ellas, logrando un carácter interdisciplinar. STEAM se enmarca en el paradigma de la 

complejidad y asume al problema como parte de partida del proceso de aprendizaje, que se 

ve enriquecido en la búsqueda de la solución y la puesta en marcha permite actividades 

educativas que generan aprendizaje significativo gracias integración articulada de las áreas 

del conocimiento antes mencionadas. Los desafíos cotidianos en una realidad globalizada y 

cambiante, según Echeverría (2019) son interdisciplinarios.  

Asinc (2019) asume el aprendizaje interdisciplinar de STEAM gracias a los 

paradigmas educativos como el constructivista, holístico y otras teorías modernas de 

aprendizaje e interconectividad y la alfabetización digital. El enfoque constructivista del 

aprendizaje activo en el modelo interdisciplinar caracteriza la metodología STEAM. Ruiz 

(2017) menciona que el constructivismo de Piaget, desarrolla sus teorías educativas y 

promueve la vinculación con la realidad para construir el conocimiento, puesto que es 

multidisciplinar y su conocimiento necesita de vínculos interdisciplinares. Piaget fue el 
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pionero en formular de forma científica el carácter constructivo del conocimiento (Capó, 

2007).  

Según Vygotsky (1930) El aprendizaje se construye a partir de los saberes adquiridos 

previamente a lo que le llamó andamiaje. STEAM tiene como base pedagógico al paradigma 

constructivista observó entendiendo al aprendizaje no como un cúmulo de saberes, si no un 

proceso de construcción de saberes a lo que se conoce como el aprendizaje significativo en 

el caso de STEAM, este aprendizaje se lo realiza de forma cooperativa, interdisciplinar y 

cambiando el roll de docentes y estudiantes, lo cual permite brindar soluciones innovadoras 

y creativas a problemas reales mientras se realiza el aprendizaje o construcción del 

conocimiento. 

El aprendizaje holístico es también un componente de la metodología STEAM su 

proceso de aprendizaje apunta a la formación de personas con la capacidad de desarrollar un 

pensamiento complejo, superando todos los vacíos o falencias de los procesos de aprendizaje 

tradicional o bancario (Perelejo, 2018). Además, este tipo de aprendizaje se enfoca en el 

proceso de enseñanza aprendizaje colocando las necesidades, quereres e intereses de tanto 

estudiantes como docentes como prioritarios. Si comparamos con otras propuestas de 

aprendizaje al estar centrado en el proceso de enseñanza aprendizaje y en las necesidades 

del estudiante o del profesor. En relación con otras teorías modernas relacionadas con el 

aprendizaje de la metodología STEAM, según Ruiz (2017) miramos que la mayoría 

coinciden con la necesidad de formar a los estudiantes de forma integral por medio de una 

formación interdisciplinar.  

Otro aspecto para destacar es el enfoque interactivo de la metodología STEAM. 

Según Saiz (2019) expone que la metodología STEAM se trata de un modelo de aprendizaje 

interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, para lo cual es necesario realizar 

vínculos entre competencias, habilidades, esfuerzo por medio del intercambio de saberes, 

para lograr los objetivos previstos en consenso para el proceso educativo. STEAM además, 

se enriquece de varias teorías educativas como es el Aprendizaje en Base a Proyectos 

conocido por sus siglas como ABP lo cual permite al proceso de aprendizaje colocar de 

forma clara los objetivos de la metodología STEAM (Domènech, 2019).  

De acuerdo con Sánchez (2013) en base a una pregunta o reto inicial, se plantea el 

objetivo de generar un producto final, generando el aprendizaje a través de las tareas que se 

realizan para crearlo, asimismo, Ruiz (2017) expone que si alguna de estas tareas, plantean 

un nuevo reto o problema a resolver, El ABP brinda las técnicas necesarias para que el 

estudiante entienda el problema y pueda afrontarlo, logrando ser el protagonista del proceso 

formativo. Es estudiante, identifica y aprende de un problema mediante la investigación y 

logra alcanzar una solución viable.  

Asimismo, ambas metodologías, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje 

basado en problemas, utilizan el gran paraguas metodológico del aprendizaje cooperativo, 

de acuerdo Ruiz (2017) el método de aprendizaje basado en proyectos plantea de esta forma 

el desarrollo de proyectos de aprendizaje, lo cual, para Capó (2007) es un conjunto de 

acciones dirigidas al logro de los objetivos, los cuales, por un lado, están asociados a la 

resolución de una problemática o satisfacción de necesidades, y por otro, a la construcción 

de conocimientos por parte de las personas que diseñan, ejecutan, evalúan y sistematizan los 

resultados del proyecto.  
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El proceso STEAM concreta de forma teórica y práctica el aprendizaje 

multidisciplinar e integra el currículo por medio de proyectos educativos que se desarrollan 

desde una situación inicial hacia una meta deseada. La situación inicial parte de la realidad 

cotidiana y constituye un problema a resolver que será intervenida por el proceso de 

aprendizaje y será transformada en solución. STEAM entiende la necesidad de la 

transdisciplinariedad puesto que aporta al proceso investigativo en educación superior. 

Según Santillán (2020) mirar el fenómeno educativo trasciende las aulas y abarca el hecho 

social que debe ser estudiado desde el dialogo permitiendo dinámicas que se pueden 

entender y brindar solución al proyecto permitiendo el enriquecimiento de saberes gracias 

al concurso de varias disciplinas, conocimiento  en el desarrollo se manifiesta al ir más allá 

del aula al incluir lo social hecho en condiciones de diálogos para asimilar dinámicas 

inteligibles en el desarrollo de proyectos que puedan expandirse entre disciplinas, 

conocimiento y actores sociales.  

Es necesario conocer que la metodología STEAM utiliza componentes educativos 

muy característicos, que permiten abordar los proyectos escolares desde una perspectiva que 

promueve el pensamiento crítico. Estos componentes pueden ser sujeto de evaluación y son: 

el diseño, desarrollo y resultados del proyecto STEAM. Santillán (2019) presenta los 

componentes característicos más representativos de la metodología STEAM:  

 

1) El enfoque interdisciplinario 

2) Las habilidades sociales para resolver problemas  

3) Las estrategias creativas 

4) Las oportunidades y desafíos digitales 

5) Las capacidades integrales del equipo humano 

 

En la Figura 1, Santillán, coloca estos perfiles y los clasifica en elementos teóricos 

que intervienen en los proyectos de aprendizaje, los cuales son sujeto de análisis por medio 

de investigación y que fueron aplicados por Santillán en el ambiente universitario. 

 

Figura 1. Perfiles de interés de la educación STEAM  

Fuente Santillán (2019) 

 

STEAM afronta la realidad y brinda respuestas y soluciones a las necesidades o 

problemas de la vida cotidiana gracias a los proyectos de aprendizaje, transformando el 

entorno, y generando procesos de construcción del conocimiento o aprendizaje significativo, 

logrando promover el pensamiento crítico en los estudiantes. Dar respuesta a un problema 

de forma creativa, innovadora, eficiente y eficaz. Además, permite formar habilidades 

sociales, cognitivas y afectivas que apuntan hacia una formación integral, STEAM se lo 
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puede enmarcar en el paradigma constructivista que hace uso de la multidisciplinariedad en 

un proceso formativo que afronta los desafíos sociales actuales.  

Podemos apreciar en la Figura 1, que esta metodología propicia las habilidades 

sociales para investigar, compartir información y hallar una posible respuesta a la solución 

del problema afrontado. Santillán (2019) confirma que las habilidades sociales que se logran 

por medio de STEAM permite la integridad en la formación de estudiantes además de 

propiciar las actitudes y conocimientos que se necesitan para la resolución de problemas 

gracias a la recopilación de datos y análisis de evidencias a lo cual debemos juntar todos los 

esfuerzos del grupo de trabajo y desarrollo del proyecto educativo que debió planificar, 

investigar, proponer, ejecutar el proyecto con lo cual los estudiantes se apropian de 

experiencias de aprendizaje gracias al modelo STEAM. El trabajo grupal permite a 

estudiantes y docentes lograr procesos asertivos de aprendizaje promoviendo la creatividad 

desde el inicio del proyecto al abordar la problemática de forma creativa, innovadora, libre, 

consensuada, compartir, plantear ideas, propuestas, posibles soluciones o posibles caminos 

o alternativas frente a al problema en cuestión de forma colectiva.  

En la Figura 1, según Santillán (2019) las estrategias creativas se articulan con el 

currículo o los contenidos y el diseño de los proyectos y el talento humano incorporados al 

equipo de desarrollo del proyecto STEAM, los proyectos de aprendizajes STEAM requieren 

un perfil artístico en el docente que constituye un desafío para los educadores puesto que 

deben propiciar la creatividad, por medio de la educación artística en la formación de los 

futuros científicos (Santillán, 2019).  

El vínculo entre ciencia y arte permite desarrollar la ciencia de forma más eficiente 

y eficaz, En el estudio realizado por Santillán (2020) se puede constatar que la práctica posee 

atributos funcionales visuales que posibilitan la comunicación por medio de fotografías,  

ilustración científica,  lógica simbólica y esquemas a través de los cuales  el arte es un  medio 

para el desarrollo del contenido científico, en la Figura 1 se puede observar que se 

diferencian claramente desafío digitales y las oportunidades que presentan. Según Santillán 

(2019) en los centros formativos universitarios los actores sociales presentan un modo 

propio de pensar, sentir y actuar de cara a una sociedad globalizada, por lo cual el modelo 

STEAM forma profesionales orientados a solventar los nuevos requerimientos y parte de la 

realidad y cosmovisión de los estudiantes para formar las habilidades requeridas por el 

nuevo entorno 

Según Santillán (2019) Las ventajas y oportunidades que aporta el Modelo STEAM 

al proceso educativo son muchas, pero requieren de ciertas características que deben reunir 

tanto el espacio educativo como los actores que intervienen. En el caso de los docentes deben 

poseer capacidades apropiadas para orientar, acompañar los procesos estructurar y planificar 

los contenidos que serán abordados en las experiencias educativas desarrolladas por medio 

del proyecto educativo STEAM. construidas sobre la base de la investigación científica y la 

integración artística. 

La Figura, 1 muestra el equipo humano provisto de capacidades integrales. Según 

Santillán (2019) STEAM permite e incentiva juntar multidisciplinariamente disciplinas 

como las matemáticas, la ingeniería, con el arte, superando barreras gracias a la 

complementariedad colaborativa de aprendizajes permitiendo una formación acorde con las 

necesidades sociales actuales y futuras además de lograr con éxito las metas de aprendizaje 
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propuestas y diseñadas para el proceso de aprendizaje. STEAM de una manera creativa y 

eficaz, logra aprovechar al máximo las capacidades de los estudiantes y su compromiso 

escolar al ser motivados por el proceso. Logrando que la resolución de problemas genere un 

aprendizaje significativo. 
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CAPÍTULO III. METODOLOGÍA 

La presente investigación posee un enfoque cuantitativo que tiene por objeto explicar 

mediante una investigación sistémica de los fenómenos observables a través de la 

recolección de datos, analizados mediante métodos basados en técnicas matemáticas, 

estadísticas o informáticas. Su función principal es describir, explicar y predecir fenómenos 

a través de datos numéricos, según Hernández, Fernández y Baptista (2010) este enfoque 

parte por identificar y formular un problema científico para luego realizar una revisión de la 

literatura y al final colocar el tema, con lo que se construye un marco teórico-referencial, de 

forma definida conceptual y operacional. De ese último proceso resultan un conjunto de 

indicadores con los que se construyen los reactivos que dan lugar a los instrumentos de 

investigación, siempre de carácter estructurado. Con ellos se obtienen datos, que son 

procesados con recursos estadísticos, con la intención de establecer los resultados y las 

conclusiones (Hernández, 2010, p. 5). El alcance de la investigación será descriptivo, ya que 

se buscan especificar las propiedades, características del Aula del Futuro en nuestro contexto 

gracias a la colaboración de docentes del medio, quienes participan con sus criterios sobre 

las características que debe reunir este espacio educativo (Hernández, Fernández y Baptista, 

2010). 

Se toma como universo de estudio los centros educativos del sector Riobamba 

Chambo en la zona urbana ver Tabla 2. Con lo cual tenemos 31 centros educativos que 

brindan formación en Educación Básica Superior. Cada unidad educativa posee cinco 

docentes encargados, teniendo un total de 155 docentes como la población de estudio, 

quienes nos ayudaran a conocer sus perspectivas del trabajo docente que desarrollan en las 

prácticas de experimentación cotidianas. El diseño será no experimental-transversal, por el 

contexto del problema planteado, y porque los datos se recolectarán en un único momento, 

para posteriormente describir y analizar las variables inmersas en el trabajo investigativo 

(Hernández, Fernández y Baptista, 2010). 

La unidad de análisis considerada para el presente trabajo investigativo se realiza por 

medio de un muestreo no probabilístico, con la participación de 20 docentes de las 

instituciones educativas del sector, aplicando un instrumento de recopilación de información 

mediante una encuesta, diseñada para dicho fin, que será avalada por expertos de la 

UNACH, durante el periodo académico mayo-octubre 2022. 

 

Tamaño de muestra 

El cálculo del tamaño de la muestra es uno de los aspectos a concretar en las fases 

previas de la investigación y determina el grado de credibilidad del estudio de los resultados 

obtenidos. Una fórmula muy extendida que orienta sobre el cálculo del tamaño de la muestra 

para datos globales es la siguiente: 

 

 

 

 

N: es el tamaño de la población o universo (número total de posibles encuestados). 
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k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos. El nivel de confianza 

indica la probabilidad de que los resultados de nuestra investigación sean ciertos: un 85,5 % 

de confianza es lo mismo que decir que nos podemos equivocar con una probabilidad del 

35%. 

Los valores k más utilizados y sus niveles de confianza son: 

 

Tabla 1.  

Apoyo tamaño muestra por niveles de confianza 

K 1,15 1.28 1.44 1.65 1.96 2 2.58 

Noveles de confianza 75% 80% 85% 90% 95% 95.5% 99% 
Fuente: Mateu y Casal (2003). 

e: Es el error muestral deseado. El error muestral es la diferencia que puede haber entre el 

resultado que obtenemos preguntando a una muestra de la población y el que obtendríamos 

si preguntáramos al total de ella. 

p: es la proporción de individuos que poseen en la población la característica de estudio. 

Este dato es generalmente desconocido y se suele suponer que p=q=0.5 que es la opción más 

segura. 

q: es la proporción de individuos que no poseen esa característica, es decir, es 1-p. 

n: es el tamaño de la muestra (número de encuestas que vamos a hacer). 

En nuestro caso se consideró estudiar de los centros educativos del cantón Riobamba 

sector urbano ver Tabla 2. 

 

 

 

Tabla 2.  

Número de centro educativos del cantón Riobamba nivel medio y nivel primario 

Parroquias Fiscal 

Diurno 

Fiscal 

Nocturno 

Fiscomisional Militar Particular 

Lizarzaburu 14 2 1  11 

Velasco 7  2 1 5 

Veloz 4 2   9 

Yaruquíes 2    1 

Maldonado 5  1  9 

Total 32 4 4 1 35 

Nivel medio 

Lizarzaburu 4    4 

Velasco 2  1 1 4 

Veloz 4  1  2 

Yaruquíes 1    1 

Maldonado 2  1  4 

Total 13  3 1 15 

Fuente: Departamento de Estadística de la Dirección Provincial de Educación Hispana de Chimborazo 
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Se consideró de estos centros educativos realizar el estudio en dos centros fiscales y 

dos centros particulares del sector urbano de Riobamba tomando como universo a los cinco 

docentes que conforman las instituciones educativas de educación básica superior de las 

instituciones con un nivel de confianza del 85%: 

 

• Unidad Educativa “Nazareno” 

• Unidad Educativa “Carlos Cisneros” 

• Unidad Educativa “Santo Tomas Apóstol Riobamba” 

• Unidad Educativa “Pedro Vicente Maldonado” 

 

 

 

 

 

 

n= 
22∗0,5∗0,5∗40

(52∗(5−1))+22∗0,5∗0,5
 

 

 

n= 20 

 

De esta manera obtenemos una muestra de cinco docentes por cuatro centros 

educativos del sector. Teniendo un total de 20 docentes para el estudio. 

A continuación, se describen las fases que se emplearon para el estudio: 

 

1. Fase Conceptual 

 

Formulación del problema. 

 

El análisis de nuestro contexto ecuatoriano en relación con nuestra carrera de 

pedagogía de la informática nos lleva al análisis de nuestra realidad, en la cual se detecta 

que los centros educativos no cumplen su papel formativo por utilizar métodos tradicionales 

además que el espacio formativo no es apto para procesos de aprendizaje activo, por lo cual 

se plantea el Aula del Futuro para introducir el modelo STEAM en Educación Básica. 

 

Búsqueda bibliográfica. 

 

Se desarrolla el marco teórico y el estado del arte tomando como ejes transversales 

experiencias de aulas del futuro en el mundo y Latinoamérica. El modelo STEAM y su 

aplicación. Además, se incorporan conceptos como aprendizaje activo, pedagogía activa, 

competencias digitales, etc. 
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Objetivos de investigación. 

 

Se plantean un objetivo principal y tres secundarios que se encuentran definidos 

anteriormente. 

 

Marco de referencia. 

Se elabora el marco teórico investigando en autores y estudios relevantes y 

aprobados por la comunidad científica. 

 

2. Fase Metodológica. 

 

Elección del diseño. 

 

Se plantea una investigación con enfoque cuantitativo, el diseño será no 

experimental-transversal, por el contexto del problema planteado, y porque los datos se 

recolectarán en un único momento, para posteriormente describir y analizar las variables 

inmersas en el trabajo investigativo. 

 

Población de estudio. 

 

Se estable la población para nuestro estudio que lo conforman 155 docentes del 

sector urbano del distrito Riobamba-Chambo. Con un muestreo no probabilístico de 20 

docentes. 

 

Herramientas de recogida de datos. 

Se diseña un instrumento de recolección de datos medible, para lo cual se utiliza una 

encuesta elaborada por los autores del proyecto y avalada por expertos de la UNACH. 

3. Fase Empírica. 

 

La recogida de datos. 

 

Se realizaron por medio del Ministerio de Educación y la UNACH los trámites 

correspondientes para obtener el permiso necesario para proseguir con el estudio en los 4 

centros educativos determinados. Una vez aprobados y concedidos los premisos necesarios 

se procede a visitar los centros educativos, con cita previa, aplicando las encuestas en los 

horarios y tiempos determinados por las unidades educativas. 

 

Preparación de los datos para análisis: 

 

Por medio de la herramienta Google Forms se consolidaron los datos para su 

posterior graficación y análisis. 

 

El análisis e interpretación de los datos 
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Por medio de la herramienta Microsoft Excel graficamos cada una de las preguntas 

realizadas a los docentes y las interpretamos de acuerdo con sus variables para obtener al 

final los resultados de la investigación por medio de escala ordinal que especifica las 

características más representativas del estudio para desarrollar la propuesta. 

 

Aplicación de los resultados 

 

Gracias al estudio bibliográfico sobre el Aula del Futuro y el modelo STEAM, 

además de otros conceptos antes mencionados y el aporte obtenido gracias al estudio con 

los docentes se proyecta y diseña la propuesta Aula del Futuro que integra el modelo 

STEAM en Educación Básica de forma contextualizada para nuestra realidad ecuatoriana 

de Riobamba.  
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CAPÍTULO IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Presentamos a continuación los resultados tabulados de las encuestas realizadas a los 

docentes del sector. Cabe señalar que todos ellos son encargados de impartir formación a 

estudiantes de educación básica superior, quienes nos brindan información pertinente sobre 

sus prácticas académicas y sus criterios que consideran importantes tanto metodológicos – 

pedagógicos y sobre las características arquitectónicas que debería reunir un centro 

educativo para formar estudiantes que puedan afrontar los nuevos retos sociales y obtengan 

el éxito profesional en la sociedad presente y futura.  

 

Información general de los docentes encuestados 

 

Centros educativos que han sido considerados para el estudio ver Gráfica 1. 

 

Gráfica 1.  Instituciones Educativas del Distrito Chambo – Riobamba 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Cargo que desempeñan los docentes en su centro educativo ver Gráfica 2. 

 

Gráfica 2.  Cargo que desempeña en la institución Educativa 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 
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Área de formación que desempeñan los docentes ver Gráfica 3. 

 

Gráfica 3.  Area formativa a la que pertenece 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Género al que pertenecen los docentes encuestados ver Gráfica 4. 

 

Gráfica 4. Género 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Ninel de estudio alcanzado por los docentes que participan en el estudio ver Gráfica 5. 

 

Gráfica 5. Nivel de estudios de los docentes 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

             Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez 
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Gráfico 6. Plan de innovación 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos en un 90% los docentes señalan que la orientación 

vocacional es muy importante tratar en correspondencia a los presentes y futuros escenarios 

laborales que los estudiantes requieren prepararse con motivo de su profesionalización, es 

decir un espacio creativo a través de una Aula del Futuro donde puedan experimentar con el 

enfoque STEAM, desarrollando así la resolución de problemas, el trabajo en equipo que 

serán esenciales para los trabajos del futuro, el trabajo en equipo, que permite fomentar 

competencias digitales de forma multidisciplinaria por medio de proyectos científicos, en 

un ambiente que fomente los valores culturales y las habilidades sociales hacia una 

formación integral.  
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Gráfico 7. Planificación del proceso de aprendizaje 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos en un 80% los docentes señalan que el aprendizaje en 

base a problemas que propicie la investigación científica y la construcción de conocimientos 

es muy importante en la planificación del proceso de aprendizaje. Además de incluir los 

intereses de los estudiantes como parte de la planificación curricular. Tomando en cuenta la 

profesionalización para lo cual es necesario un espacio educativo, que promueva la 

investigación y experimentación por medio del aprendizaje creativo. El enfoque STEAM, 

proporciona en la planificación las pautas necesarias para una construcción de conocimiento 

por medio de resolución de problemas, abordados desde equipos multidisciplinarios de 

trabajo. 
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Gráfico 8. Tipo de material que utiliza en su ejercicio docente 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos en un 65% los docentes señalan que el material concreto, 

plastilina, cartulinas es el tipo de material muy importante para su ejercicio docente, además 

el proceso de aprendizaje, los docentes señalan que es muy importante el material 

audiovisual y el material digital al interior del aula. Con lo cual podemos concluir que el 

proceso de aprendizaje debe tener un espacio donde se pueda trabajar el material concreto, 

audiovisual y digital, Por medio de un aprendizaje activo que permita a los estudiantes de 

forma creativa e innovadora crear su propio material de aprendizaje mientras construyen 

conocimiento gracias a su experiencia educativa.  
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Gráfico 9. Recursos didácticos que utiliza con sus estudiantes 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Análisis e Interpretación 

 

De los resultados obtenidos el 65% de los docentes señalan que el material didáctico 

más importante para el aprendizaje de los estudiantes los diagramas. mapas conceptuales, 

mapas mentales, además del uso de maquetas, pinturas y dispositivos electrónicos. Para 

lograr un proceso de aprendizaje que pueda fomentar de forma creativa el conocimiento 

gracias a estos recursos didácticos. Por lo cual es necesario un espacio de aprendizaje que 

logre utilizar estos recursos didácticos de forma transversal que permita a los estudiantes 

solucionar problemas del mundo real. 
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Gráfico 10. Aspectos de la enseñanza y el aprendizaje al impartir sus clases 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los resultados obtenidos en un 75% los docentes señalan que los aspectos de la 

enseñanza y el aprendizaje al impartir sus clases lo constituyen el aprendizaje científico, 

además del debate académico, el trabajo grupal, la resolución de problemas son muy 

importantes en correspondencia a una formación integral que responda a los presentes y 

futuros escenarios laborales de los actuales estudiantes, por lo cual es necesario un espacio 

de aprendizaje activo, creativo, innovador,  a través de una Aula del Futuro donde puedan 

tener experiencias educativas. 
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Gráfico 11. Desarrollo del aprendizaje durante las horas de clases  
 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 65% los docentes señalan el desarrollo del 

aprendizaje durante las horas de clases son muy importantes los trabajos individuales y los 

trabajos cooperativos de forma multidisciplinaria en correspondencia a una formación que 

responda a los requerimientos sociales presentes y futuros para escenarios laborales en los 

que se desempeñaran los actuales estudiantes.  Por lo cual es necesario un espacio de 

aprendizaje Activo, creativo, innovador, de resolución de problemas de forma 

multidisciplinaria, a través de un Aula del Futuro donde puedan tener experiencias 

educativas. 
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Gráfico 12. Ambiente escolar que fomente el desarrollo de la creatividad en los 

estudiantes 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas 

Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez 

 

 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 85% los docentes señalan el ambiente escolar que 

fomenta el desarrollo de la creatividad en los estudiantes es muy importante gracias a un 

aula equipada con dispositivos digitales, que genere actividades artísticas y este claramente 

zonificado para las actividades planificadas para este fin. Con lo cual, este espacio formativo 

debe permitir a los estudiantes en correspondencia a una formación integral que responda a 

los presentes y futuros escenarios laborales en la sociedad desarrollar sus habilidades 

creativas, innovadoras, donde el estudiante, pueda en su contexto resolver los problemas de 

su vida cotidiana gracias a un aprendizaje Activo, por medio de experiencias educativas en 

el aula donde puedan lograr una formación integral. 

 

 

 

 

 

 

 

a

ctividad. 
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Gráfico 13. Características de un proceso de aprendizaje 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 70% los docentes señalan que las características de 

un proceso de aprendizaje consideradas como muy importantes son el control de disciplina, 

la espontaneidad, libertad y disponer de un ambiente distendido cuya clase sea interactiva 

que incorpore las TIC’s. Con lo cual, este espacio formativo debe permitir a los estudiantes 

en correspondencia a una formación integral que responda a los presentes y futuros 

escenarios laborales en la sociedad desarrollar sus habilidades creativas, innovadoras, donde 

el estudiante, pueda en su contexto resolver los problemas de su vida cotidiana gracias a un 

aprendizaje Activo, por medio de experiencias educativas en el aula donde puedan lograr 

una formación integral. 
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Gráfico 14. Para un aprendizaje integral se recomienda 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas 

Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez 

 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 80% los docentes señalan que para un aprendizaje 

integral es muy importante el aprendizaje basado en la realidad y el contexto social, vincular 

áreas de aprendizaje, fomentar proceso de aprendizaje donde se desarrolle la creatividad y 

se utilice la ingeniería experimental. Con lo cual, este espacio formativo debe permitir a los 

estudiantes en correspondencia a una formación integral que responda a los presentes y 

futuros escenarios laborales en la sociedad desarrollar sus habilidades creativas, 

innovadoras, donde el estudiante, pueda en su contexto resolver los problemas de su vida 

cotidiana gracias a un aprendizaje activo. 
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Gráfico 15. Competencias digitales del docente 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 55% los docentes señalan que las competencias 

digitales del docente son muy importantes la Gamificación, el Movimiento Maker, la 

Robótica educativa y la programación. Con lo cual, es necesario que los docentes tengan 

una capacitación permanente para que puedan desarrollar un proceso de aprendizaje activo 

vinculado a las TIC’s en un espacio formativo que debe permitir a los estudiantes una 

formación integral y su profesionalización ante una realidad actual y futura desarrollando 

sus destrezas con criterio de desempeño de forma creativas, innovadoras, mediante la 

resolución de problemas en su vida cotidiana. 
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Gráfico 16. Competencias digitales necesarias en el ámbito de la Educación Básica 

 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas 

Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez 

 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 80% los docentes señalan que las competencias 

digitales necesarias en el ámbito de la Educación Básica son muy importantes el 

pensamiento crítico, el autoaprendizaje, el trabajo en equipo, la inteligencia emocional, el 

análisis de la realidad, la comunicación, y la Empatía. Con lo cual, es necesario un espacio 

formativo cuyo horizonte sea la profesionalización de los estudiantes en la sociedad presente 

y futura, para lo cual es necesario desarrollar creatividad, innovación, apropiación del 

contexto y resolución de problemas, gracias a un aprendizaje activo, por medio de 

experiencias educativas. 
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Gráfico 17. Espacios que se debería considerar adaptarlos al ya existente dentro del 

proceso de enseñanza y el aprendizaje 

 
Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

 

 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 80% los docentes señalan que los espacios que se debería 

considerar adaptarlos al ya existente dentro del proceso de enseñanza aprendizaje son muy 

importantes la zona de investigación, zona de creación, zona de cooperación y la zona de exposición. 

Con lo cual, se favorecer el desarrollo de competencias del estudiante por medio de diferentes tipos 

de actividades como son crear, investigar, desarrollar, presentar, explorar e interactuar, de manera 

que los estudiantes tengan la posibilidad de fomentar destrezas gracias a estas experiencias de 

aprendizaje por medio de zonas de creativas en el aula donde puedan lograr una formación integral. 
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Gráfico 18. El espacio físico donde se desarrolla la actividad docente, debe estar 

acorde a las siguientes características 

 

Fuente: Encuesta a docentes de las insttuciones Eduicativas 
Autor: Dennys Flores Gustavo Méndez 

Análisis e Interpretación 

De los resultados obtenidos un 95% los docentes señalan que el espacio físico donde 

se desarrolla la actividad docente, debe estar acorde a las siguientes características: calidad 

de aire adecuada, dispositivos electrónicos al interior del aula de clase, espacios para tareas 

diferentes y escenarios distintos, espacio accesible para personas con discapacidad, 

iluminación ajustable, acústica adecuada y los estudiantes deben poder moverse con 

libertada por la clase. Con lo cual, es necesario un espacio formativo que debe permitir a los 

estudiantes una formación integral y responder a los presentes y futuros escenarios laborales 

gracias al desarrollo de destrezas creativas, innovadoras, donde el estudiante, pueda en su 

contexto resolver los problemas de su vida cotidiana gracias a un aprendizaje activo, en el 

que los espacios y mobiliario sean flexibles y fáciles de adaptar o mover según las 

actividades de aprendizaje en donde puedan lograr una formación integral. 

De toda la información obtenida se procede a realizar una tabla consolidada de escala 

ordinal para lograr discriminar variables, y tomar únicamente las de mayor jerarquía o 

importancia, de acuerdo con el criterio de los docentes encuestados, se eligen los porcentajes 

de cada categoría, obteniendo las características que se deben incorporar al espacio 

educativo que por medio de la Metodología STEAM en el “Aula del Futuro” ver Tabla 3.  
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Tabla 3.  

Resultados de la investigación por medio de escala ordinal que especifica las 

características más representativas del estudio 

PRIMERA PARTE: PLAN DE INNOVACIÓN 

Orden Característica % 

1 Orientar a los estudiantes sobre las profesiones del futuro brindando a los 

estudiantes una visión realista y cercana. 

90% 

 

2 Trabajo práctico como aspecto motivador para las clases 80% 

3 Generar encuentros entre el personal profesional y estudiantes de modo 

que ayude a “calibrar” mejor la afinidad entre sus características  

70% 

4 Utilizar tecnologías digitales para ayudar en el desarrollo de las 

competencias de los estudiantes y facilitar la comprensión de conceptos. 

70% 

5 Desarrollar proyectos de aprendizaje junto a otras disciplinas. 65% 

6 Transmitir valores de sostenibilidad y objetivos de desarrollo sostenible 

en las aulas de clase. 

65% 

Se coloca énfasis en la planificación del proceso de aprendizaje en 

1 Participación de los estudiantes en el aprendizaje mediante la 

investigación de desafíos y problemas del mundo real 

75% 

2 Impartir contenidos que permitan a los estudiantes asimilar los 

conocimientos. 

70% 

3 Participación de los estudiantes en tareas intelectuales conjuntas con sus 

compañeros o con sus profesores y compañeros 

65% 

Tipo de material que se utiliza en el ejercicio docente 

1 Material concreto: plastilina, cartulinas, lápices de colores, etc. 65% 

2 Audiovisuales: películas, canciones, cuentos, etc. 55% 

3 Digital: diapositivas, infografías, sitios web, 50% 

Recursos didácticos que utiliza con sus estudiantes 

1 Diagramas, mapas conceptuales, etc. 65% 

2 Maquetas, pinturas, etc. 55% 

3 Dispositivos electrónicos 50% 

Aspectos del proceso de enseñanza aprendizaje al impartir clases 

1 Los estudiantes trabajan en colaboración para encontrar soluciones a los 

problemas. 

70% 

2 Los estudiantes debaten sobre ideas con otros estudiantes y con el 

profesor 

70% 

3 Utilización de contenidos de otras asignaturas para explicar conceptos 

científicos. 

60% 

4 Evaluación mediante la observación a mis estudiantes con rúbricas. 60% 
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El aprendizaje durante las horas de clases se debe desarrollar mediante: 

1 Trabajos grupales 70% 

2 Proyectos cooperativos 70% 

3 Trabajos multidisciplinarios 65% 

Para fomentar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, el ambiente escolar 

de la Institución debe: 

1 Contar cada aula de clases con dispositivos electrónicos 80% 

2 Tener un espacio o un laboratorio destinado para actividades artística 65% 

3 Cada aula de clase debe estar zonificada dependiendo de la actividad a 

desarrollar 

60% 

4 Incorporar en el aula de clases material didáctico que fomente la 

creatividad. 

60% 

Para lograr un aprendizaje activo, las características que debe tener un proceso de 

aprendizaje son: 

1 Espontaneidad, libertad, ambiente distendido. 70% 

2 Clase interactiva gracias a los recursos tecnológicos 65% 

3 Control de disciplina 70% 

Para un aprendizaje integral se recomienda: 

1 Desarrollar procesos de aprendizaje tomando como referencia la realidad 

y el contacto social. 

80% 

2 Vincular áreas de aprendizaje por medio de proyectos. 75% 

3 Desarrollar procesos de aprendizaje tomando como referencia la realidad 

y el contexto social 

65% 

4 Utilizar una propuesta de ingeniería experimental para que el estudiante 

aprenda haciendo. 

55% 

El docente debe tener competencias digitales sobre: 

1 Aprendizaje Basado en Juegos 65% 

2 Movimiento Maker (impresión 3D) 60% 

3 Gamificación 60% 

4 Programación 50% 

5 Robótica educativa 50% 

Cuáles son las habilidades blandas que se deben promover en los estudiantes y son 

pertinentes y de mayor relevancia. 

1 Pensamiento crítico 80% 

2 Trabajo en equipo 75% 

3 Inteligencia emocional 75% 

4 Autoaprendizaje 75% 
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5 Creatividad 70% 

6 Empatía 70% 

7 Análisis de la realidad 70% 

8 Comunicación 70% 

9 Resiliencia 65% 

SEGUNDA PARTE:  ARQUITECTURA – PEDAGOGÍA 

Espacios que se deben considerar adaptar al proceso de enseñanza aprendizaje 

1 Zona de Investigación 80% 

2 Zona de creación 75% 

3 Zona de cooperación 65% 

4 Zona de exposición  50% 

El espacio físico donde se desarrolla la actividad docente, debe estar acorde a las 

siguientes características: 

1 Calidad del aire adecuada para las actividades que se llevan a cabo. 95% 

2 Conexiones eléctricas, equipos y dispositivos electrónicos dentro del 

aula de clase suficientes y adecuados. 

95% 

3 Tareas distintas en diferentes escenarios según los tipos de aprendizaje 85% 

4 Espacio accesible para personas con discapacidad. 85% 

5 Iluminación ajustable y adecuada 85% 

5 Mobiliario móvil y flexible. 80% 

7 Acústica adecuada para las actividades que se llevan a cabo 80% 

Fuente: Encuesta a docentes de las Instituciones Educativas 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

El presente estudio nos permite obtener información sobre las características que 

debe reunir el “Aula del Futuro” (AU) para introducir el modelo STEAM en Educación 

Básica. Es necesario aclarar que previamente se realizó el estado del arte y el marco teórico 

sobre el AU y el modelo STEAM, obteniendo los lineamientos de la propuesta formativa 

para Educación Básica Superior. El objetivo de realizar el estudio con los docentes del 

sector, permite contribuir con su experiencia acumulada para contextualizar y adaptar el 

proyecto a nuestro medio ecuatoriano en Riobamba. Los docentes aportan y enriquecen el 

estudio, brindando sus criterios sobre las características pedagógicas, planificación del 

proceso de aprendizaje, tipo de material didáctico que se utiliza en el ejercicio docente, 

recursos didácticos, aspectos del proceso de enseñanza aprendizaje, experiencia al impartir 

clases, trabajo durante las horas clase, desarrollo de la creatividad, ambiente institucional y 

escolar, aprendizaje activo, aprendizaje integral, competencias digitales, habilidades 
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blandas, compartiendo su criterio sobre aspectos que consideran importantes en lo 

arquitectónico, espacios de aprendizaje y características. 

 

Discusión 

El proyecto de investigación Aula del Futuro para introducir la metodología STEAM 

en Educación Básica apunta a formar profesionales aptos para la sociedad actual y del futuro. 

La formación tradicional concibe al espacio educativo como un centro de acumulación de 

conocimiento, donde los estudiantes deben estar alineados en columnas y tener una 

orientación hacia el pizarrón (Freire, 1993). El docente ubicado al frente de la pizarra dicta 

su clase magistral y forma estudiantes que acumulan conocimiento, se prioriza la 

memorización y la conducta intachable. De acuerdo con Freire (1993) este tipo de ambiente 

educativo busca la profesionalización de personal para el proceso fabril en una sociedad 

industrial, debiendo cumplir con largas horas de trabajo monótono, repetitivo y mantener el 

ritmo o conducta de trabajo. Según De Moreno (2009) la sociedad del conocimiento 

establece un nuevo tipo de profesional. La producción pasa a segundo plano y el 

conocimiento es considerado como el bien más valioso. Los nuevos profesionales deben 

enfrentarse a su realidad por medio de la resolución de problemas de manera grupal o 

cooperativa multidisciplinariamente, la capacidad creativa es muy valorada puesto que su 

conocimiento debe ser inventivo, innovador y emprendedor. Desempeñándose en un 

ambiente tecnológico interconectado, generando propuestas válidas para la construcción 

profesional y social (INTEF, 2017). De allí podemos concluir que los modelos pedagógicos 

y el espacio educativo no responden a las necesidades actuales sociales y por ende están 

caducos y necesitan una revisión y actualización.  

Según Urteaga (2018) el Aula del Futuro es una propuesta educativa, cuyo espacio 

educativo se subdivide en zonas de aprendizaje, donde los estudiantes desarrollan procesos 

activos de aprendizaje de forma cooperativa, desarrollando su capacidad creativa, 

innovadora en un ambiente cómodo flexible, donde el estudiante se siente seguro para 

expresarse libremente y construir conocimiento activo por medio de dispositivos 

electrónicos, interconectividad y material didáctico. El estudiante analiza su realidad y 

resuelve problemas reales por medio de proyectos educativos, de esta manera el estudiante 

construye su conocimiento de forma activa haciendo uso del pensamiento crítico mientras 

se divierte y desarrolla habilidades sociales al trabajar de manera grupal.  

De acuerdo con Castellanos (2020) la propuesta STEAM es un modelo de 

aprendizaje interdisciplinario que propone el estudio de la realidad y buscan solucionar un 

fenómeno real por medio de un proyecto educativo en el cual de forma multidisciplinaria se 

conjuga la ingeniería, la tecnología, las matemáticas, el arte y la ciencia, de esta manera los 

estudiantes construyen conocimiento y se encuentran motivados por que cumplen sus deseos 

quereres e intereses que están plasmados en sus proyectos educativos (Játiva y Beltrán, 

2021) 

Con lo cual el criterio de los docentes es muy importante puesto que nos permite 

confirmar la necesidad del Aula del Futuro con la metodología STEAM y la creación de la 

propuesta educativa enriquecida y contextualizada para nuestro medio. Los aspectos que 

debe reunir el Aula del Futuro para introducir el modelo STEAM en Educación Básica, se 

encuentran detallados en la propuesta y recogen todos los lineamientos y sugerencias de este 
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estudio. Con lo que se concluye que este proyecto educativo a más de reunir estas 

características sugeridas por los docentes, debe ser un espacio inclusivo para personas con 

discapacidad y reunir las condiciones necesarias para la interculturalidad puesto que en el 

sector Chambo Riobamba, conviven la cultura mestiza y la Puruha. 
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CAPÍTULO V. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

• Tomando como base el estudio realizado al Aula del Futuro en el marco europeo, se 

concluye que el contexto pedagógico y de infraestructura latinoamericano y 

especialmente en nuestro país es distinto para lograr implementar un proyecto de estas 

magnitudes. Sin embargo, es necesario ir a la par de la era digital en el cual se requiere 

de ciudadanos competentes que puedan afrontar los nuevos retos sociales, y es así como 

en nuestro medio se han determinado cuales son las características necesarias para 

introducir la metodología STEAM y tener una base sobre la cual se rediseñe el espacio 

educativo adaptado a los estudiantes de Educación Básica Superior cumpliendo los 

estándares de ergonomía según las normas INEN (1988) y bajo los criterios aportados 

por los docentes de nuestro sector y así se creó una propuesta viable a la que 

denominamos Aula del Futuro. 

 

• La propuesta educativa Aula del Futuro con metodología STEAM fue diseñada tomando 

en cuenta el aporte de docentes del sector, así como también se obtuvieron datos en el 

análisis de la indagación bibliográfica del cual se desprendieron varios ítems agrupados 

en tres aspectos: Plan de innovación, Arquitectura y Pedagogía, estos lineamientos nos 

permiten conocer la metodología, los recursos que utilizan los docentes, y comprender 

su situación actual y sus propuestas para el aprendizaje. Además, que nos permite 

comprender cuál es la situación actual del aula de clases, qué debemos mejorar, cómo 

organizarla, qué funcionalidades debe poseer, qué mobiliario debe poseer y qué 

características debe reunir para un adecuado proceso de aprendizaje que incorpore 

metodología activa y las TIC’s. Para diseñar un instrumento de recogida de datos 

medible mediante una encuesta que fue avalada por expertos de la UNACH. 

 

 

• Con el análisis e interpretación de datos se concluye que de forma jerárquica se toman 

los ítems más puntuados como características que debe reunir el Aula del Futuro y de 

acuerdo a la perspectiva docente en cuanto al plan de innovación que debe tener un 

ambiente de aprendizaje se obtiene que el 70% señalan que estos espacios deben estar 

constituidos con zonas que permita un trabajo STEAM, asimismo un 80% determinan 

que la infraestructura debe adaptarse al proceso de enseñanza aprendizaje para que se 

pueda desarrollar la actividad docente enfocados en el trabajo interdisciplinario y una 

pedagogía disruptiva.  

 

• El proyecto educativo Aula del Futuro para introducir el enfoque STEAM en Educación 

Básica, fue diseñada para ser acoplada a cualquier centro educativo puesto que el área 

considerada es un aproximado de las actuales aulas que utilizan las instituciones 

educativas, en las que se puntualiza la interculturalidad e inclusión de personas con 

necesidades educativas especiales asociadas a una discapacidad, y que responde a la 

sociedad actual y futura contribuyendo como una solución a la problemática educativa 

del Distrito Chambo-Riobamba y del País. 

 

Recomendaciones  

 

• El espacio de aprendizaje diseñado como Aula del Futuro no debe ser una propuesta 

rígida, que podemos reproducir simplemente cambiando los aspectos físicos del aula, 
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Constituye una propuesta inacabada, puesto que, se enriquece con su funcionamiento, 

retroalimentando las experiencias educativas de cada zona de aprendizaje, es decir es un 

organismo vivo que se nutre de la experiencia educativa. Es indispensable que tanto 

directivos, docentes y padres de familia entiendan la propuesta STEAM y los docentes 

reciban formación permanente en competencias digitales y metodología STEAM. Para 

lograr un verdadero cambio y mejora en el proceso educativo ecuatoriano. Esta tarea 

debería ser asumida por el Ministerio de Educación, y recibir todo el apoyo por parte del 

Gobierno Nacional si queremos una sociedad con profesionales que mejoren nuestro 

Ecuador. 

 

• Si bien en la actualidad el currículo está diseñado bajo el enfoque de competencias con 

criterio de desempeño, la propuesta STEAM va más allá y permite una formación 

integral en un espacio motivador, cálido, creativo e innovador. Permitiendo a los 

estudiantes el auto aprendizaje y de desarrollo del pensamiento crítico, si bien hablamos 

de este tema, esperamos que El Aula del Futuro sea un proceso en construcción 

permanente donde los nuevos docentes, estudiantes e investigadores aporten con nuevos 

saberes y estudios para futuras investigaciones y corroborar el impacto, desempeño y 

alcance del Aula del Futuro en nuestro contexto ecuatoriano. 

 

• El Aula del Futuro debe ser entendida como un espacio creativo, flexible y adaptable a 

las necesidades de la institución educativa que lo implemente. Si bien hemos descrito 

cada una de las zonas creativas colocando ciertas características de cada una de ellas, 

Sugerimos que, la propuesta no se debe entender como una proyecto rígido e impuesto, 

que debe cumplir horarios establecidos inamovibles. Son los docentes quienes deben ser 

los artífices del proceso educativo y pueden elegir el proceso educativo y señalar que se 

aprendizaje se llevara a cabo en cada zona de aprendizaje. Además, en caso de ser 

necesario, se debe recurrir a la utilización de luminarias preferente mente tubos 

fluorescentes que permitan mantener una buena iluminación al interior del espacio 

educativo y proporcionar ventilación adecuada ya sea por las ventanas del aula o se 

recomienda celosías que permiten controlar la ventilación y la iluminación del espacio. 
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CAPÍTULO VI. Propuesta 

Aula del Futuro  

6.1 Introducción 

El contexto social actual evidencia el avance de la ciencia y tecnología en los campos 

de informática y telecomunicaciones, logrando atravesar diametralmente todas las esferas 

de la actividad humana hacia un mundo interconectado o global con mayor confort y mejores 

posibilidades para buscar, crear y compartir información. Castells nos habla de la Sociedad 

del Conocimiento de lo cual se desprende la importancia del proceso formativo adaptado a 

esta realidad (Sánchez y Tormo, 2007). 

La educación debe afrontar los nuevos retos que presenta la sociedad e ir 

abandonando paulatinamente una formación orientada a la producción industrial en fábricas. 

Donde se requiere de personal calificado rígido, individualista, apto para desempeñar un 

trabajo monótono y repetitivo, con una conducta estable. Se coloca su capacidad productiva 

sobre su capacidad creativa o propositiva (Gómez, 2005). 

La sociedad del conocimiento requiere profesionales altamente calificados, flexibles, 

preparados para lo inesperado, capaces de resolver problemas, aptos para trabajar en grupos 

de forma multidisciplinaria, creativos, innovadores, en un ambiente informático y agradable. 

Donde lo más importante es el conocimiento. Nuestra educación ecuatoriana debe ir dejando 

de lado modelos pedagógicos caducos y replantear el espacio formativo. El aula de la 

mayoría de centros formativos, está diseñada para que el docente exponga una clase 

magistral y los estudiantes atiendan las clases de forma pasiva, en un ambiente rígido, con 

hileras de pupitres, mirando hacia un pizarrón. Cabe recalcar que este tipo de aula fue 

diseñada en 1900 y responde a la sociedad industrial (Pérez y Partida, 2018). 

De acuerdo con De la Torre y Violant (2001) el proceso formativo debe propiciar en 

el estudiante la resolución de problemas relacionados con su cotidianeidad y lograr una 

respuesta creativa e innovadora, de esta manera los estudiantes construyen el conocimiento 

mediante una gran variedad de experiencias de aprendizaje, técnicas y actitudes que los 

lleven de forma autónoma en sus vidas a aprender a aprender. Este cambio requiere de un 

espacio nuevo donde el estudiante pueda explotar al máximo sus potencialidades y 

cualidades. Por lo cual se propone el Aula del Futuro con metodología STEAM, logrando 

un espacio cómodo, incitador, creativo provisto de interconectividad, dispositivos y 

herramientas para que el estudiante logre reconocer sus capacidades mientras resuelve 

problemas de forma cooperativa, en un ambiente confortable, cálido, divertido y respetuoso.  

6.2 El Aula del Futuro (Zonas) 

Previo al diseño del Aula de Futuro y sus zonas de funcionamiento, es necesario 

aclarar que las características y lineamientos para el diseño, fueron delimitadas gracias al 

aporte de los docentes de Educación Básica Superior de cuatro centros formativos del 

Cantón Riobamba:  

Unidad Educativa “Nazareno” 

Unidad Educativa “Carlos Cisneros” 

Unidad Educativa “Santo Tomas Apóstol Riobamba” 

Unidad Educativa “Pedro Vicente Maldonado” 
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Este ambiente formativo tiene relación con las propuestas actuales de aulas del 

futuro, pero responde únicamente a los criterios establecidos por los docentes de las unidades 

educativas antes mencionadas gracias a la investigación con enfoque cuantitativo de alcance 

descriptivo realizado por los autores de este documento. 

La importancia a largo plazo, de este proyecto, se verá reflejado en futuras 

investigaciones sobre el estudio de la mejora del rendimiento de los estudiantes. El objetivo 

de este documento es lograr el diseño del Aula del Futuro, gracias al estudio de las 

características que debe poseer dicho espacio formativo. Con la colaboración de docenes de 

establecimientos educativos del sector de Riobamba que participaron en la investigación. Se 

logró proyectar un espacio de aprendizaje flexible con equipamiento móvil que permita una 

fluida circulación de estudiantes y docentes, dejando de lado el aula tradicional. Este espacio 

utiliza la metodología STEAM como aprendizaje activo, e incorpora la tecnología como 

parte del aprendizaje. Es necesario mencionar que el Aula del Futuro no tendrá mayor 

trascendencia si los docentes no poseen competencias digitales, ni están familiarizados con 

la Metodología STEAM (Barrera, 2017). 

Es necesario que el funcionamiento del Aula del Futuro sea acompañado de un 

programa de formación permanente del profesorado partícipe del proyecto, con estas 

aclaraciones pasamos a la zonificación del espacio de aprendizaje denominado Aula del 

Futuro. 

 

6.3 Zonificación 

 

Figura 2. Aula del Futuro zonas creativas Escala 1:20 

 
Fuente: Diseño de propuesta Aula del Futuro 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 
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Para el diseño del Aula de Futuro nos hemos basado sobre la propuesta de Aula del 

Futuro del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado (INTEF) europeo. Consideramos que la zonificación propuesta se debe 

mantener, pero las características de cada una de las zonas creativas incorporan el aporte de 

los docentes del Sector de Riobamba. Para el diseño de la propuesta del Aula del Futuro se 

tomó como referencia el promedio de las dimensiones de las aulas que se utilizan en 

educación básica, de las cuatro instituciones investigadas con lo cual las dimensiones del 

aula promedio del sector de Riobamba es de 60 metros cuadrados aproximadamente, con lo 

cual se distribuyó las seis zonas de aprendizaje en 13 metros cuadrados. La propuesta de 

Aula del Futuro para nuestra realidad Riobambeña está proyectada con las siguientes 

dimensiones en escala I:100 teniendo una planta de 6m x 10m por lado en la que se diseñó 

seis zonas de aprendizaje que son: Investiga, Desarrolla, Explora, Interactúa, Crea y Presenta 

ver Figura 2. 

6.3.1 Presenta 

Figura 3. Aula del Futuro - Mobiliario Zona Presenta (Escala 1:10) 

 
Fuente: Diseño de propuesta Aula del Futuro 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

Este ambiente de Aprendizaje tiene como objetivo que los estudiantes desarrollen 

competencias comunicativas, puesto que en la sociedad actual la comunicación es el eje del 

proceso educativo del Siglo XXI, esta zona de aprendizaje propicia el desarrollo de la 

autoestima, dejando de lado el miedo y la vergüenza. Factor que el aula tradicional genera 

por el control de la disciplina. Todos los estudiantes deben compartir sus trabajos y 

reflexiones con sus compañeros a la vez que pueden interactuar de forma creativa, 

innovadora presentando sus conclusiones a sus compañeros para lograr una 

retroalimentación al presentar su proyecto final. Este espacio propicia las habilidades 

comunicativas por medio del uso de dispositivos para la comunicación como una televisión 

móvil interconectada a internet, una tableta electrónica con conexión a internet, se 

recomienda la televisión móvil puesto que el retroproyector requiere de un ambiente poco 
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iluminado, Figura 3. Este espacio educativo promueve el aprendizaje colaborativo. Esta zona 

de aprendizaje dispone de Software que facilita la retroalimentación y la participación de 

todos los estudiantes. Proponemos cuatro graderíos de dos pisos con cojines que pueden 

servir de casilleros para los estudiantes, estos graderíos los diseñamos adaptándolos a las 

características de los estudiantes de Educación Básica Superior cumpliendo los estándares 

de ergonomía según las normas INEN (1988) como se muestra en escala 1:5, ver Figura 3. 

 

6.3.2 Interactúa 

La zona de aprendizaje Interactúa tiene como objetivo que los estudiantes puedan 

interactuar compartiendo ideas y experiencias de aprendizaje se propone un espacio 

habilitado con equipamiento móvil tanto mesas como sillas móviles, adaptadas a las 

características de los estudiantes de Educación Básica Superior cumpliendo los estándares 

de ergonomía según las normas INEN (1988). De la misma manera se diseña una mesa 

modular en forma de “U” ver Figura 4. Este mobiliario puede acoplarse según los 

requerimientos del grupo de trabajo. Cada mesa integra tabletas con conexión a internet. La 

finalidad de este espacio formativo es que la disposición del mobiliario permita a los 

estudiantes una gran libertad y capacidad de movimiento para el trabajo en micro grupos, 

para que colaboren y puedan tener acceso a la información que ellos necesiten según el caso. 

De esta forma los estudiantes pueden llegar a consensos sobre el proyecto generando 

hipótesis y compartiendo sus conclusiones en una mesa a la que la denominaremos 

“colabora” ver Figura 4.  

 

Figura 4. Mesa Colabora (1:10) 

 
Fuente: Diseño de propuesta Aula del Futuro 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 
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6.3.4 Desarrolla 

Esta zona creativa permite a los estudiantes luego de tomar sus primeras decisiones 

y tener claro el plan estratégico STEAM tener a su alcance material para elaboración del 

producto que brinde soluciones viables al problema abordado. Los dispositivos que 

proponemos en este espacio, Figura 5. Cuatro tabletas conectadas a Internet, cuatro mesas 

“colabora” con sus respectivas sillas y tres mesas empotradas a la pared, donde irán ubicadas 

las tres Impresora 3D con sus respectivos rollos de filamento que pueden ser almacenados 

en un anaquel expositor. Todo el mobiliario debe estar adaptado a las características de los 

estudiantes de Educación Básica Superior cumpliendo los estándares de ergonomía según 

las normas INEN (1988) ver Figura 5. En la parte lateral se puede albergar los filamentos y 

material necesario para las impresoras.   

 

Figura 5. Zonas de aprendizaje Desarrolla (Escala1:10) 

 
Fuente: Diseño de propuesta Aula del Futuro 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

6.3.5 Investiga 

La Zona de aprendizaje investiga tiene estrecha colaboración con la zona de 

aprendizaje interactúa, ya que el entorno de aprendizaje permite a los estudiantes acceder a 

información, de la zona desarrolla y Explora para crear nueva información y está diseñada 

con mobiliario adaptado a las características de los estudiantes de Educación Básica Superior 

cumpliendo los estándares de ergonomía según las normas INEN (1988). Contando con seis 

“tableros” colabora empotrados en la pared, con sus respectivas sillas, cada una equipada 

con un computador conectado a internet ver Figura 6. 
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Figura 6. Mobiliario Zona Investiga (Escala 1:10) 

 
Fuente: Diseño de propuesta Aula del Futuro 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 

6.3.6 Explora 

La zona educativa Explora se encuentra vinculada con la zona Desarrolla y es un 

espacio diseñado para que los estudiantes diseñen prototipos, puedan manipular materiales 

y herramientas educativas que desarrollen el pensamiento computacional, robótica y puedan 

aportar soluciones a los problemas planteados gracias a la capacidad de reconocer su entorno 

y aportar creativamente mediante el uso del pensamiento crítico y experimentación, Esta 

zona está diseñada para el trabajo cooperativo donde se utilizan las mesas “colabora”. Con 

sus respectivas sillas ergonómicas movibles ver Figura 4. Todo el mobiliario debe estar 

adaptado a las características de los estudiantes de Educación Básica Superior cumpliendo 

los estándares de ergonomía según las normas INEN (1988). Además, esta zona debe 

albergar un espacio accesible para las herramientas educativas: 13 tabletas programables 

MicroBit, 12 placas de programación R3, 14 kits de vehículos programables educativos   y 

seis kits de robots programables, además de cuatro tabletas con conexión a internet, se diseña 

para este fin dos anaqueles verticales expositivos que permitan el uso y clasificación 

adecuados del material educativos ver Figura 7. 
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Figura 7. Zonas Creativas - Escala 1:10 

 
Fuente: Diseño de propuesta Aula del Futuro 

Autor: Dennys Flores, Gustavo Méndez. 
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ANEXOS   

- Instrumento 

 

CUESTIONARIO SOBRE AMBIENTES DE APRENDIZAJE 

INTERDISCIPLINARIOS EN EDUCACIÓN BÁSICA 

 
Estimado(a) compañero(a): 

 

Este cuestionario tiene como objetivo recopilar información sobre la Gestión de Ambientes de 

Aprendizaje a través de los siguientes ítems y de los indicadores asociados. Lea detenidamente cada 

enunciado y conteste a todas las preguntas con la sinceridad del caso, ya que esta información tiene 

fines únicamente investigativos, siendo su aporte muy importante. 

 

Fecha:            

Nombre de la Institución:         

Cargo/función:           

Área/asignatura:          

Género:           

Nivel máximo de estudios terminados: 

             __Licenciatura    ___Maestría    ___Doctorado___ Otro (especifique  ) 

 

 

 

 

1. Contexto 
Comprender cuál es la situación actual, qué debemos mejorar, qué recursos vamos a utilizar y qué 

actividades debemos desarrollar, cuáles serán los resultados del proceso, cómo podemos verificar 

los avances, y el producto esperado del proceso. 

Marca con una X el grado de importancia que merece según tú criterio considerando que: 

1 Nada importante, 2 Poco importante, 3 Algo importante, 4 Importante, 5 Muy Importante.  

 

 

# 

  

 ITEMS 

1 2 3 4 5 

1 Realizar una programación de nuevos 

contenidos, ámbitos y métodos que 

contribuyan a mejorar la alfabetización 

científica del alumnado. 

     

2 Utilizar en las aulas el método científico como 

herramienta de reflexión en el aula. 

     

3 Transmitir valores de sostenibilidad y 

objetivos de desarrollo sostenible en las aulas 

de clase. 

     

4 Ejecutar proyectos donde se trabaje con 

material reciclado. 

     

5 Desarrollar proyectos de aprendizaje junto a 

otras disciplinas. 

     

PRIMERA PARTE: PLAN DE INNOVACIÓN 
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6 Establecer programas coordinados para 

proponer retos y canalizar investigaciones en 

las aulas. 

     

7 Utilizar tecnologías digitales para ayudar en el 

desarrollo de las competencias de los 

estudiantes y facilitar la comprensión de 

conceptos.  

     

8 Orientar a los estudiantes sobre las profesiones 

del futuro dando una visión realista y cercana 

acerca de dichas profesiones. 

 

     

9 Generar encuentros entre el personal 

profesional y estudiantes de modo que ayude a 

“calibrar” mejor la afinidad entre sus 

características (no solo profesionales, sino 

también personales) con las de profesionales. 

     

10 ¿Considera usted que el trabajo práctico es el 

aspecto más motivador para las clases? 

     

11 Usted planifica su proceso de 

aprendizaje colocando énfasis en: 

1 2 3 4 5 

 − Impartir contenidos que permitan a los 

estudiantes asimilar los conocimientos. 

     

 − Explicar la materia aplicando 

experimentos. 

     

 − Participación de los estudiantes en el 

aprendizaje mediante la investigación de 

desafíos y problemas del mundo real. 

     

 − Participación de los estudiantes en tareas 

intelectuales conjuntas con sus 

compañeros o con sus profesores y 

compañeros. 

     

 − Proporcionar material previamente a las 

clases y luego usar en las horas lectivas 

para debatir, cuestionar y aplicar ideas o 

conocimientos. 

     

 − El proceso de aprendizaje se adapta a los 

intereses y aspiraciones individuales de 

los estudiantes, así como a sus 

necesidades de aprendizaje. 

     

12 Tipo de material que utiliza en su 

ejercicio docente 

1 2 3 4 5 

 − Concreto: plastilina, cartulinas, lápices de 

colores, etc. 

     

 − Audiovisuales: películas, canciones, 

cuentos, etc. 

     

 − Digital: diapositivas, infografías, sitios 

web, etc. 

     

 − Simuladores      
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13 Recursos didácticos que utiliza con 

sus estudiantes 

1 2 3 4 5 

 − Diagramas, mapas conceptuales, etc.      

 − Dispositivos electrónicos      

 − Maquetas, pinturas, etc.      

 − Instrumentos musicales.      

14 Aspectos de la enseñanza y el 

aprendizaje al impartir sus clases 

1 2 3 4 5 

 − Presentar y explicar ideas científicas a 

toda la clase. 

     

 − Los estudiantes debaten sobre ideas con 

otros estudiantes y con el profesor. 

     

 − Los estudiantes trabajan en colaboración 

para encontrar soluciones a los problemas. 

     

 − Utilización de contenidos de otras 

asignaturas para explicar conceptos 

científicos. 

     

 − Organización de excursiones/visitas a 

museos o empresas para contextualizar 

conceptos científicos. 

     

 − Evaluación mediante la observación a mis 

estudiantes con rúbricas. 

     

15 El aprendizaje durante las horas de 

clases se desarrolla mediante:  

1 2 3 4 5 

 − Proyectos cooperativos      

 − Trabajos grupales      

 − Trabajos individuales      

 − Clases Magistrales      

 − Trabajos multidisciplinarios      

16 Para fomentar el desarrollo de la 

creatividad en los estudiantes, el ambiente 

escolar de la Institución debe: 

1 2 3 4 5 

 − Tener un espacio o un laboratorio 

destinado para actividades artísticas. 

     

 − Incorporar en el aula de clases material 

didáctico que fomente la creatividad. 

     

 − Cada aula de clase estar zonificada 

dependiendo de la actividad a desarrollar. 

     

 − Contar cada aula de clases con 

dispositivos electrónicos. 

     

17 Para lograr un aprendizaje activo, 

las características que debe tener un 

proceso de aprendizaje son: 

1 2 3 4 5 

 − Clase magistral.      

 − Clase interactiva gracias a los recursos 

tecnológicos. 
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 − Control la disciplina.      

 − Espontaneidad, libertad, ambiente 

distendido. 

     

18 Para un aprendizaje integral se 

recomienda: 

1 2 3 4 5 

 − Vincular áreas de aprendizaje por medio 

de proyectos. 

     

 − Desarrollar actividades comunes donde 

el estudiante explote su creatividad e 

inventiva mediante un taller. 

     

 − Desarrollar procesos de aprendizaje 

tomando como referencia la realidad y el 

contexto social. 

     

 − Utilizar una propuesta de ingeniería 

experimental para que el estudiante 

aprenda haciendo. 

     

19 Cree usted que el docente debe 

tener competencias digitales sobre: 

1 2 3 4 5 

 − Movimiento Maker.      

 − Aprendizaje Basado en el Juego.      

 − Programación.       

 − Gamificación       

 − Robótica Educativa      

20 ¿Cuáles serían las habilidades 

blandas que no se promueven  en los 

estudiantes y considera usted que son 

pertinentes y de mayor relevancia en su 

área? 

1 2 3 4 5 

 − Empatía (comprender a los demás saber 

ponerse en el lugar del otro ). 

     

 − Inteligencia emocional (entender el 

mensaje que envían sus emociones y 

saber interpretarlo). 

     

 − Análisis de la realidad (entender su 

contexto, la situación y circunstancias 

que lo rodean). 

     

 − Pensamiento crítico (poder analizar 

problemas comprender sus detalles y 

matices y saber tomar decisiones 

apropiadas). 

     

 − Comunicación (saber transmitir su 

pensamiento de forma argumentada de 

forma coherente y clara). 

     

 − Resiliencia (poder resistir y mantener su 

autoestima y compromiso ante 

situaciones adversas). 
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2. Contexto 

Comprender cuál es la situación actual del aula de clases, qué debemos mejorar, cómo organizarla, 

qué funcionalidades debe poseer, qué mobiliario debe poseer y qué características debe reunir para 

un adecuado proceso de aprendizaje que incorpore metodología activa y las TIC’s. 

 

 − Autoaprendizaje (capacidad de 

comprender sus propias carencias 

formativas y superarlas con eficacia). 

     

 − Creatividad en un entorno cambiante la 

adaptación e incluso el miedo por la 

supervivencia pasan por la creatividad se 

puede aprender a ser creativo. 

     

 − Trabajo en equipo aprender a trabajar en 

equipo acoger ideas criticas saber 

proponer hacer comunidad 

     

Marca con una X el grado de importancia que merece según tú criterio considerando que: 

1 Nada importante, 2 Poco importante, 3 Algo importante, 4 Importante, 5 Muy Importante.  

 

21 ¿Cuáles de los siguientes espacios se 

debería considerar adaptarlos al ya existente 

dentro del proceso de enseñanza y el 

aprendizaje? 

1 2 3 4 5 

 − Zona de descanso      

 − Zona de meditación      

 − Zona de exposición      

 − Zona de cooperación      

 − Zona de creación      

 − Zona de Investigación      

22 El espacio físico donde usted 

desarrolla su actividad docente considera que 

debe estar acorde a las siguientes 

características:  

1 2 3 4 5 

 − Mobiliario móvil y flexible.      

 − Iluminación ajustable y adecuada       

 − Acústica adecuada para las actividades 

que se llevan a cabo. 

     

 − Calidad del aire adecuada para las 

actividades que se llevan a cabo. 

     

 − Espacio accesible para personas con 

discapacidad. 

     

 − Los estudiantes deben moverse durante la 

clase para realizar distintas tareas. 

     

SEGUNDA PARTE:  ARQUITECTURA – PEDAGOGÍA 
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- Constancia de validación por expertos de la encuesta realizada a docentes del área 

urbana del distrito Chambo- Riobamba 

 

 − Tareas distintas en diferentes escenarios 

según los tipos de aprendizaje. 

     

 − Conexiones eléctricas, equipos y 

dispositivos electrónicos dentro del aula 

de clase suficientes y adecuados. 
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- Aplicación del cuestionario 

 

 

 

 

 

 


