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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo explorar la implementacion de
proyectos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) en la
educacion preescolar, documentando las experiencias docentes mediante la creacion
de un eBook. Recurso que sirvié como herramienta para evaluar los proyectos
implementados y sistematizar los aprendizajes. Se emplea la metodologia cualitativa
con enfoque exploratorio, trabajando con una muestra de 256 estudiantes de quinto
semestre de la Licenciatura en Educacion Preescolar. A través de observaciones,
entrevistas y analisis de materiales didécticos, se identifican las estrategias didacticas
empleadas, los recursos utilizados y los impactos en el desarrollo de los nifios. Los
resultados evidencian que las estrategias basadas en el aprendizaje activo y el uso de
recursos didacticos variados fomentan el pensamiento critico y la creatividad en los
nifios. El eBook se consolidé como una herramienta para la reflexiéon y mejora de la
practica docente, sirviendo como referente para futuras implementaciones de
proyectos STEAM.

Palabras clave: Formacion docente, Practica Profesional, Innovacion, Aprendizaje
basado en indagacion, proyectos STEAM.
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Definicion y relevancia del problema

La educacion preescolar contemporanea enfrenta el reto de preparar a los nifios para un
entorno cada vez mas tecnoldgico, dindmico e interconectado. Ante este panorama, el enfoque
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) ha emergido como una propuesta
pedagbgica que permite potenciar habilidades esenciales como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracion desde edades tempranas (Garcia
Fuentes, et al., 2022).

La aplicacion del enfoque STEAM en la educacion infantil ha sido abordada en distintas
investigaciones en el &mbito hispano. Estas destacan su potencial para integrar el aprendizaje
significativo a través de metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y la
experimentacion ludica (Botero, 2018). No obstante, también se identifican retos importantes:
falta de formacion especifica en el enfoque STEAM, escasez de recursos adaptados al nivel
infantil y dificultades en la evaluacion de sus resultados.

Pese a los avances, aiin persiste una brecha entre el marco tedrico y la practica cotidiana en
las aulas de preescolar. La escasa sistematizacion de experiencias docentes en contextos reales y
la limitada disponibilidad de recursos adaptados dificultan el fortalecimiento de este enfoque.
Por ello, resulta fundamental documentar y analizar experiencias educativas que permitan
identificar buenas practicas y contribuir a la formacién de futuros docentes en STEAM desde una
perspectiva integral.

Esta investigacion surge en respuesta a la necesidad de fortalecer la aplicacion del enfoque
STEAM en la educacion preescolar y tiene como objetivo general analizar la integracion de
proyectos STEAM mediante el estudio de experiencias documentadas durante las Jornadas de
Observacion y Practica Profesional (JOPP) de estudiantes de la Licenciatura en Educacion
Preescolar (LEPree). Como producto de este analisis, se disefid un eBook que sistematiza dichas
experiencias, constituyéndose en una herramienta pedagdgica orientada a la reflexion, evaluacion
y mejora de la practica docente. Los objetivos especificos de esta investigacion son los
siguientes:

1. Identificar las estrategias didacticas efectivas en la implementacion de proyectos STEAM
en el aula preescolar. Se analizaran metodologias activas utilizadas en el aula, tales como
el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo cooperativo y la ensefianza multisensorial. A
través del analisis de experiencias reales, se evaluara el impacto de estas practicas en la
participacion, creatividad y habilidades cognitivas de los nifios, permitiendo identificar las
estrategias mas efectivas para el desarrollo del enfoque STEAM (Garcia Fuentes et al.,
2022).

2. Analizar los recursos y materiales utilizados en la ejecucion de proyectos STEAM en
preescolar. Esta investigacion explora los materiales fisicos y digitales empleados en los
proyectos STEAM, con el objetivo de clasificar aquellos que favorecen la
experimentacion, la 16gica y la indagacion en los nifios de nivel preescolar. Se tomaron
como referencia experiencias reales y estudios recientes que analizan la adaptabilidad y
accesibilidad de recursos en entornos educativos infantiles (Manarelli & Rodriguez, 2023).

3. Diseriar un eBook como herramienta de evaluacion y reflexion de la practica docente.
Como producto final, se elabor6 un eBook que documenta las estrategias, recursos y
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aprendizajes derivados de la implementacion de proyectos STEAM. Este recurso no so6lo
sistematiza experiencias, sino que actiia como una herramienta pedagogica de consulta,
evaluacion y mejora para futuras practicas docentes.

Diversos estudios en el ambito hispano han mostrado que los eBooks enriquecen el
aprendizaje al permitir integrar contenidos de forma visual, interactiva y accesible, favoreciendo
la reflexion tanto en el alumnado como en el profesorado (Peralta, 2004; Castillo, 2015).
Ademas, su caracter digital responde a las nuevas demandas de formacion docente en contextos
tecnolodgicos, funcionando como repositorio de buenas practicas y facilitador de procesos
metacognitivos (Manarelli & Rodriguez, 2023). En este sentido, el eBook trasciende su funcion
como producto final para convertirse en un recurso valioso en el desarrollo profesional docente.

Marco tedrico o conceptual

Fundamentos Teoricos de la Metodologia STEAM

La metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) ha
adquirido relevancia en la educacion debido a su enfoque transdisciplinario y su capacidad para
fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas (Honey et al., 2014). Su
implementacion en el nivel preescolar permite que los nifios exploren conceptos cientificos y
tecnoldgicos desde una edad temprana, promoviendo la curiosidad y el aprendizaje basado en la
indagacion (Luna, 2013). En consonancia con los principios de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM), que busca una educacion inclusiva y equitativa, centrada en el desarrollo integral de los
estudiantes.

El enfoque STEAM se origind como una evolucién de STEM, incluyendo el arte como un
elemento clave para potenciar la creatividad y la expresion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La integracion del arte facilita el aprendizaje significativo, ya que permite a los
estudiantes conectar sus experiencias cotidianas con los contenidos académicos (Sousa &
Pilecki, 2013). En el contexto de la educacion preescolar, la metodologia STEAM se basa en la
experimentacion activa y el juego, promoviendo la exploracion y la creatividad (Rodriguez
Palmero et al., 2008). A través del aprendizaje basado en proyectos, los estudiantes pueden
desarrollar habilidades de colaboracion y pensamiento l6gico-matematico.

La perspectiva transdisciplinaria de STEAM permite la conexion entre diferentes
disciplinas, rompiendo las barreras tradicionales de la educacion segmentada y promoviendo una
comprension integral del conocimiento. Ademas, su implementacion ha demostrado mejorar la
alfabetizacion cientifica y tecnologica en los primeros afios de educacion.

STEAM en el Contexto de las Jornadas de Practica Docente

El Plan 2022 de la Licenciatura en Educacion Preescolar (LEPree) tiene como objetivo
central ofrecer a las estudiantes una formacion integral que responda a las demandas y
particularidades de la practica educativa en el contexto del nivel preescolar. Esta formacion
busca desarrollar dominios y desempefios detallados en el perfil de egreso, garantizando que las
futuras docentes puedan enfrentar de manera efectiva los retos del entorno educativo. En este
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sentido, la observacion y la practica docente en las instituciones preescolares juegan un papel
fundamental, ocupando un lugar destacado dentro de este plan de estudios, ya que permiten a los
estudiantes consolidar los conocimientos adquiridos y vincularlos con la realidad educativa
(Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2022).

Es por ello, que las JOPP representan una oportunidad clave para la aplicacion de
proyectos STEAM en el aula preescolar, ya que permiten a los futuros docentes experimentar
estrategias innovadoras en un entorno real de aprendizaje (Honey et al., 2014). Durante estas
jornadas, los estudiantes de licenciatura pueden aplicar metodologias activas que fomenten la
exploracion y el descubrimiento, favoreciendo la participacion activa de los nifios. Uno de los
principales beneficios de implementar STEAM en la practica docente es la mejora en la
motivacion de los estudiantes. Segun Ausubel (2002), el aprendizaje significativo ocurre cuando
el nuevo conocimiento se conecta con experiencias previas, lo que es posible gracias a la
naturaleza interdisciplinaria de STEAM.

La planificacion de actividades en las jornadas de practica docente debe considerar
principios de disefio de aprendizaje como la indagacion guiada, el aprendizaje cooperativo y el
uso de tecnologias emergentes (Bybee, 2013). De esta manera, los futuros docentes pueden
desarrollar competencias digitales y metodologicas que les permitiran enfrentar los desafios del
aula actual.

Los proyectos STEAM también ofrecen la posibilidad de evaluar el impacto de estas
estrategias en el desarrollo de habilidades en los nifios. El uso de herramientas de evaluacion
formativa, como el aprendizaje basado en la observacion y la autoevaluacion, permite identificar
avances y areas de mejora en la implementacion de estas metodologias (Aguilera & Ortiz-
Revilla, 2021).

Impacto de los Proyectos STEAM en la Formacion Docente

La incorporacion de STEAM en la formacion docente transforma la manera en que los
futuros maestros perciben la ensefianza y el aprendizaje. McComas y Burgin (2020) destacan que
el pensamiento critico y la resolucion de problemas se potencian cuando los docentes en
formacion aplican metodologias activas en contextos reales.

El impacto de estos proyectos se refleja en la capacidad de los docentes para disefiar
experiencias de aprendizaje innovadoras y adaptadas a las necesidades de los estudiantes
preescolares. Kang (2019) enfatiza que la metodologia STEAM no solo desarrolla conocimientos
disciplinares, sino también habilidades socioemocionales como el trabajo en equipo y la
comunicacion efectiva. Ademas, la implementacion de proyectos STEAM durante la formaciéon
docente fomenta una mayor comprension sobre la importancia de la alfabetizacion cientifica y
digital en la educacion preescolar (Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021). Al aplicar estrategias
basadas en la experimentacion, los futuros docentes pueden mejorar su confianza y autonomia en
la ensefianza de contenidos STEAM.

De acuerdo con el Plan de Estudios 2022, los proyectos STEAM juegan un papel
fundamental en la formacion docente, ya que promueven el desarrollo de competencias
pedagogicas esenciales para generar ambientes de aprendizaje innovadores y dindmicos. Estos
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proyectos fomentan no solo el dominio de los contenidos disciplinares, sino también habilidades
esenciales como la resolucion de problemas, la colaboracion y la creatividad. Al integrar la
metodologia STEAM en la formacion de los futuros educadores, se promueve una ensefianza
mas reflexiva y participativa, alineada con los retos del siglo XXI, especialmente en el contexto
de la educacion preescolar (SEP, 2022).

Metodologia de la investigacion

La investigacion adoptod un enfoque cualitativo con disefio exploratorio, centrado en el
analisis de experiencias documentadas sobre la implementacion de proyectos STEAM en
educacion preescolar. Este enfoque permitié comprender a profundidad las practicas docentes,
estrategias didacticas y materiales utilizados en el aula, asi como los desafios que enfrentaron los
maestros al aplicar este enfoque educativo, a través de la exploracion de experiencias en
contextos reales.

La poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes de la Licenciatura de
Educacion preescolar, la muestra por 256 estudiantes de la Normal Miguel F. Martinez, quienes
cursan el quinto semestre y realizaban su practica en 52 jardines de nifios del area metropolitana
de Monterrey. La seleccion de los participantes se baso en las caracteristicas del trayecto de
practica profesional para la aplicacion de proyectos STEAM, lo que permitié documentar
estrategias, materiales y reflexiones sobre su practica educativa.

Para la recoleccion de datos, se utilizaron entrevistas semiestructuradas y analisis de
documentos, lo que permiti6 obtener informacion detallada sobre las metodologias empleadas.
Ademas, se llevo a cabo una observacion indirecta mediante la documentacion fotografica y
narrativas de los proyectos implementados, lo que contribuy6 a un analisis mas profundo de las
experiencias en el aula.

Como producto final de la investigacion, se desarrolld un eBook que sistematiz6 los datos
recopilados, presentando casos de estudio, estrategias didacticas, recursos recomendados y
reflexiones sobre la ensefianza STEAM en preescolar. Este material se disefid como una
herramienta de evaluacion y referencia para docentes en formacion y en ejercicio, facilitando la
difusion de buenas practicas y promoviendo la mejora de la ensefianza basada en STEAM en el
contexto preescolar.

Resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de la investigacion sobre la
implementacion de proyectos STEAM en el aula preescolar, centrandose en las estrategias
didacticas utilizadas, los recursos y materiales empleados, asi como los desafios enfrentados
durante su ejecucion. A través del analisis de tres estrategias clave se ha podido identificar el
impacto positivo que estas metodologias tienen en la participacion, el desarrollo cognitivo y las
habilidades sociales de los nifios.

Ademas, se explora la efectividad de diversos recursos, como materiales fisicos, digitales,
naturales y reciclados, destacando sus beneficios y limitaciones en el contexto del aula
preescolar. Estos hallazgos proporcionan una vision integral sobre los factores que influyen en la
gjecucion de estos proyectos y su impacto en el desarrollo infantil (ver Tabla 1).
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Tabla 1

Identificacion de estrategias diddcticas efectivas en la implementacion de proyectos STEAM en
el aula preescolar

Estrategi Descripcio

a Didactica n Resultados Positivos Retos Identificados

Proyectos Mayor participacion en el Dificultad para crear proyectos que
Aprendizaje practicos y desarrollo del pensamiento critico aborden todas las areas STEAM,
Basado en significativos para (habilidades de resolucion de acompaiada de retos en la gestion
Proyectos (ABP) los nifios problemas) del tiempo

Algunos nifios enfrentan

Trabajo en grupos, dificultades para trabajar en equipo
Aprendizaje colaboracion y Fomenta la colaboracion, el debido a la falta de liderazgo en
Cooperativo aprendizaje mutuo respeto y la comunicacion ciertos grupos

Uso de multiples Requiere muchos recursos y
Ensefanza sentidos para el Mejora la comprension, la materiales y algunos nifios se
Multisensorial ~ aprendizaje memoria y el interés distraen con facilidad

Nota. Elaboracién propia.

La implementacion de proyectos STEAM en el aula preescolar permite a los nifios trabajar
en proyectos practicos y significativos que estimulan su participacion activa, favoreciendo el
desarrollo del pensamiento critico y las habilidades de resolucion de problemas. No obstante,
uno de los principales retos es la dificultad para disefiar proyectos que integren equilibradamente
todas las areas STEAM, lo que complica su planificacion y ejecucion, sumado a la gestion del
tiempo.

Otra estrategia clave es el Aprendizaje Cooperativo, que fomenta el trabajo en equipo, la
colaboracion y el aprendizaje mutuo, mejorando la comunicacién y el respeto entre los nifios. Sin
embargo, algunos presentan dificultades para trabajar en grupo y la falta de liderazgo en ciertos
equipos puede afectar la dinamica de trabajo. Finalmente, la Ensefianza Multisensorial, al
involucrar varios sentidos en el aprendizaje, potencia la comprension, la memoria y el interés de
los nifios, aunque su implementacion requiere una amplia variedad de recursos y materiales,
ademas de estrategias para evitar distracciones (ver Tabla 2).

Tabla 2

Analisis de los recursos y materiales utilizados en la ejecucion de proyectos STEAM en
preescolar

Recurso/Material Descripcion Efectividad Percibida

Materiales fisicos Objetos tangibles para la exploracion Alta

Recursos digitales Plataformas, apps y herramientas tecnologicas Media
Materiales naturales Elementos de la naturaleza Alta
Materiales reciclados Objetos reutilizados Media

Nota. Elaboracién propia.
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En el desarrollo de proyectos STEAM en educacion preescolar, los materiales fisicos son
los mas empleados, ya que promueven la participacion activa y la comprension conceptual a
través de la manipulacion directa. Aunque los recursos digitales también se utilizan, su
efectividad es moderada debido a la necesidad de experiencias sensoriales en esta etapa. Los
materiales naturales favorecen el aprendizaje experiencial y el vinculo con el entorno, mientras
que los reciclados estimulan la creatividad y la conciencia ambiental, aunque exige mayor
planificacion docente. Para interpretar la efectividad percibida, se propone una clasificacion
basada en una muestra de 256 estudiantes: alfa, cuando mas de 170 estudiantes expresan una
valoracion positiva; media, entre 86 y 169 estudiantes; y baja, cuando 85 o menos manifiestan
dicha percepcion.

La investigacion resalta que los proyectos STEAM promueven un aprendizaje significativo
y el desarrollo de habilidades en los nifios a través de estrategias como el Aprendizaje Basado en
Proyectos, el Aprendizaje Cooperativo y la Ensefianza Multisensorial. No obstante, su
implementacion enfrenta desafios como la falta de tiempo, la escasez de recursos y la necesidad
de capacitacion docente. A pesar de ello, estos proyectos generan resultados positivos al
incentivar la participacion infantil y fortalecer habilidades clave. Para optimizar su aplicacion, es
fundamental la reflexion y mejora continua de la practica docente, motivo por el cual se ha
desarrollado un eBook como herramienta de apoyo (ver Tabla 3).

Tabla 3
Creacion de un eBook como herramienta de evaluacion y reflexion de la practica docente

Desafio Descripcion

Falta de tiempo Dificultad para integrar STEAM debido a la carga de trabajo.
Recursos limitados Escasez de materiales o equipos adecuados.

Capacitacion docente Necesidad de formacion especializada en STEAM.

Evaluacion Complejidad para evaluar el aprendizaje de los nifilos en STEAM.
Resistencia al cambio Dificultad para adoptar nuevas metodologias.

Desafios Adicionales Descripcion

Gestion del aula Mantener el orden y la disciplina durante actividades practicas.
Diversidad de aprendizaje Adaptar las actividades a las necesidades individuales.
Participacion familiar Involucrar a los padres en el aprendizaje de sus hijos.

Nota. Elaboracién propia.

La implementacion de proyectos STEAM en el aula preescolar enfrenta diversos desafios
que deben ser abordados para garantizar su éxito. La falta de tiempo, debido a la carga de trabajo
y las exigencias del curriculo, dificulta la integracion efectiva de las areas STEAM, mientras que
la escasez de recursos y materiales adecuados limita la ejecucion de los proyectos. La
capacitacion docente es otro reto fundamental, ya que requiere formacion especializada para
aplicar estrategias efectivas. Ademas, la evaluacion del aprendizaje en STEAM es compleja,
pues demanda una perspectiva integral que contemple todas las dimensiones del desarrollo
infantil. La gestion del aula también representa un desafio, ya que mantener el orden y la
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disciplina en actividades practicas puede resultar complicado, especialmente en un grupo diverso
con diferentes estilos de aprendizaje.

Conclusiones

La investigacion ha demostrado que la implementacion de proyectos STEAM en la
educacion preescolar es una estrategia efectiva para fomentar un aprendizaje significativo, ya
que permite a los nifios participar activamente en la resolucioén de problemas, la exploracion
cientifica y la expresion creativa. Este enfoque promueve el desarrollo de habilidades cognitivas,
socioemocionales y de pensamiento critico desde una edad temprana. Sin embargo, su aplicacion
enfrenta desafios importantes, como la falta de formacion especializada en los docentes y la
escasez de recursos didacticos adecuados, lo que dificulta la realizacion Optima de estas
actividades en el aula. Para superar estas limitaciones, es necesario fortalecer la capacitacion
docente y asegurar la disponibilidad de materiales accesibles y adecuados para la ensefianza de
STEAM en preescolar.

El uso de estrategias didacticas activas, como el aprendizaje basado en proyectos y la
integracion de materiales diversos, ha demostrado ser fundamental para una implementacion
efectiva del enfoque STEAM, promoviendo competencias clave en los nifios, como la
colaboracion, la resolucion de problemas y la creatividad. En este contexto, la creacion de un
eBook ha constituido una herramienta valiosa para documentar experiencias, evaluar
metodologias y reflexionar sobre la practica docente, facilitando la sistematizaciéon y mejora
continua de las estrategias pedagogicas.

Estos hallazgos coinciden con investigaciones internacionales que resaltan la efectividad
del enfoque STEAM en la educacion infantil, particularmente cuando se aplican metodologias
activas y se favorece la participacion del docente como mediador del aprendizaje. Por ejemplo,
una revision sistemadtica realizada por Brifiez Leyton et al. (2025) evidenci6 que el uso de
estrategias didacticas en educacion infantil relaciona STEAM con el aprendizaje basado en
juegos, el desarrollo de la creatividad, pensamiento computacional, el arte y la robdtica .
Asimismo, Castro-Zubizarreta et al. (2024) identificaron efectos positivos del enfoque STEAM
en la creatividad, el pensamiento cientifico y las habilidades de resolucién de problemas en nifios
de educacion infantil. Se recomienda continuar documentando nuevas experiencias en este
campo y fortalecer la formacion docente en innovacion pedagogica y uso de recursos
tecnolodgicos, con el fin de garantizar una integracion sostenible, contextualizada y
transformadora en el aula preescolar.
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