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Resumen 

La presente investigación se planteó con el objetivo de diseñar una propuesta de innovación 

pedagógica, por medio de la implementación del método STEAM, que contribuya al desarrollo del 

pensamiento creativo de un niño de 8 años de una institución educativa de carácter privado. 

Primero, se identificaron las características del pensamiento creativo del niño participante por 

medio del análisis de los resultados derivados de la aplicación del test de Torrance (expresión 

figurada); posteriormente se desarrolló un proyecto educativo basado en la educación STEAM, que 

permitiera el desarrollo de su pensamiento creativo. Seguidamente, se implementaron las 

actividades pedagógicas basadas en la educación STEAM, y, por último, evidenció la efectividad de 

la educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del caso en estudio. Se centró la 

propuesta investigativa en la siguiente pregunta problema: ¿Cómo la educación STEAM puede 

aportaren la construcción de una propuesta de innovación pedagógica que contribuya al desarrollo 

del pensamiento creativo de un niño de 8 años? Esta investigación se desarrolló bajo el paradigma 

cualitativo y con el diseño metodológico de estudio de caso, conducido a partir de tres fases para 

cumplir con los objetivos planteados de la propuesta investigativa. La propuesta pedagógica se 

consolidó por medio de 6 intervenciones, cada una integrada con diversas actividades basadas en la 

educación STEAM. Estas favorecieron los procesos de autoevaluación para entender y mejorar la 

práctica pedagógica. Finalmente, algunos resultados y conclusiones, fueron los siguientes: la 

propuesta basada en la educación STEAM realmente permitió el desarrollo del pensamiento 

creativo del estudiante, dado que se evidenció un avance en las características del mismo y, que 

planear experiencias basadas en la educación STEAM, posibilita un trabajo interdisciplinar entre las 

áreas a trabajar, y transversal en las dimensiones del desarrollo. 

Palabras clave: educación STEAM, creatividad, innovación, aprendizaje, pensamiento 

creativo. 
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Abstract 

 

The present research was proposed with the objective of designing a proposal for 

pedagogical innovation, through the implementation of the STEAM method, which contributes to 

the development of creative thinking in an 8 years old child from a private educational institution. 

First, the characteristics of the creative thinking of the participating child were identified through 

the analysis of the results derived from the application of the Torrance test (figurative expression); 

later, an educational project based on STEAM education was developed, which allowed the 

development of his creative thinking. Then, the pedagogical activities based on STEAM education 

were implemented, and, finally, it showed the effectiveness of STEAM education in the 

development of the creative thinking of the case study. The research proposal focused on the 

following problem question: How can STEAM education contribute to the construction of a 

proposal for pedagogical innovation that contributes to the development of creative thinking in an 

8-year-old child? This research was developed under the qualitative paradigm and with the 

methodological design of a case study, conducted from three stages to meet the objectives of the 

research proposal. The pedagogical proposal was consolidated through 6 interventions, each one 

integrated with various activities based on STEAM education. These favoured self-evaluation 

processes to understand and improve pedagogical practice. Finally, some results and conclusions 

were the following: the proposal based on STEAM education really allowed the development of the 

student's creative thinking, since it was evidenced an advance in its characteristics and that planning 

experiences based on STEAM education, allows an interdisciplinary work between the areas to 

work, and transversal in the dimensions of development.  

Keywords: STEAM education, creativity, innovation, learning, creative thinking.
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Introducción 

La presente investigación se refiere a la educación STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art and Mathematics), como factor pedagógico detonante para el desarrollo del 

pensamiento creativo de un niño de 8 años, entendiendo esta educación como la integración de ejes 

temáticos de interés disciplinar, que aprovecha los puntos en común de las cinco áreas mencionadas 

anteriormente, para conectar, aproximar y fomentar los componentes de la habilidad creativa en los 

sujetos del mundo actual. Igualmente, es importante mencionar que la creatividad implica ciertas 

características que son: “originalidad, elaboración, fluidez y flexibilidad” (Jiménez, Artiles, 

Rodríguez & García, 2007, p.9).  

El interés para hacer este proyecto, surge de la necesidad de diseñar una propuesta de 

innovación pedagógica en el ámbito educativo, dado que, durante los procesos de intervención en 

los diferentes escenarios educativos de práctica, no se percibe una adecuada sucesión de 

transformación pedagógica y didáctica, por ende, las instituciones se rigen en un modelo educativo 

antiguo. Debido a lo anterior, el proceso de enseñanza-aprendizaje no es el más idóneo, no responde 

adecuadamente a las condiciones de desarrollo del pensamiento creativo en los niños. 

La investigación es cualitativa, y se desarrolla a partir de los cinco momentos 

correspondientes al estudio de caso, con el fin de cumplir con los objetivos planteados de la 

propuesta investigativa. A través del diseño empleado se explican diversos comportamientos y se 

ejecuta una propuesta de innovación pedagógica, teniendo en cuenta las necesidades e intereses de 

la comunidad evidenciada en el análisis en este caso, de un niño de 8 años.   
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El desarrollo del trabajo de investigación tiene como objetivo principal, diseñar una 

propuesta de innovación pedagógica, por medio de la implementación del método STEAM, que  

contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años de una institución educativa 

de carácter privado. 

Con el fin de dar una mirada estructurada al lector, se presenta el proyecto en cinco 

capítulos. En el primero se encuentra el problema, en donde se establecen antecedentes de la 

investigación a nivel internacional, nacional y regional. De igual manera, se encuentra el 

planteamiento del problema, los objetivos (general y específicos), los supuestos cualitativos, y la 

justificación. En el capítulo dos, se expone el marco referencial, integrado por la revisión 

documental, el marco contextual, el marco teórico, el marco conceptual, y el marco legal. 

En el tercero, se define la metodología trabajada en el proyecto, es decir, la estructura, 

explicación y los instrumentos de análisis por los cuales fue guiada la investigación para dar 

respuesta al problema planteado, para ello se tiene en cuenta el paradigma, el enfoque y sus 

momentos, las técnicas y los instrumentos de recolección de información, la unidad de análisis, y 

los aspectos éticos.  

Seguidamente, en el capítulo cuatro, se describen y analizan los resultados obtenidos en la 

investigación y, por último; se expresan las conclusiones y recomendaciones a las cuales se llegó de 

acuerdo a todo el proceso investigativo desarrollado. 
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CAPÍTULO I: PROBLEMA  

En el presente capítulo se formulan los antecedentes de la propuesta investigativa a nivel 

internacional, nacional y regional, teniendo en cuenta eventos, proyectos, pruebas o programas que 

se han realizado sobre la educación STEAM, y que nutren el proyecto.  

Seguidamente se sitúa el planteamiento del problema, es decir, se demuestra a través de 

porcentajes cómo se encuentra la educación regida por el modelo tradicional, dichos porcentajes son 

obtenidos de informes que miden el rendimiento académico de los estudiantes en diversas áreas de 

conocimiento (lectura, matemáticas y ciencias), y de acuerdo a lo anterior, se plantea la pregunta 

problema  

Posteriormente, se introducen los objetivos: general y específicos, dichos objetivos son las 

metas que orientan el desarrollo de esta propuesta de investigación, a fin de responder a la pregunta 

problema. Para continuar, se plantean los supuestos cualitativos, éstos son aquellas afirmaciones o 

explicaciones de los hechos que posiblemente se generen en el desarrollo de la propuesta de 

investigación.  

Finalmente, se relaciona la justificación del proyecto, en ella se describen las razones por 

las cuales se realiza la investigación, denotando la importancia y pertinencia de la misma. 
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1.1 Antecedentes 

A continuación, se dan a conocer algunos referentes que aportaron de manera significativa 

al diseño y desarrollo del presente proyecto, el cual giró en torno a la educación, las prácticas 

pedagógicas y la importancia de la educación STEAM como estrategia formativa.  

1.1.1 Referentes internacionales 

En primer lugar, se encuentra el documento titulado “UN MUNDO LISTO PARA 

APRENDER: Dar prioridad a la educación de calidad”. Este documento informativo fue publicado 

por el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), en abril del 2019. 

Se plantea con el objetivo de presentar los beneficios de una educación de calidad, 

analizando las prioridades actuales de los gobiernos en materia presupuestaria. Allí se relacionan la 

inversión en la enseñanza, el acceso a la misma, y la expansión alcanzada. De igual manera, la 

distribución de los presupuestos de educación, y el porcentaje de la ayuda internacional destinada a 

ésta.  

La UNICEF especifica algunas estrategias y recomendaciones a los países en cuanto a 

inversión, y capacitación docente para solucionar la problemática que es priorizar una educación 

integral equitativa en donde no existan brechas sociales en ningún aspecto (género, nivel 

socioeconómico, edad, color, raza, o religión). 

De esta manera, se encuentra el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) número 4: 

educación de calidad. Este y las metas correspondientes, buscan “garantizar una educación 

inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para 
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todos” (Organización de las Naciones Unidas para la Educación la Ciencia y la Cultura (UNESCO), 

2017, p.18). 

Desde 2000 se ha registrado un enorme progreso en la meta relativa a la educación primaria 

universal. La tasa total de matrícula alcanzó el 91% en las regiones en desarrollo en 2015 y 

la cantidad de niños que no asisten a la escuela disminuyó casi a la mitad a nivel mundial. 

También ha habido aumentos significativos en las tasas de alfabetización y más niñas que 

nunca antes asisten hoy a la escuela. Sin duda, se trata de logros notables. (UNESCO, s.f, 

párr. 1.) 

De acuerdo a las prácticas desarrolladas, se ha evidenciado que no se ha cumplido el 

objetivo, por esta razón se debe empezar a trabajar en una educación que tenga en cuenta la 

interdisciplinariedad, los intereses y necesidades de cada uno de los estudiantes, para que así se 

produzca un aprendizaje significativo, y el conocimiento adquirido sea útil posteriormente en los 

diferentes contextos de su vida. 

A partir de los documentos señalados se evidencia que se debe potenciar una educación 

íntegra y de calidad, no fragmentada por áreas, sino una educación que comprenda los diversos 

aprendizajes de una manera equilibrada, tal como lo busca la educación STEAM. 

Finalmente, se presenta el documento titulado: “La indagación como estrategia para la 

educación STEAM”, el autor de este documento es la Red Regional sobre Educación en Ciencia, 

Tecnología, Ingeniería, Artes y Matemáticas – EDUCA STEAM, iniciativa liderada por el Portal 

Educativo de la Organización de los Estados Americanos OEA (Red EducaSTEAM), en el año 

2018. 
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Como su nombre lo indica, esta guía pretende ser una herramienta para orientar a líderes y 

docentes que desean implementar programas y proyectos educativos en ciencia, tecnología, 

ingeniería, artes y matemáticas (STEAM por sus siglas en inglés), utilizando la indagación 

como estrategia pedagógica y didáctica. Como se presenta en el texto, la indagación es una 

práctica que se acerca más a la forma en la que la ciencia y la tecnología se desarrollan; por 

lo que creemos que es relevante para la manera en que se manejan estos proyectos dentro de 

los temas STEAM. (p.2). 

El documento se dio por una construcción colaborativa que comenzó en el año 2015 entre 

diversos agentes educativos de países pertenecientes a la Red EducaSTEAM debido a la dedicación 

y experiencia de ellos. De igual manera, gracias a las universidades que compartieron información 

valiosa sobre las prácticas educativas de educación STEAM. 

1.1.2 Referentes nacionales 

La educación de calidad en Colombia necesita proponer reformas que vayan del papel a la 

acción, es decir, ponerlas en funcionamiento y aplicar las medidas necesarias para que se cumplan a 

totalidad. Sólo de esta manera existirá un mejoramiento en la calidad educativa en Colombia, 

produciendo un impacto significativo en el desarrollo integral del sujeto. 

 En cuanto a la educación en Colombia con relación al ODS4 “se espera llegar en 2022 a 2 

millones de niños con educación: aumento del 67%” (Departamento Nacional de Planeación (DNP), 

2019, párr. 1.). 

Por consiguiente, se presenta la empresa STEM Education Colombia. Es un proyecto que 

nació en 2014 con la premisa de llevar innovación a la educación en nuestro país. Con el desarrollo 
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de la actividad comercial e investigativa se llegó al concepto de educación STEM y el equipo de 

trabajo se volcó hacia la investigación sobre esta filosofía. (Botero, 2014) 

STEM Education Colombia participa activamente con las organizaciones gubernamentales 

y privadas que son parte de la creación de la política pública colombiana. Diversas organizaciones 

están desarrollando proyectos que buscan llevar un cambio en la forma de enseñar y aprender y se 

concentran en alcanzar aquellas comunidades que han sido vulneradas y necesitan una oportunidad 

para el desarrollo. STEM Education Colombia se acerca a estas organizaciones con el objetivo de 

dar a conocer la educación STEAM como parte fundamental del desarrollo. 

Adicionalmente STEM Education Colombia ha logrado consolidar relaciones importantes 

con la academia y se tienen convenios y relaciones estrechas con universidades como La Gran 

Colombia, Universidad Minuto de Dios y su Parque Científico de Innovación Social; vale la pena 

mencionar el trabajo que se está haciendo con la Universidad Nacional de Colombia. En ésta última 

se está trabajando con la Facultad de Ingeniería, bajo la coordinación del grupo de innovación y 

emprendimiento InnovaTE UN, y dentro de los trabajos que han desarrollado está el curso 

“Acciones Innovadoras en el Aula: Educación STEAM para docentes en la 4ª Revolución 

Industrial” que se llevó a cabo en octubre de 2019 y que tendrá su segunda versión en marzo de 

2020. 

Finalmente, en el mes de noviembre se realizó la formación de 63 profesionales de colegios 

estatales de Bucaramanga para la Secretaría de Educación. Allí se contó con la participación de 

rectores, coordinadores académicos y docentes de todas las áreas. Este proyecto fue desarrollado 

con el Grupo Tknova. (Sánchez, 2019) 
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Siguiendo, está el Aura Creative, la cual es una escuela de pensamiento creativo académico 

ubicada en la ciudad de Bogotá. Se encuentra bajo la dirección del señor Rafael Ardila Duarte quien 

es el presidente de la Junta Directiva de la Universidad Autónoma de Bucaramanga. Este espacio 

nace en el año 2019. 

Busca fomentar el desarrollo de la creatividad como competencia central, junto al liderazgo 

para el cambio; para lo cual se incorporan didácticas que potencian el desarrollo de las 

habilidades creativas de nuestros estudiantes y participantes. Por ello, AURA CREATIVE 

se constituye en un referente local y nacional para el estudio, debate, investigación y oferta 

en temas de innovación, creatividad, emprendimiento y liderazgo, con un enfoque 

interdisciplinario, de aplicación y global. (Aura Creative, s.f, párr. 1.) 

Cabe destacar que esta entidad brinda programas que le apuestan a la innovación, 

creatividad y emprendimiento. Incluso oferta programas de formación permanente, teniendo 

presente la interdisciplinariedad para una mejor comprensión de la realidad, siguiendo el Modelo de 

Incubación de Torrance (TIM) para los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

El modelo de incubación de Torrance para la creatividad en la enseñanza y el aprendizaje – 

TIM, fue creado por E. Paul Torrance a quién se conoce como el ‘Padre de la Creatividad’. El 

modelo TIM busca enseñar un contenido específico de cualquier disciplina y al mismo tiempo 

desarrollar habilidades creativas, por medio de tres etapas que integran el proceso: despertar 

expectativas, profundizar en ellas y finalmente extender el conocimiento. (UNAB Creative, s.f, 

párr.1-2) 



 

9 

 

Esta institución tiene relación con el estudio, ya que las estrategias de enseñanza son 

creativas y siguen las tres etapas esenciales del TIM en el proceso de aprendizaje; y lo anterior, son 

aspectos a tener en cuenta para el fortalecimiento del pensamiento creativo y la innovación 

pedagógica basada en la educación STEAM. 

Por último, se expone STEAMakers el cual es una guía “de transformación escolar basado 

en el concepto de equidad educativa y organizado a partir de enfoques como “Aprendizaje más 

profundo”, “Aprendizaje Basado en Proyectos” (ABP), habilidades del siglo XXI, 

transversalización de asignaturas, conexión con el mundo real, entre otros” (Parque Explora, 2014, 

párr.1). 

La primera versión de STEAMakers agrupó a 11 instituciones educativas de Medellín, 

certificó a 23 docentes e involucró a 142 maestros, 1.440 estudiantes entre 6° y 11°, 7 

empresas −con el apoyo de Pro Antioquia y la Fundación Amigos del Parque Explora− y 3 

IES Sinergia (Colegio Mayor, Pascual Bravo e Instituto Tecnológico Metropolitano). El 

resultado fue la certificación de 7 docentes de educación superior. (…). Los resultados de 

esta primera experiencia arrojaron hallazgos y conclusiones respecto al desempeño del 

enfoque STEAM y a la aceptación del modelo ABP por parte de maestros y estudiantes, 

como herramienta que facilita la integración de saberes y potencia la motivación de los 

estudiantes. (Parque Explora, 2014, párr. 10-12) 

Finalmente, este evento tiene relación con el estudio puesto que gracias a él se logró 

evidenciar que la educción STEAM consigue la integración de las dimensiones de los estudiantes, 

teniendo como punto de inicio el desarrollo de habilidades necesarias para asumir los retos y 
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oportunidades del siglo XXI, así como la creatividad, el pensamiento crítico, la comunicación y el 

trabajo en equipo.  

Por otra parte, se destaca la empresa U-Make fundada por Fabián Rangel en la ciudad de 

Cúcuta en el 2018, esta nació con el objetivo de contribuir al desarrollo tecnológico de las futuras 

generaciones de la región a través del fortalecimiento y formación de habilidades STEAM, 

utilizando herramientas de última generación como la robótica y programación. (U-Make, 2018)  

Dicha empresa tiene como visión:  

Para el año 2021 U-MAKE será reconocido por ser una empresa de calidad, pionera en el 

desarrollo de metodologías para el fomento de la innovación, la ciencia y la tecnología; 

posicionado en el sector de la educación por su contribución al desarrollo sostenible de la 

región. (U-Make, 2018, párr. 7.) 

Se trabaja una metodología basada en cuatro fases: la primera es explorar, allí se invita al 

estudiante a través de situaciones en contexto real; la segunda construir, en la cual se elabora un 

proyecto que permita dar solución al problema planteado en la primera fase. La tercera es innovar, 

en esta se brindan nuevas situaciones problemas que impliquen transferir lo aprendido a otros 

contextos; la cuarta es descubrir, a través de la reflexión se profundiza y se establece una conexión 

entre los saberes previos y los adquiridos mediante la experiencia.  

El centro también es el organizador regional para el torneo mundial en robótica (WRO). 

“La WRO es una competición de robótica educativa de ámbito internacional donde los participantes 

resuelven los retos del futuro mediante la robótica y la tecnología” (WRO, s.f, párr. 1.) 
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Tiene relación con el estudio, puesto que los talleres ofertados y la metodología basada en 

la educación STEM, permitió orientar el diseño de la propuesta de innovación pedagógica de la 

investigación. 

1.1.3 Referentes regionales 

En primer lugar, se encuentra el Centro de Creatividad, Innovación y Emprendimiento 

UNAB Creative, de la Universidad Autónoma de Bucaramanga (UNAB). Dicho centro abrió sus 

puertas en el año 2017. 

Este centro propone como visión: “En el año 2020 seremos el Centro de mayor visibilidad 

en Latinoamérica por su impacto en el fomento de la creatividad en la educación y por su 

contribución al desarrollo de la innovación y el emprendimiento en Colombia” (UNAB Creative, 

s.f, párr. 1.). 

El laboratorio de creatividad brinda programas de emprendimiento dirigidos a la comunidad 

UNAB, estos son: aprende y emprende, en éste se fortalece y se acompaña a los emprendedores. En 

el programa de autogestión se beneficia y brinda acompañamiento a los estudiantes UNAB que 

decidieron trabajar de manera práctica su emprendimiento. También se ofrece una electiva, es una 

asignatura en la que se fortalecen habilidades gerenciales y de emprendimiento. Y el último 

programa es ideación, el cual es un plan de acompañamiento a emprendedores que desean 

emprender y aún no tienen una idea clara de negocio. 

También brinda servicios como formación docente, el prototipado (impresión en 3D), y 

talleres para el uso de las herramientas disponibles en el laboratorio (legos serious play, lentes de 

realidad virtual, realidad aumentada, entre otros). 
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Finalmente, este centro tiene relación con el estudio debido a que brinda herramientas y 

oportunidades de formación y crecimiento útiles para el fortalecimiento del pensamiento creativo, y 

así poder trabajarlo con la educación STEAM. 

Seguidamente, se encuentra el proyecto denominado “aulas STEAM” en Bucaramanga. 

Este proyecto fue propuesto por la Alcaldía de dicha ciudad, con la iniciativa de continuar 

brindando a los estudiantes una educación integral y equitativa. “La idea es adecuar unas aulas 

especiales con los más altos estándares de calidad. Se intervendrán muros, cielorasos, pisos, puertas, 

ventanas, aires acondicionados y redes eléctricas, entre otros aspectos” (Arias, 2019, párr. 2.). 

Las instituciones educativas beneficiadas son: Club Unión, Técnico Dámaso Zapata – sede 

Villa Helena, Santo Ángel, Gustavo Cote Uribe, Promoción Social del Norte, Centro Educativo 

Rural Vijagual, La Juventud, Rafael García Herreros, Nuestra Señora del Pilar- sede A, y Jorge 

Ardila Duarte. 

Durante tres días de formación, 63 personas entre rectores y docentes de 10 instituciones 

educativas oficiales de Bucaramanga, construyeron un concepto claro de lo que significa las 

aulas STEAM en la nueva pedagogía que implica saberes en ciencia, tecnología, ingeniería, 

arte y matemáticas. Un grupo de profesionales en pedagogía fortalecieron los 

conocimientos de los participantes, para facilitar las prácticas en aula y contribuir a brindar 

calidad en la educación.  

Jairo Botero Espinosa, ingeniero electricista e investigador especializada en educación 

Steam, señaló que esta nueva pedagogía es un enfoque disciplinario que renueva las 

barreras de las asignaturas y las conecta con un mundo real. (Sánchez, 2019 párr. 4.)  
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Por último, se encuentra el Colegio Panamericano, institución única en Suramérica en ser 

certificada en STEM. En noviembre del año 2018 la institución recibió la certificación de STEM 

por parte de la organización AdvancED, la cual es una organización internacional que acredita las 

instituciones educativas y sus programas. El Colegio Panamericano elige la educación STEM para: 

El éxito en un mundo globalizado y basado en la información es fundamental la capacidad 

de innovar, resolver problemas y aplicar habilidades de diferentes áreas. Las escuelas tienen 

la responsabilidad de preparar a los estudiantes para este mundo promoviendo estas 

capacidades STEM e inspirando a la próxima generación de innovadores. (s.f, párr.1) 

También afirma que para ellos la educación STEM es más que el conjunto de las diferentes 

áreas que lo integran, a saber: Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas, así como se 

establece: 

Es un currículo integrado basado en la investigación que desarrolla estudiantes preparados 

para el futuro equipados con las habilidades de exploración, ingeniería y emprendimiento. 

Nuestros estudiantes trabajan en estas áreas principalmente a través de proyectos basados en 

problemas como el diseño y construcción de viviendas resistentes a la intemperie o la 

construcción de paneles solares para compensar los costos de energía. A través de estos 

proyectos, aprenden a diseñar soluciones a los problemas, trabajan en colaboración con sus 

compañeros, usan la tecnología para crear y buscan comentarios de expertos. 

Continuamente alentamos a los estudiantes desde una edad temprana a ser exploradores, 

ingenieros y empresarios, algo que llamamos los 3E de STEM. Así es como Panamericano 

desarrolla estudiantes y líderes adaptables y apasionados verdaderamente preparados para 

su futuro. (Colpana, s.f, párr.3) 
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Finalmente, esta academia tiene relación con el estudio, pues implementa la educación 

STEM (base de STEAM) desde el jardín de infantes, entendiendo a cada niño como un ser único, 

promoviendo seguridad y bienestar en cada uno de ellos, trabajando los procesos educativos en 

todas las dimensiones del desarrollo, realizando así una integración curricular.  

1.2 Planteamiento del problema 

A través de los años la educación y los niños han cambiado de papel constantemente. Bien 

sea la educación como protagonista y principal formadora de los niños, o un complemento y apoyo 

en el crecimiento del pequeño como ser humano. Hoy en día se ve al niño como el protagonista en 

la educación, y no al maestro como ocurría en épocas anteriores. 

Por eso, durante la evolución de la educación se ha destacado el método de aprendizaje a 

través de la experiencia, puesto que a medida que los niños van explorando su entorno, como el 

medio ambiente que lo rodea y sus factores, logran relacionar las áreas de enseñanza con su 

cotidianidad, y ellas marcan los saberes que posteriormente adquieren.   

A pesar de ello y su relevancia en el proceso formativo, se ha observado en las prácticas 

pedagógicas del programa de Licenciatura en Educación Infantil que los agentes educativos a la 

hora de llevar a cabo actividades pedagógicas no consideran las vivencias, pre saberes, expectativas 

e intereses de los niños y las niñas, pues proponen actividades desvinculadas de su realidad, 

únicamente mecánicas, tradicionales, y sin una significación real. Asimismo, a lo largo de las 

observaciones, no se evidencia lo que el Ministerio de Educación Nacional (M.E.N, 2014) 

considera fundamental en la educación: 
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Promover el desarrollo integral significa reconocer a las niñas y los niños en el ejercicio de 

sus derechos, saber de sus singularidades, intereses, gustos y necesidades, y atenderlos 

mediante las actividades que implican esos intereses en sus momentos particulares de 

desarrollo. (p.40)  

Así pues, en tanto que cada una de las personas implicadas en la educación no favorezcan 

de manera adecuada el proceso de enseñanza-aprendizaje considerando las capacidades y 

características, la metodología, los recursos materiales y monetarios, el talento humano, el 

ambiente, su contexto, y cada una de las condiciones elementales para que realmente se brinde una 

educación de calidad, se seguirán presentando diferencias con los países que demuestran un alto 

nivel de cobertura e inversión en atención y educación, tal como se presenta a continuación:  

Los países latinoamericanos destinan entre el 3% (Nicaragua y Panamá) y alrededor del 

16% (Chile y Perú) del gasto total en educación. En Guatemala, México, Uruguay y Brasil, 

el gasto invertido representa alrededor del 10% del total del gasto educativo. En Argentina, 

poco más del 8%. En El Salvador, Honduras y Venezuela, alrededor del 7%. En Paraguay y 

Costa Rica, alrededor del 6%. En Colombia, Bolivia, Ecuador y República Dominicana, 

entre el 4% y 5%. (Sistema de Información de Tendencias Educativas en América Latina 

(SITEAL), 2019, p.5)  

De igual manera si no se mejora en la revisión de políticas nacionales de educación, no se 

podrá avanzar en la educación. La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos 

OCDE, 2014, citado en M.E.N, (2016) afirma: 
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Aún se requieren medidas considerables para garantizar el acceso equitativo a una 

Educación de alta calidad en Colombia. Los porcentajes de participación son bajos respecto 

a los estándares de la OCDE: solo el 48% de los niños de 3 años y el 75% de los niños de 4 

años están matriculados en educación, frente a los promedios respectivos del 70% y el 82% 

de la OCDE. (p.83) 

Por otra parte, si los docentes continúan con el mismo proceder en la enseñanza: trabajo 

únicamente por medio de fichas, procesos de memoria, repetitivos, fuera de contexto y 

fragmentados, no se aportará en nada al cambio tan anhelado de la educación en Colombia. Lo 

anterior, debido a que cada una de las acciones y de los vacíos o lagunas cognitivas afectan en la 

formación integral de los estudiantes. Esto se ha demostrado en las diferentes pruebas nacionales e 

internacionales que evalúan el desempeño académico de los estudiantes en diversas competencias. 

El estudio de CEPAL-UNESCO (2009) ha demostrado que: 

Para un grupo muy importante de países en desarrollo, más del 40% de su población puede 

considerarse como “analfabeta”. En América Latina ello incluye a países como Argentina, 

Brasil, Colombia y México. Es decir, la mayor parte de los alumnos solo realizan tareas 

elementales básicas de lectura, tales como extraer información de un texto de acuerdo a un 

solo criterio o condición, comprende su contenido siempre y cuando esté referido a un tema 

familiar y establecen relaciones muy simples entre el texto y otros temas o conocimientos 

previos y externos. (p.29) 

Asimismo, en una publicación de los resultados de las pruebas PISA (2018) se afirma que 

“Los estudiantes de Colombia obtuvieron un rendimiento menor que la media de la OCDE en 

lectura (412 puntos), matemáticas (391) y ciencias (413)” (OECD, 2019, p.1). De esta manera, los 
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resultados reflejan la necesidad de garantizar el desarrollo de procesos integrales, así como lo 

facilita la educación STEAM, pues el propósito no es enseñar por enseñar, el objetivo principal, es: 

Desplegar diferentes oportunidades para potenciar su desarrollo de acuerdo con sus 

características, aprender desde las preguntas e intereses que surgen en su vida cotidiana y 

valorar sus saberes, así como sus formas de ser y estar en el mundo, entre otros, a propósito 

de ser niño y niña: jugar, explorar, inventar, imaginar y crear. (M.E.N, 2014, p.40-41) 

Finalmente, en el informe nacional de los resultados nacionales de Colombia en las pruebas 

Saber 3°, 5° y 9° (2012 – 2017), en cuanto a la prueba de lengua se afirma que “el puntaje promedio 

obtenido en 2017 por los estudiantes de tercero y quinto no presentó cambios considerables frente al 

obtenido en 2016; mientras que, en grado noveno, el puntaje promedio aumentó considerablemente 

en el último año” (Gobierno de Colombia, 2018, p.22). Y en lo que respecta a matemáticas se 

afirma que “para los tres grados, el puntaje promedio obtenido en 2017 en matemáticas fue 

considerablemente menor al presentado en 2016” (Gobierno de Colombia, 2018, p.22). A pesar de 

la importancia de una educación que permita el desarrollo integral de los niños, se puede evidenciar 

que los docentes no implementan diferentes estrategias ni mucho menos recursos (materiales o 

humanos) que contribuyan al aprendizaje significativo.  

Por tal motivo, se propone la educación STEAM, la cual articula las áreas mencionadas 

anteriormente y, además, la ciencia, tecnología, arte e ingeniería, con el objetivo de generar en los 

estudiantes un entendimiento de las relaciones entre cada una de ellas, logrando así una 

participación dinámica y el desarrollo del pensamiento creativo y crítico en ellos. 
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Con relación al pensamiento creativo, es importante resaltar el arte. ya que desde allí se 

pone en interés distintas características como la innovación y el diseño, el desarrollo de la 

curiosidad, y la responsabilidad como ciudadanos de las exigencias del mundo a futuro. Y lo 

anterior sólo se logra gracias a la plasticidad cerebral que poseen los niños en esta etapa.  

De esta manera se centró la propuesta investigativa en la siguiente pregunta problema: 

¿Cómo la educación STEAM puede aportar en la construcción de una propuesta de innovación 

pedagógica que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años? 

A continuación, se presenta el árbol de problemas de la presente investigación, entendido 

como “una técnica que se emplea para identificar todos los problemas vinculados con un tema 

específico o con una situación dada, utilizando la relación causa-efecto” (Bobadilla et ál, 1998, 

p.30). Allí se relacionan las causas y los efectos de la problemática del proceso investigativo. 
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Ilustración 1. Árbol de problemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia. 

No existe la posibilidad un 

desarrollo integral del 

estudiante. 

Falta de motivación e interés 

por parte de los estudiantes. 

 

Zona de confort por parte de 

los docentes. 

El docente es el centro del 

proceso de enseñanza. 

Currículo estandarizado, rígido y 

estricto. 

Falta de innovación en las 

experiencias brindadas a los 

estudiantes. 

 

Bajo rendimiento 

académico por parte de los 

estudiantes. 

No permite el desarrollo de habilidades 

y competencias como la creatividad y 

resolución de problemas. 

Aprendizaje fragmentado, que no tiene en 

cuenta las necesidades, intereses y experiencias 

de los estudiantes. 

 

Método memorístico y 

repetitivo. 
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1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo general 

Diseñar una propuesta de innovación pedagógica, por medio de la implementación del 

método STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años de una 

institución educativa de carácter privado. 

1.3.2 Objetivos específicos  

Identificar las características del pensamiento creativo de un niño de 8 años, por medio del 

análisis de los resultados derivados de la aplicación del test de pensamiento creativo de Torrance 

(expresión figurada). 

Implementar las actividades pedagógicas basadas en la educación STEAM que contribuyan al 

pensamiento creativo del niño a cargo.  

Evidenciar la efectividad de la educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del 

caso en estudio a partir de la evaluación de las actividades pedagógicas trabajadas. 

1.4 Supuestos cualitativos 

Por medio de la información obtenida, se infiere que la educación STEAM es un mediador 

de procesos educativos, que permite el desarrollo de pensamiento creativo de los niños. De igual 

manera, dicha educación fortalece habilidades como la observación, la pregunta, la sensibilidad, la 

creatividad e imaginación, entre otros. Lo anterior, aporta bases significativas para potenciar y 

desarrollar el pensamiento creativo de los niños, formando así sujetos capaces de razonar, y dar 

solución a problemas de su diario vivir en los diversos contextos en los que se desenvuelven. 
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1.5 Justificación 

La educación STEAM es un tema novedoso para la educación, tanta es su importancia que 

se ha vuelto una mirada a las didácticas para el desarrollo del pensamiento creativo, por ello, esta 

investigación pretende realizar una integración entre ciencia, tecnología, ingeniería, arte y 

matemáticas, diseñando una propuesta de innovación por medio de la implementación del método 

STEAM, que contribuya al desarrollo de características y habilidades creativas de un niño de 8 años  

de una institución educativa de carácter privado. 

Esta investigación surge de la necesidad de generar propuestas de innovación pedagógica en 

el ámbito educativo, dado que se observa que se sigue un mismo patrón cayendo en la educación 

tradicional, es decir, una educación basada en fichas, relegando al estudiante de una educación 

integral y de calidad. Por tanto, el proceso de enseñanza-aprendizaje no es el más efectivo y no 

responde adecuadamente a las necesidades, exigencias e intereses de los niños del mundo actual. 

Por consiguiente, la OEI (1994) en la Revista Iberoamericana de Educación establece: 

La mayoría de los sistemas educativos han iniciado procesos de reformas y 

transformaciones, como consecuencia de la aguda conciencia del agotamiento de un modelo 

tradicional que no ha sido capaz de conciliar el crecimiento cuantitativo con niveles 

satisfactorios de calidad y de equidad, e incorporar como criterio prioritario y orientador 

para la definición de políticas y la toma de decisiones la satisfacción de las nuevas 

demandas sociales. (párr. 10) 

Hoy en día hablamos de un nuevo orden mundial orientado a los diferentes cambios 

educativos y enfocados en el desarrollo de características y capacidades para impulsar la 

creatividad, entendiendo que ésta va ligada “con la curiosidad vital, que es como ese arqueólogo 
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que busca, compone y recompone trazos encontrados para entender más. El resultado es un puzle 

original y seductor. También tiene que ver con esa idea de hombre amante de la incertidumbre” 

(Hoyuelos, 2013, p.11).  

Considerando que en la sociedad actual el desarrollo en cuanto a ciencia y tecnología 

evoluciona ampliamente, la educación debe fortalecerse de manera íntegra de todo aquello que 

aporte un avance armónico y significativo, teniendo presente que dicho aporte sea coherente, 

oportuno y fundamente el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Es por esto, que desde la práctica de VII semestre del programa de Licenciatura en 

Educación Infantil de la Universidad Autónoma de Bucaramanga, se concibió la importancia de 

generar una investigación en profundidad acerca de los procesos novedosos en educación que se 

están llevando a cabo a nivel internacional, nacional y local, y es de ahí que se plantea la educación 

STEAM como una propuesta educativa que ofrece una mirada más amplia de las diferentes áreas 

del conocimiento, “el objetivo de este enfoque es preparar a los estudiantes para resolver los 

problemas apremiantes del mundo a través de la innovación, la creatividad, el pensamiento crítico, 

la comunicación efectiva, la colaboración y, en última instancia, el conocimiento nuevo” (Quigley 

& Herro, 2016, p. 410).  

Finalmente, este trabajo de investigación, busca aprovechar las similitudes y puntos en 

común de éstas cinco áreas de conocimiento (ciencia, tecnología, ingeniería, arte, matemática), para 

implementar un enfoque interdisciplinario por medio actividades pedagógicas basadas en la 

educación STEAM que contribuyan al pensamiento creativo de un niño de 8 años; y como 

consecuencia, se favorezcan todas las dimensiones del desarrollo humano. 
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CAPÍTULO II: MARCO REFERENCIAL 

En el capítulo dos se establece el marco contextual, en él se presenta la información del 

entorno inmediato de la población dentro del cual se desarrolla la investigación, teniendo en cuenta 

algunos aspectos que son relevantes.  

Igualmente, el marco teórico, en este apartado se presentan algunos autores que aportan al 

proceso de investigación, abarcando así la creatividad, el aprendizaje significativo, y por supuesto la 

educación STEAM.  

Por otro lado, se plantea el marco conceptual, el cual se basa en algunos conceptos claves 

sobre el tema a tratar en la investigación, dichos conceptos se comprenden a través de los factores 

que influyen en la educación desde los cuales se sustenta la propuesta de innovación pedagógica. 

Así pues, se introduce la revisión documental, la cual es una recopilación de 

investigaciones sobresalientes que se toman como referentes respecto al tema sobre el cual se 

trabaja en el presente proyecto. Y para finalizar, se relaciona el marco legal, aquí se citan los 

fundamentos legales que respaldan la propuesta investigativa. 
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2.1 Marco contextual  

A partir de la práctica de VII y VIII semestre del programa de Licenciatura en Educación 

Infantil de la Universidad Autónoma de Bucaramanga surgió la idea de enfocar el quehacer 

pedagógico en torno a los desafíos de la investigación, para proponer un proyecto dirigido a la 

innovación pedagógica.  

Esta investigación se enfocó en identificar, implementar y evaluar acciones que 

contribuyeran al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años del Colegio Cooperativo 

San José de Peralta, ubicado en la ciudad de Cúcuta. 

La institución tiene sus orígenes en la comunidad de los padres escolapios, fundados por 

San José de Calasanz, y fue dirigido por dicha comunidad desde el año 1973 hasta el 2011. El 

colegio tiene como visión contribuir a la formación integral de los niños, niñas y jóvenes basada en 

los valores cristianos; favoreciendo el crecimiento de la persona en todas sus dimensiones, el 

fortalecimiento en las áreas del saber, la implementación del bilingüismo escolar respondiendo así a 

las nuevas exigencias del mundo moderno. 

Y por visión, se proyecta para el 2025 como líder a nivel local en la formación en calidad y 

caridad mediante la implementación del ideario educativo de Calasanz y la formación de personas 

comprometidas con el cambio social, responderemos a los retos educativos y sociales asumiendo su 

rol de instancia crítica, a la luz del Evangelio, siendo una escuela que trabaja por la paz, la justicia y 

la solidaridad, que opa por el respeto y cuidado del medio ambiente. Estableceremos alianzas de 

diversa índole buscando que todo sea para mayor gloria de Dios y utilidad del prójimo. 

El centro educativo se encuentra ubicado en la avenida Kennedy, en la primera etapa del 

barrio Juan Atalaya, frente a la parroquia San Pío X, y la institución educativa Fe y Alegría. Cuenta 
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con amplios espacios para el desarrollo de las actividades pedagógicas de una manera cómoda y 

organizada. Hay 24 salones que tienen capacidad para 48 estudiantes, aunque los cursos no son muy 

numerosos. Además, cuentan con escenarios para el fomento de las habilidades artísticas, 

deportivas y sociales de todos los educandos. 

El modelo pedagógico sobre el cual basan su trabajo es el constructivista, y las horas de 

trabajo se distribuyen por 6 materias, cada una de ellas con una intensidad de una hora diariamente 

en los diversos grados. La metodología de trabajo es con cuadernos, y fichas que se guardan 

posteriormente en las respectivas carpetas. 

Finalmente, cada grado que ofrece la institución, cuenta con una docente por grupo, y un 

grupo de docentes encargados de otras asignaturas, como ciencias, geografía, inglés, tecnología, 

artística, música, matemáticas, entre otras. Actualmente, el colegio brinda al público sólo una 

jornada: la mañana, con horario de 5:30 AM a 1:00PM. 

2.2 Revisión documental 

A continuación, se dan a conocer cada una de las investigaciones que aportaron de manera 

significativa al diseño y desarrollo del presenta proyecto, el cual giró en torno a la innovación 

pedagógica en educación. 

2.2.1 Diseño de proyectos STEAM a partir del currículum actual de Educación Primaria 

utilizando Aprendizaje Basado en Problemas. Autor: Francisco Ruiz Vicente 

Se resalta la tesis doctoral desarrollada en la Universidad CEU Cardenal Herrera, Valencia 

en el 2017. Es una investigación que realiza un análisis de las propiedades de STEAM del currículo 

educativo de la Ley Orgánica para la Mejora de la Calidad Educativa, desarrollando una propuesta 
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de intervención a través de un proyecto de aprendizaje STEAM, de igual manera se enfoca en la 

robótica educativa como herramienta didáctica. 

Presenta los siguientes objetivos: diseñar un proyecto de aprendizaje STEAM para alumnos 

de 4°, 5°, y 6°de Educación Primaria en el que, a través del uso de robótica educativa como 

herramienta, se introduzcan metodologías de aprendizaje basado en problemas, aprendizaje 

cooperativo, y sesiones flipped classroom. Identificar las áreas del currículum oficial, LOMCE, de 

4°, 5°, y 6° de Educación Primaria que puedan servir como áreas de oportunidad.  

Asimismo, establecer las propiedades y pautas de diseño de los proyectos de aprendizaje 

STEAM que utilicen robótica educativa para alumnos de 4°, 5°, y 6° de Educación Primaria.  

Establecer pautas para la evaluación de proyectos de aprendizaje STEAM. 

Este es un documento basado en un sistema descriptivo no experimental, tuvo un proceso 

investigativo que le permitió crear dos herramientas de diseño para proyectos de aprendizaje 

STEAM, de igual manera se generó un espacio de discusión con docentes de la institución para 

observar la viabilidad de lo que se ha planteado. Los participantes fueron 35 estudiantes 

provenientes de instituciones públicas y privadas (5 pertenecientes al grupo del estudio 1 y 30 al 

grupo del estudio 2).  

En sus resultados se observa la relativa novedad del concepto de aprendizaje STEAM a 

nivel mundial y la ausencia de investigaciones sobre este tema en el contexto educativo español, lo 

que hace que se puedan derivar varias líneas futuras de investigación del presente trabajo. Sería 

deseable que en futuras revisiones de las leyes, decretos y normativas que regulan la enseñanza se 
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incluyeran nuevos enfoques relativos al aprendizaje STEAM facilitando el desarrollo de proyectos 

de aprendizaje de este tipo integrados en el currículo.  

La inclusión del arte (A) como parte del aprendizaje STEAM profundiza en la mejora de la 

interdisciplinariedad del proyecto y en la aparición de soluciones creativas. El análisis STEAM del 

currículum oficial ha puesto de manifiesto la escasa variedad curricular de los contenidos artísticos, 

como había constatado ya la literatura científica internacional. En este sentido se abre una última 

línea de investigación que centrándose en el currículum de educación artística, lo complete, lo 

diversifique y lo convierta en una verdadera fuente de creatividad en el aula ya sea actualizando o 

ampliando su campo de conocimiento. 

Concluyeron que el aprendizaje STEAM y el diseño de proyectos que lo fomenten a través 

de la robótica educativa y las metodologías activas son campos de investigación aún por desarrollar, 

especialmente en el ámbito español, más aún si se les une la necesidad de que se integren en el 

currículum oficial. En este sentido, el presente trabajo se ofrece como punto de partida de futuras 

investigaciones que, de una u otra manera, pretenden demostrar que la integración de aprendizaje 

STEAM y la robótica educativa en el currículum oficial es posible. 

Este trabajo hace un aporte significativo en la fundamentación teórica, asimismo aporta a la 

investigación en cuanto que presenta el diseño de una propuesta de intervención de manera 

organizada y estructurada, atendiendo a las áreas, los elementos del currículo, y la metodología 

didáctica. Además, integra la experiencia de tal manera que expone una plantilla de trabajo útil para 

la elaboración de proyectos, los tipos de evaluación, las actividades y los estándares que se evalúan 

en cada una. 
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Finalmente, es importante lo expuesto respecto a la educación STEAM: “este nuevo modelo 

se aproxima a la explicación cognitiva y constructivista del aprendizaje, donde el estudiante es el 

protagonista del proceso que se caracteriza por ser constructivo, activo, contextualizado, social y 

reflexivo” (Esteve, 2003, citado en Ruiz, 2017, p.66).  

2.2.2 Educación para el sujeto del siglo XXI: principales características del enfoque STEAM 

desde la mirada educacional. Autores: Tomás Zamorano Escalona, Yonnhatan García 

Cartagena, y David Reyes González 

En segundo lugar, se destaca el artículo desarrollado en la Universidad Metropolitana de 

Ciencias de la Educación (UMCE), Chile, en el 2018. Este trabajo muestra una exploración de la 

literatura en torno al enfoque para la enseñanza integrada de las ciencias, tecnologías, arte, 

ingenierías y matemáticas, denominado STEAM, Science, Technology, Engineering, Arts + design 

and Mathematic. Este surge con el objetivo de fomentar en los estudiantes el desarrollo de 

habilidades y conocimientos en red necesarios para la sociedad del siglo XXI, donde la rigurosidad 

de los conceptos científicos es desarrollada mediante actividades didácticas interdisciplinares 

aplicadas al mundo real.  

Presenta como objetivos: caracterizar el enfoque STEAM, atendiendo a la visión de 

enseñanza - aprendizaje en que se sustentan sus aplicaciones; además del rol que asumen docentes y 

estudiantes. Fomentar en los estudiantes el desarrollo de habilidades y conocimientos en red 

necesarios para la sociedad del siglo XXI, donde la rigurosidad de los conceptos científicos es 

desarrollada mediante actividades didácticas interdisciplinares aplicadas al mundo real. 

Se analizaron 37 publicaciones que permitieron caracterizar el enfoque STEAM, atendiendo 

a la visión de enseñanza - aprendizaje en que se sustentan sus aplicaciones; además del rol que 
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asumen docentes y estudiantes. De igual forma, se caracterizó los tipos de metodologías, así como 

las tecnologías usadas cuando son aplicadas en contextos educacionales. 

El tipo de metodologías utilizadas o sugeridas que se presenta el documento, es la 

educación a través del diseño, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Aprendizaje Basado en 

Problemas (PBL). 

En sus resultados se observa que debido a la nebulosa que aún merodea alrededor del 

enfoque, el trabajo tiene carácter de incipiente, y como tal se debe tener en cuenta que puede 

modificarse a medida que el enfoque evolucione y madure conceptualmente. Otro punto de interés 

obtenido a partir del conjunto de artículos seleccionados para la investigación, corresponde al 

idioma de origen y cómo han ido variando las cantidades de publicaciones en uno u otro idioma 

durante el período de interés. Al respecto, del total de publicaciones predominan aquellas en idioma 

coreano durante el período comprendido entre 2010 – 2015 y en idioma inglés entre 2016 – 2017.  

Cabe mencionar que en el año 2016 se publica la mayor cantidad de artículos, 19 en total, 

en comparación a los otros años. De ellos, 18 fueron publicados en inglés. Finalmente, solo se 

presenta una publicación en español y lo hace durante el año 2014. Estos datos permiten visualizar 

que STEAM progresivamente adquiere importancia en un número creciente de naciones y responde 

internacionalizándose y poco a poco estandarizándose. Sin embargo, como se ha mencionado 

anteriormente, aún es difuso su contorno y se debe tomar con precaución. 

Del análisis bibliográfico realizado por los autores, se concluye que STEAM como enfoque 

aplicado a la educación aún se encuentra en una etapa temprana de su desarrollo conceptual, lo que 

implica que constantemente se vea confundido con otros conceptos.  
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Este trabajo hace un aporte significativo en el marco conceptual, porque integra 

investigaciones que señalan algunos conceptos sobre la educación STEAM de acuerdo a la revisión 

bibliográfica realizada. También presenta aspectos del trabajo de esta educación y elementos que se 

relacionan de manera directa con ella, tales como creatividad, currículo, innovación, entre otros. 

Además de esto, caracterizan el enfoque STEAM, haciendo partícipes no sólo a los docentes sino 

también a los estudiantes, de acuerdo al rol que cada uno cumple. Por lo cual explican que el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, debe ser continuo, variable y particular. 

2.2.3 Arte y Creatividad en Reggio Emilia. El papel de los talleres y sus posibilidades en 

educación infantil. Autor: Vea Vecchi 

De igual modo, el libro titulado “Arte y Creatividad en Reggio Emilia. El papel de los 

talleres y sus posibilidades en educación infantil”. Esta obra construida como memoria, 

conversación y reflexión, proporciona una perspectiva única del trabajo pedagógico del proyecto en 

Reggio Emilia, que sigue siendo una fuente de inspiración para todo el profesorado de Educación, 

así como para quienes planifican las políticas educativas en cualquier parte del mundo.  

De igual manera, se presenta la exploración de la contribución de las artes y de la 

creatividad en Educación Infantil. También estudia el papel de los talleres de artes y del profesorado 

de educación artística en las escuelas de Educación Infantil de Reggio Emilia, a través de la 

experiencia de Vea Vecchi (una de las primeras especialistas de educación artística en Reggio 

Emilia). 

El libro presenta como objetivo el invitar permanente a pensar la educación con otra mirada 

alejada de los cánones sólo pedagógicos, psicológicos o didácticos, que a veces encierran a la 
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escuela en planteamientos miopes, rígidos y excesivamente disciplinares y disciplinados. Lo 

anterior, por medio de experiencias, entrevistas, y talleres realizados y expuestos en el documento. 

En sus resultados se observan ejemplos muy significativos en los procesos de aprendizaje, 

narración de la historia de talleres, de experiencias, y la evolución del papel del profesorado. Se 

concluye que la filosofía educativa de Reggio se basa en el diálogo, la conexión y la autonomía. 

Aprender es un proceso de construcción del conocimiento. Y para lo anterior, la escuela debe ser 

amable, es decir, un territorio donde los matices de los paisajes luminosos, cromáticos, sonoros, 

polisensoriales y táctiles conforman y componen el aire de una escuela que respira armonía, 

tranquilidad, serenidad, agradabilidad y mundos imaginarios que unen lo real con lo posible. Una 

escuela amable es una atmósfera pensada y agradable para los niños, las familias y las trabajadoras, 

un lugar al que volver cada día con placer, en el que la identidad de los derechos de cada persona 

puede encontrar acogida, intercambio y enriquecimiento mutuo.                                                                                                                                                                                                                 

Este trabajo hace un aporte significativo en la fundamentación teórica, asimismo aporta a la 

investigación en cuanto que presenta un panorama amplio sobre el arte, la creatividad, el 

aprendizaje, la organización, los talleres, y los ambientes. Finalmente, allí se explica de un aspecto 

muy importante, y es el paradigma de la complejidad, es decir, la complejidad que debe tener cada 

experiencia. Morín (citado en Vecchi, 2013, p.19) afirma: 

Antes de aprender a separar todo, los niños ven los vínculos entre todas las cosas, sobre 

todo cuando son educados en medio de la naturaleza, como los pequeños amerindios que 

han acompañado a sus padres en el bosque. La naturaleza no está dividida en disciplinas 

como la escuela.  
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2.2.4 Imaginación, creatividad y aprendizaje por descubrimiento a través del arte. Autor:  

Jessica Rodríguez Cristino 

La investigación fue llevada a cabo en el centro “Niña María” de Linares (Jaén), España, en 

el año 2017. Este artículo presenta una forma de aprendizaje a través del arte. El arte es una 

herramienta crucial para lograr aprendizajes significativos y que perdurarán en el recuerdo de los 

más pequeños a lo largo de toda su vida, porque ellos habrán sido los protagonistas de sus procesos 

de enseñanza y de aprendizaje. Se trata de desarrollar la creatividad de estos, la imaginación y la 

curiosidad mediante la experimentación, el aprendizaje por descubrimiento, la manipulación y el 

empleo de los cinco sentidos. 

Presenta los siguientes objetivos: Encontrar y verificar una nueva forma de trabajar 

mediante el aprendizaje por descubrimiento y significativo en las aulas de Infantil a través del arte. 

Dar a conocer los procesos y resultados que se han observado durante y después de la puesta en 

práctica con las actividades artísticas. Desarrollar y poner en práctica un modelo de instalación 

artística en las aulas de Infantil con el fin de conseguir los objetivos didácticos propuestos para esta 

etapa educativa, en concreto para desarrollar los cinco sentidos. Posicionar el arte como un área 

crucial, necesaria e interdisciplinar para la Educación. 

Este es un trabajo basado en un enfoque cualitativo. El instrumento empleado es la 

observación directa en el momento en el que los discentes interactúan con el entorno lúdico-

estético. Y la población trabajada son niños y niñas de entre 3 y 4 años de edad en un aula de 

infantil del centro “Niña María” de Linares de Jaén (España) en el año 2017.  

Finalmente, se evidencia que la instalación artística ha funcionado y se han adquirido los 

objetivos propuestos. Es importante incluir el arte dentro de las aulas porque aporta experiencias 
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sensoriales, creativas, intuitivas, recreativas, sociales y comunicativas que permiten mejorar la 

socialización en las aulas y por supuesto conseguir cualquier objetivo didáctico. La autora finaliza 

las conclusiones afirmando que una” instalación artística” es ideal para alcanzar un desarrollo ideal 

de los niños en la etapa de educación infantil y para trabajar cualquier temática por abstracta que 

sea. 

Este trabajo hace un aporte significativo en cuanto que presenta los materiales y recursos 

que son guía para una instalación artística. Igualmente, relaciona materiales y recursos específicos 

para cada uno de los sentidos del ser humano. También aporta en cuanto a algunos movimientos del 

arte, entre ellos, el Land-Art, demostrando que, a través del aprendizaje por descubrimiento, los 

niños se divierten y aprenden mientras realizan composiciones con los elementos que nos ofrece la 

naturaleza. 

2.2.5 Proyecto Octopus: propuesta pedagógica fundamentada en la metodología STEAM para 

fortalecer el aprendizaje rizomático de los estudiantes de básica primaria. Autor: Melany 

Ivonne Rodríguez Castro 

Por otra parte, se destaca el trabajo de grado desarrollado en la Corporación Universitaria 

Minuto de Dios, Bogotá, Colombia, en el 2018. Es una investigación que muestra el desarrollo de 

un proyecto que busca fortalecer el conocimiento de los estudiantes de básica primaria a través del 

aprendizaje rizomático y metodologías de clase, iniciando por un análisis del contexto que rodea los 

estudiantes dentro y fuera del aula teniendo en cuenta el contexto educativo actual a nivel global, 

observando los cambios más significativos en el currículo y cómo influye esto en los procesos 

cognitivos de los estudiantes, como referente metodológico se utiliza la metodología STEAM para 

la implementación de una propuesta pedagógica creada a partir de los análisis de dichos contextos. 
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Presenta los siguientes objetivos: i) diseñar una propuesta pedagógica fundamentada en la 

metodología STEAM para fortalecer el aprendizaje rizomático en los estudiantes de básica 

primaria.; ii) realizar intervenciones pedagógicas fundamentadas en STEAM para fortalecer el 

pensamiento creativo; iii) vincular distintos saberes en la apropiación temática para en los 

aprendizajes de básica primaria para la aplicación de una propuesta pedagógica; iv) apropiar 

distintos elementos pedagógicos desde la educación artística para desarrollar el pensamiento 

rizomático. 

Este es un documento cualitativo dado que se centra en las personas como ser humano y las 

interacciones que se pueden generar, se recolectaron datos con el propósito de explorar y descubrir 

espacios académicos donde la educación artística fuera el medio para la enseñanza de otros saberes 

apoyados en STEAM y el pensamiento rizomático, permitiendo un análisis y una correcta 

interpretación del objeto de estudio, donde se utiliza la descripción y contrastación de variables 

sobre los datos recogidos para el análisis de resultados, todo esto sobre el enfoque praxeológico. 

Los participantes fueron estudiantes de grado 4A, del Liceo san Rafael de Alicante.  

En sus resultados se observa que la propuesta pedagógica propició el pensamiento 

rizomático en los estudiantes a partir del uso de diferentes estrategias, elementos y herramientas 

propias de la educación artística, a la vez que se involucraban otros saberes. 

De igual forma, la propuesta vinculó distintos saberes en la creación de la unidad didáctica 

interdisciplinar llamada “árboles”, demostrando que, con el desarrollo de las unidades 

interdisciplinares fundamentadas en STEAM los estudiantes pueden alcanzar múltiples logros de 

distintos saberes vistos todos desde un tema central desarrollado a través de la educación artística.  
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Concluyeron que, para desarrollar una unidad interdisciplinar fundamentada en STEAM, se 

requiere que el docente estudie a profundidad múltiples saberes y haga uso adecuado de las 

estrategias de enseñanza - aprendizaje para lograr el éxito de la unidad que desee plantear, pues de 

esto depende que la practica pedagógica impacte en los estudiantes generando aprendizajes 

significativos. Para finalizar se considera que esta propuesta pedagógica se puede implementar en 

distintas instituciones académicas por sus favorables resultados en el fortalecimiento del 

aprendizaje rizomático y la importancia en la transformación de las metodologías de clase para el 

siglo XXI. 

Este trabajo hace un aporte significativo al proceso investigativo, porque presenta una 

propuesta pedagógica fundamentada en la educación STEAM organizada con sus respectivas 

rúbricas de evaluación, cronograma con fechas y actividades, y un cuestionario de aplicación. Lo 

anterior sirve de guía para la elaboración de la propuesta de innovación pedagógica, a través de la 

educación STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años. 

2.2.6 La creatividad en la educación infantil de las instituciones educativas públicas y 

privadas de la ciudad de Bucaramanga (Colombia). Autor: Matilde Parra 

En el mismo orden de ideas, sobresale esta tesis doctoral que da cuenta de una investigación 

educativa llevada a cabo en diversas instituciones de la ciudad de Bucaramanga, en el año 2016. La 

investigación realizó un estudio analítico a partir de los resultados que se obtuvieron en el test de 

inteligencia creativa (CREA), aplicado a los niños de educación infantil y teniendo en cuenta 

variables como la edad, grado escolar que cursan y género. Así mismo, estudió a través de una 

encuesta de opinión aplicada a los docentes, el desarrollo de la creatividad en el aula, las 

concepciones respecto a la creatividad y las políticas institucionales para promover la creatividad, 



 

36 

 

además se estructuró un conjunto de criterios pedagógicos para permitir de manera apropiada el 

desarrollo de la inteligencia creativa de los educandos.  

Presentó los siguientes objetivos: correlacionar el nivel de creatividad que poseen los 

educandos, en edades comprendidas entre los siete y diez años de edad, de las cincuenta y tres 

instituciones educativas oficiales y de las ciento cincuenta y ocho privadas de la ciudad de 

Bucaramanga. Conocer las concepciones respecto a la creatividad y las políticas institucionales para 

promover la creatividad. Estructurar un conjunto de criterios pedagógicos para permitir de manera 

apropiada el desarrollo de la inteligencia creativa de los educandos. 

Este es un trabajo basado en un enfoque cuantitativo. Los instrumentos empleados fueron el 

test de creatividad CREA y la encuesta aplicada a los docentes. La población trabajada fueron 487 

docentes y, 788 estudiantes de 7 a 10 años de las instituciones educativas tanto públicas como 

privadas del municipio de Bucaramanga. 

En sus resultados se observa que los niños matriculados en las instituciones educativas de 

carácter público del municipio de Bucaramanga, en edades comprendidas entre los 7 y 10 años de 

edad, con un promedio de 8.83 años de edad presentan un nivel de creatividad que oscila entre el 

centil 15 y el 98, equivalente a decir que en una tabla de valores de 1 a 100 el puntaje mínimo 

obtenido por los estudiantes es de 15 y el mayor es de 98, con un puntaje promedio de 56.59, siendo 

55 el puntaje que más se repite entre ellos. Lo cual permite inferir que el nivel de creatividad es 

medio, ya que está por encima de la media. 

Los niños de 7 a 10 años de edad de las instituciones educativas privadas de los cuatro 

núcleos educativos del municipio de Bucaramanga, tienen una edad promedio de 8.89 años de edad, 
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según la valoración realizada por medio del test CREA, poseen un nivel de creatividad 

comprendido entre el centil 10 y el 99, con un puntaje promedio de 58.93, siendo 35 el que más se 

repite. Se deduce que el nivel de creatividad de los educandos en edad infantil de las escuelas 

privadas de Bucaramanga es medio, es decir, se halla dentro de los rangos normales. 

Concluyeron que, el uso de materiales didácticos promueve la creatividad de los estudiantes 

en el aula, y la formulación de preguntas estimula el desarrollo de la creatividad de las niñas y 

niños; la creatividad como eje transversal en el currículo es baja, al igual que el apoyo del estado 

para la realización de proyectos relacionados con la creatividad; asimismo, los padres de familia 

tanto en las instituciones educativas públicas como privadas se preocupan poco por promover la 

creatividad en sus hijos. 

Finalmente, se encontraron diferencias significativas, pero no determinantes entre los 

niveles de creatividad de los niños de las instituciones públicas con respecto a las privadas de los 

cuatro núcleos educativos de Bucaramanga. Igualmente se halló que la edad, género no determinan 

el nivel de creatividad de los niños en edad infantil de las instituciones públicas y privadas. 

Este trabajo hace un aporte significativo en cuanto que más que realizar una descripción del 

nivel de creatividad de los niños de siete a diez años en diversas instituciones, puede ser utilizado 

como modelo para la evaluación del desarrollo de la creatividad de acuerdo a la propuesta de 

innovación pedagógica del proyecto de investigación. 
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2.3 Marco teórico 

A continuación, se presentan los fundamentos teóricos que aborda la propuesta 

investigativa. Aquí se presenta la teoría de la creatividad de Paul Guilford, la teoría de la creatividad 

Paul Torrance, y, la teoría del aprendizaje significativo de David Paul Ausubel; las cuales han sido 

implementadas en diversas escuelas de los diferentes países del mundo, entre ellos Colombia. De 

igual manera, se muestra la educación STEAM, siendo Georgette Yakman pionera en el tema.   

2.3.1 Teoría de la creatividad de Guilford 

Joy Paul Guilford fue un psicólogo estadounidense, y el creador de esta teoría. Guilford fue 

pionero en realizar estudios sobre la creatividad, uno de los exponentes más importantes conocido 

por sus investigaciones de la estructura del intelecto humano, y su funcionamiento. De acuerdo a 

ello, él propuso el término de creatividad, especificando que “la creatividad, en sentido limitado, se 

refiere a las aptitudes que son características de los individuos creadores, como la fluidez, la 

flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente” (Guilford, 1952, citado en Esquivias, 

2004, p.4). 

De modo que, Guilford en su teoría señala que la inteligencia y la creatividad no son lo 

mismo, pues este autor postula que la creatividad es el pensamiento divergente, es decir, el proceso 

empleado para producir diversas respuestas para un problema específico, y este, se encuentra en 

oposición al pensamiento convergente el que es evaluado en los test más comunes de inteligencia. 

En este sentido, la creatividad conlleva a escapar de lo obvio, de lo común o usual, de aquello que 

es predecible, para así, producir elementos novedosos.  
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Finalmente, es importante entender que “la creatividad no es el don de unos pocos 

escogidos, sino que es, una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o menor grado” 

(Guilford, 1965, citado en Angulo & Ávila, 2010, p.45). Y, por ende, desde la educación se debe 

incentivar el desarrollo del pensamiento creativo a través de experiencias retadoras y significativas. 

Por esa esa razón, se escoge la educación STEAM, pues por medio de la implementación de ella, se 

pretende diseñar una propuesta de innovación pedagógica que contribuya al desarrollo del 

pensamiento creativo de un niño de 8 años. 

2.3.2 Teoría de la creatividad de Torrance 

Paul Torrance fue un psicólogo de Milledgeville, Georgia, y el creador de esta teoría. 

Torrance es ampliamente conocido por sus investigaciones en relación a la creatividad debido a la 

diversidad de publicaciones al respecto: ensayos, informes, artículos, volúmenes, conferencias, 

libros, entre otros. Él entiende el pensamiento creativo como: 

El proceso de ser sensible a los problemas, a las deficiencias, a las lagunas del 

conocimiento, a los elementos pasados por alto, a las faltas de armonía, etc.; de resumir una 

información válida; de definir las dificultades e identificar el elemento no válido; de buscar 

soluciones; de hacer suposiciones o formular hipótesis sobre las deficiencias; de examinar y 

comprobar dichas hipótesis y modificarlas si es preciso, perfeccionándolas y finalmente 

comunicar los resultados. (Torrance, 1976, citado en Esquivias, 2004, p.6) 

Es por esto, que se resalta la importancia que desde la educación se promueva en el 

estudiante el desarrollo del pensamiento creativo, para así, formar ciudadanos sensibles e íntegros, 

capaces de aportar soluciones a los problemas que se presenten en su entorno. Con base en lo 

anterior, se toma la educación STEAM como fundamento del proyecto, destacando finalmente que, 
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para la realización del mismo, se hace uso del test de pensamiento creativo de Torrance (expresión 

figurada), tomando como base las características de pensamiento creativo identificadas en esta 

teoría: originalidad, elaboración, fluidez, y flexibilidad. 

2.3.3 Teoría del aprendizaje significativo  

El autor de esta teoría fue el psicólogo y pedagogo David Paul Ausubel, quien tomó como 

base la corriente constructivista, según desde la cual el estudiante construye su propio conocimiento 

de acuerdo a la interacción entre los significados presentados (conocimiento nuevo), y aquellos que 

ya posee en su estructura cognitiva (conocimiento previo). Esta teoría tiene como raíz la 

elaboración del conocimiento mediante el descubrimiento y la recepción. 

El aprendizaje y la retención de carácter significativo, basados en la recepción, son 

importantes en la educación porque son los mecanismos humanos «par excellence» para 

adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas y de información que constituye 

cualquier campo de conocimiento. Sin duda la adquisición y la retención de grandes corpus 

de información es un fenómeno impresionante si tenemos presente, en primer lugar, que los 

seres humanos, a diferencia de los ordenadores, sólo podemos captar y recordar de 

inmediato unos cuantos elementos discretos de información que se presenten una sola vez 

y, en segundo lugar, que la memoria para listas aprendidas de una manera memorista que 

son objeto de múltiples presentaciones es notoriamente limitada tanto en el tiempo como en 

relación con la longitud de la lista, a menos que se sometan a un intenso sobreaprendizaje y 

a una frecuente reproducción. La enorme eficacia del aprendizaje significativo se basa en 

sus dos características principales: su carácter no arbitrario y su sustancialidad (no 

literalidad). (Ausubel, 2002, p.47) 
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Lo anterior, es la materia principal de la teoría desarrollada por Ausubel, de modo que el 

estudiante va construyendo y enriqueciendo de manera práctica sus propios esquemas de 

conocimiento, lo que permite una mayor comprensión del tema en cuestión. En consecuencia: 

La adquisición de nuevos significados es un proceso que se considera cualitativamente 

diferente del aprendizaje memorista en función de la capacidad de relación no arbitraria y 

no literal del contenido de lo que se debe aprender con ideas ya existentes en la estructura 

cognitiva. (Ausubel, 2002, p.82) 

En ese sentido, para que el aprendizaje sea significativo, se requiere “tanto que la tarea de 

aprendizaje sea potencialmente significativa como que el estudiante presente una actitud de 

aprendizaje significativa.” (Ausubel, 2002, p.139), es decir que, durante el proceso, las experiencias 

también deben motivar al estudiante. 

Queda en evidencia que, en concordancia con los frutos del aprendizaje significativo en el 

salón de clase, intervienen aspectos tales como: factores cognitivos, físicos, culturales y sociales, y 

emocionales del estudiante y del docente. Del mismo modo, influyen los materiales empleados en la 

experiencia, las condiciones del lugar y del medio ambiente, y los contenidos.  

Finalmente, en el proceso del aprendizaje significativo, es fundamental considerar lo que la 

persona ya conoce acerca del tema o de lo visto (pre saberes), de tal manera que establezca cierta 

relación y complemente la información anterior con el concepto nuevo que va a adquirir, y así 

enriquecer su conocimiento.  



 

42 

 

2.3.4 STEAM 

La educación STEAM ha tomado fuerza en los últimos años, y cada vez es más frecuente 

encontrar programas educativos que lo trabajen, pero ¿Qué es STEAM? ¿Cómo surgió? ¿Por qué 

últimamente tiene tanta importancia en el ámbito educativo? 

En primera instancia surgió la educación STEM, que se define sus siglas en inglés como 

Science, Technology, Engineering and Mathematics siendo esta “una decisión estratégica hecha por 

científicos, tecnólogos, ingenieros y matemáticos para combinar fuerzas y crear una voz política 

más fuerte” (Force, 2014, p.11, citado en De Juan, 2018, p.14). La Fundación Nacional de Ciencia 

acuña el acrónimo STEM (ciencia, tecnología, ingeniería y matemática) en Estados Unidos en la 

década de 1990. 

La educación STEM es entendida como una educación integradora de las áreas de 

conocimiento que lo componen. “Posteriormente Yakman introduce la A inicial de “Art” dentro del 

acrónimo STEM, el cual pasa a ser STEAM (ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemática) y 

este persigue el desarrollo de áreas de conocimiento científicas, técnicas y artísticas” (Ruiz, 2017, 

p.26). Esta educación es garante de un desarrollo y fortalecimiento de conocimientos y habilidades, 

en donde los contenidos no trabajan de manera aislada, sino de manera interdisciplinar para 

asegurar un aprendizaje significativo y acorde al contexto en donde se desenvuelven los niños. 

En el desarrollo de su teoría en el año 2008, Yakman establece de forma muy concreta el 

papel que tiene cada una de las disciplinas en el aprendizaje, llegando a definir el 

aprendizaje STEAM como el aprendizaje de la Ciencia y la Tecnología interpretadas a 

través de la Ingeniería y el Arte basándose en el lenguaje de las Matemáticas. (Yakman 

2008, citado en Ruiz, 2017, p.55) 
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El siguiente diagrama en forma de pirámide, sintetiza la definición anterior. 

Ilustración 2. Gráfico STEAM 

 

Nota: STEAM Education, 2020. 

Finalmente, la implementación de este tipo de educación permite promover el desarrollo del 

pensamiento científico, la innovación, el pensamiento crítico, creativo y la adquisición de 

conocimientos tecnológicos; generando un mayor grado de conciencia y participación activa en los 

espacios de aprendizaje.  

2.4 Marco conceptual 

En esta sección de la investigación, se elabora una revisión de los conceptos generales a 

partir de los cuales se sustenta la presente propuesta de innovación pedagógica. Los conceptos a 

considerar son: Educación, competencias, STEAM, ciencia, tecnología, ingeniería, arte, 

matemáticas, creatividad, aprendizaje significativo. 
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2.4.1 Educación  

El M.E.N, concibe la educación como: 

Proceso continuo y permanente de interacciones y relaciones sociales de calidad, oportunas 

y pertinentes, que posibilitan a los niños y a las niñas potenciar sus capacidades y adquirir 

competencias para la vida en función de un desarrollo pleno que propicie su constitución 

como sujetos. (párr. 3) 

Es por ello, que el docente debe adquirir un amplio conocimiento en relación con el saber 

de su enseñanza, un conocimiento pedagógico para hacer comprensible su saber disciplinar y un 

conocimiento curricular, para que el diseño de estrategias favorezca los procesos de enseñanza - 

aprendizaje, adaptado las condiciones particulares del contexto social en el cual se está inmerso. 

Por otra parte, el M.E.N (2014) establece que: 

La educación pone en el centro de su hacer a las niñas y los niños, reconociendo las 

particularidades que singularizan su desarrollo, por lo que las actuaciones de quienes están 

en interacción con ellas y ellos procuran contribuir a la construcción de su identidad, 

acompañándolos en su proceso de inserción y construcción del mundo propio y social. 

(p.42) 

Desde este punto de vista, se estaría ejerciendo una educación activa, lo contrario a la 

educación tradicional en la que domina una mirada dividida del conocimiento, en la que el docente 

es el centro del proceso, y se pretende inducir en los estudiantes la obtención de esquemas mentales 

frente a diversas temáticas sin tener en cuenta sus necesidades y mucho menos sus intereses. 



 

45 

 

2.4.2 Competencias 

La competencia es un término amplio, heterogéneo y variable a lo largo de los años, éste 

comprende aspectos propios de la personalidad incluyendo un conjunto de conocimientos, 

comportamiento y actitudes propias de las personas, por lo tanto, “la competencia podría ser un 

sinónimo de habilidad, aptitud, destreza, dominio, atribución, disposición o idoneidad, con la 

consigna de que sea demostrable en un contexto, si bien es inseparable de la acción y el 

conocimiento” (Del Pino, 1997; Gallart & Jacinto, 1995; Huerta et ál., 2000, citados en Charria, 

Sarsosa, Uribe, López, Arenas, 2011). 

2.4.3 STEAM 

El término STEAM, por sus siglas en inglés, (Science, Technology, Engineering, Arts and 

Math), es la integración de contenidos disciplinares donde se aprovechan los puntos en común de 

éstas cinco dependencias: ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas. Sobre el término 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Math), Yakman (2006, citado en Zubiaga & 

Cilleruelo, 2014) establece que es: “un marco para la Educación a través de las disciplinas, un 

nuevo paradigma que plantea la Ciencia y Tecnología interpretada a través de la Ingeniería y de las 

Artes” (p.2).  

STEAM es un modelo de educación que se conecta y aproxima al mundo real orientado a la 

resolución de problemas cotidianos. La educación STEAM, tiene un enfoque globalizado e 

integrado, dado que establece vínculos entre disciplinas consideradas incompatibles, creando 

relaciones entre ellas y potenciando habilidades. 
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2.4.3.1 Competencia “S” de Science 

La competencia científica debe brindar a los niños, conocimientos y herramientas de valor 

funcional, capaz de explicar los fenómenos naturales cotidianos. Es tal la importancia de una 

adecuada formación científica para los niños, no sólo con el objetivo de obtener unos buenos 

resultados en su posterior profesión, sino con el fin de proporcionar una base científica excelente, 

alimentada de curiosidad y aptitudes para la vida. 

De acuerdo a lo anterior,  

valiéndose de la curiosidad por los seres y los objetos que los rodean, en la escuela se 

pueden practicar competencias necesarias para la formación en ciencias naturales a partir de 

la observación y la interacción con el entorno; la recolección de información y la discusión 

con otros, hasta llegar a la conceptualización, la abstracción y la utilización de modelos 

explicativos y predictivos de los fenómenos observables y no observables del universo. 

(M.E.N, 2004, p.9) 

De igual manera, esto permite desarrollar en los niños habilidades como: trabajo en equipo, 

autoaprendizaje, creatividad, comunicación oral y escrita, resolución de problemas, innovación, 

liderazgo. 

Se puede concluir que la ciencia es un conjunto de conocimientos comprobables, los cuales 

son acumulados a través del tiempo por las personas y, por medio de unos procesos que permitirán 

llegar a diversas conclusiones con respecto a lo que se ha evidenciado.  
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2.4.3.2 Competencia “T” de Technology 

La competencia tecnológica se puede definir como la capacidad para seleccionar y 

utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas 

tecnológicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y las 

licencias que las amparan. 

El propósito de la integración de TIC en la educación ha sido mejorar los procesos 

de enseñanza y aprendizaje, así como la gestión escolar. Algunas tecnologías como 

lenguajes de programación para niños, ambientes virtuales de aprendizaje y pizarras 

digitales, han sido diseñadas específicamente con fines educativos y otras, como el 

software de diseño y la cámara digital fueron creadas con otros fines, pero se han 

adaptado para usos pedagógicos. (MEN, 2013, p.31) 

En Estados Unidos, la Sociedad Internacional para la Tecnología en Educación, 

conocida por su sigla en inglés ISTE, considera que el uso efectivo de la tecnología 

es esencial para enseñar y aprender en la era global digital. Reconociendo que 

muchos docentes no tienen las competencias necesarias para diseñar e implementar 

ambientes de aprendizaje ricos en tecnología (ISTE, 2011 citado en MEN, 2013, 

p.22). 

2.4.3.3 Competencia “E” de Engineering 

La competencia de ingeniería implica creatividad, ingenio, iniciativa y pensamiento crítico, 

permitiendo la aplicación de los conocimientos en construcciones e invenciones. Yakman, (2008, 

citado en De Juan, 2018) establece que “la ingeniería es un ámbito que enfoca y dirige el 
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aprendizaje, además de contextualizarlo. En otras palabras, la ingeniería aporta un contexto de 

investigación y desarrollo, necesario para la creación de una nueva tecnología”. (p.25) 

A través de la ingeniería, se generan diversidad de soluciones a problemáticas que se están 

presentando en el contexto, y es por ello que es de gran importancia trabajar grupalmente, con la 

finalidad de que todos puedan aportar desde sus conocimientos y perspectivas, y así poder diseñar y 

crear mejores alternativas. 

2.4.3.4 Competencia “A” de Art 

El arte es un mediador que permite a las personas expresar ideas acerca de lo que piensan y 

sienten, además siempre se ha encontrado presente a través de los siglos en diversas formas 

representativas. Por su parte, la competencia artística permite a los niños expresar y crear nuevas 

ideas, generando la creatividad en ellos.  

La enseñanza a través del arte permite perfeccionar competencias claves para el desarrollo 

cognitivo, como: 

1. Percepción de relaciones. 

2. Atención al detalle. 

3. Promoción de la idea de que los problemas pueden tener muchas soluciones y las 

preguntas muchas respuestas.  

4. Desarrollo de la habilidad para cambiar la direccionalidad cuando aún se está en 

proceso.  

5. Desarrollo de la habilidad para tomar decisiones en ausencia de reglas.  
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6. Imaginación como fuente de contenido, la habilidad para visualizar situaciones y 

predecir lo que resultaría de acuerdo con una serie de acciones planeadas.  

7. Habilidad para desenvolverse dentro de las limitaciones de un contexto.  

8. Habilidad para percibir y enfocar el mundo desde un punto de vista ético y estético. 

(MEN, 1997, pp.2-3) 

De acuerdo a lo anterior, el arte enriquece el desarrollo integral del ser humano, 

propiciando así, el desarrollo y fortalecimiento de habilidades que permiten observar, comprender e 

interpretar la realidad, teniendo en cuenta la diversidad y multiculturalidad existentes. Y lo anterior, 

contribuye en la formación de ciudadanos sensibles, libres, y responsables. 

De igual manera, el MEN (2014) establece:  

Por naturaleza, el ser humano es creador y para poder comunicar y expresar sus ideas, 

pensamientos y sentimientos recurre a una diversidad de lenguajes que emplean diferentes 

símbolos y códigos que representan, organizan y agrupan significados y significantes: 

notaciones musicales, paleta de colores y alfabetos, entre muchos otros más. A través del 

arte las ideas, emociones, inquietudes y las perspectivas de ver la vida se manifiestan por 

medio de trazos, ritmos, gestos y movimientos que son dotados de sentido. (p.15) 

Finalmente, se concluye que el arte favorece las relaciones y, se posiciona como un pilar en 

la formación de un mejor ciudadano. 
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2.4.3.5 Competencia “M” de Mathematic 

La competencia matemática permite a los niños el razonamiento matemático, para elaborar 

y explicar información variada y, para profundizar en el conocimiento ya adquirido sobre aspectos 

cuantitativos a lo largo de su vida. Asimismo, para dar respuesta a problemas vinculados con la vida 

en su día a día, y con el mundo laboral. 

Las matemáticas son una actividad humana inserta en y condicionada por la cultura y por su 

historia, en la cual se utilizan distintos recursos lingüísticos y expresivos para plantear y 

solucionar problemas tanto internos como externos a las matemáticas mismas. En la 

búsqueda de soluciones y respuestas a estos problemas surgen progresivamente técnicas, 

reglas y sus respectivas justificaciones, las cuales son socialmente decantadas y 

compartidas. (M.E.N, 2006, pp.49-50) 

Tal es su importancia para el desarrollo intelectual que ayuda a fomentar la lógica y razonar 

ordenadamente, a preparar la mente para el pensamiento lógico y la abstracción. 

2.4.4 Creatividad 

La creatividad es innata, se ha encontrado presente desde el nacimiento del sujeto, y está 

ligada de manera directa al desarrollo humano. No obstante, los estudios que se han realizado sobre 

ella, han sido de épocas modernas gracias a autores que demostraron interés, y que se acercaron al 

tema en cuestión mediante investigaciones y estudios realizados.  

Respecto a la creatividad, Huidobro (2002) establece que es un: 
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Proceso cognitivo que comienza con la necesidad de interpretar una situación que supone 

un fallo o hueco en el funcionamiento o conocimiento acerca de algo, para lo cual se inicia 

la generación de soluciones, que se van comparando sucesivamente con una meta, y se 

continua hasta ejecutar una serie de medidas que logran dar respuesta al fallo o rellenar el 

hueco. (p.88) 

Por otro lado, Torrance, basándose en la educación escolar y familiar, “sugiere como claves 

confiables de la creatividad: la curiosidad, flexibilidad, sensibilidad ante los problemas, 

redefinición, confianza en sí mismo, originalidad, capacidad de perfección.” (1978, citado en 

Esquivias, 2004, p.13) 

Por lo cual, se puede inferir que este constructo es una vía que le facilita al niño y niña 

desde temprana edad, a vincularse de manera armoniosa con su entorno, comunicarse con las 

personas que lo rodean, ya sean pares o adultos, y adquirir conocimientos. De esta manera, les 

habilita para posteriormente enfrentarse a su vida escolar, y aceptar esta etapa como un reto el cual 

pueden alcanzar en su proceso educativo. 

Jiménez (2008) establece 

Cuando el cerebro se mantiene ocupado con actividades lúdicas, no se deteriora, ni se 

contrae, como si ocurre con acciones mecánicas y rutinarias que implican repeticiones 

constantemente. Si el cerebro se encuentra condicionado a cualquier rutina diaria, como la 

de un empleado que todos los días hace lo mismo, o la de un maestro que repite y mecaniza 

los conocimientos, hace que el cerebro se contraiga, y como resultado de esa rutina muera o 

también degenere las células cerebrales debido al mal uso del cerebro. (p.108) 
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Finalmente, es de vital importancia comprender que las actividades que se le presenten al 

niño y la niña, deberían ser de carácter pedagógicas, pensando la lúdica como una práctica de 

acuerdo a la cultura y el contexto del sujeto. Es por ello, que lo ideal es proponer experiencias 

unidas a la realidad de los niños. 

2.4.5 Pensamiento creativo 

 “El pensamiento creativo es pensamiento estructurado en una manera que tiende a llevar 

resultados creativos. El criterio último de la creatividad es el resultado. Se llama creativa a una 

persona cuando conscientemente obtiene resultados creativos, significados, resultados originales y 

apropiados por el criterio del dominio en cuestión.” (Perkins, 1984 citado en Crespí, 2011, p.140) 

A continuación, se exponen algunas características que presenta el pensamiento creativo: 

 

Ilustración 3. Características del pensamiento creativo 

 

Nota: Crespí (2011). 
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Así pues, los aspectos que influyen de manera directa e indirecta para ser una persona 

creativa, son variados. Uno que resalta, es la motivación que tengan los niños, la cual puede ser 

intrínseca (proveniente de él mismo), o extrínseca (proveniente del exterior). En vista que el sujeto 

debe estar motivado para potenciar su pensamiento creativo, en muchas ocasiones los docentes no 

permiten ni ayudan a que lo anterior se logre, pues ponen obstáculos en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, que impiden en el estudiante el despliegue de sus habilidades creadoras. 

Así como lo afirma Lowenfeld (1961): 

Es mucho más importante desarrollar, en los niños, la capacidad creadora que la idoneidad, 

porque la capacidad creadora no puede adquirirse a edades más avanzadas, mientras que es 

dudoso que a los niños de la escuela primaria se les pueda enseñar mucho en materia de 

técnicas e idoneidad artística perdurables. (p.69) 

Ilustración 4. Construcción con bloques, forma de resolver problemas de manera creativa 

 

 

Nota: Lowenfeld (1961). 

De acuerdo a lo anterior, se puede concebir el aprendizaje como un proceso que conlleva la 

construcción constante, y se desarrolla considerando las etapas del desarrollo por las que pasan los 
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seres humanos desde su concepción y a su vez, esto les faculta para perfeccionar múltiples 

características. 

2.5 Marco legal 

A través de la historia de la educación, se han generado diversos cambios en cuanto al 

proceso de formación y desarrollo del mismo; surgiendo distintas propuestas educativas y 

fundamentos legales que respaldan y apoyan la educación. A continuación, se presentan algunos de 

ellos. 

2.5.1 Constitución Política de Colombia 

Es la Carta Magna de Colombia y fue promulgada el 04 de julio de 1991, y tiene como 

objetivo principal “fortalecer la unidad de la Nación y asegurar a sus integrantes la vida, la 

convivencia, el trabajo, la justicia, la igualdad, el conocimiento, la libertad y la paz, dentro de un 

marco jurídico, democrático y participativo que garantice un orden político, económico y social 

justo” (Corte Constitucional, 2016, p.13). En lo relacionado con educación, se presentan los 

siguientes artículos: 

2.5.1.1 Artículo 44 

Son derechos fundamentales de los niños: la vida, la integridad física, la salud y la 

seguridad social, la alimentación equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia y 

no ser separados de ella, el cuidado y amor, la educación y la cultura, la recreación y la libre 

expresión de su opinión. (...). Los derechos de los niños prevalecen sobre los derechos de 

los demás. (Corte Constitucional, 2016, pp. 21-22) 
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El artículo explica que, los derechos de los niños son primordiales en la educación. Allí se 

específica que los derechos de los niños están por encima de cualquier otra persona, y que a todos 

los ciudadanos nos compete, hacer que éstos se cumplan.  

2.5.2 Ley 115 de 1994 - Ley General de Educación 

La presente Ley señala las normas generales para regular el Servicio Público de la 

Educación que cumple una función social acorde con las necesidades e intereses de las 

personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitución 

Política sobre el derecho a la educación que tiene toda persona, en las libertades de 

enseñanza, aprendizaje, investigación y cátedra y en su carácter de servicio público. 

(Congreso de la República de Colombia, 1994, pp.1-2). En cuanto a la educación, hacen 

referencia el siguiente artículo: 

2.5.2.1Artículo 20. Objetivos generales de la educación básica 

Son objetivos generales de la educación básica: 

a. Propiciar una formación general mediante el acceso, de manera crítica y creativa, al 

conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico y de sus relaciones con la vida 

social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores 

del proceso educativo y para su vinculación con la sociedad y el trabajo; 

b. Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, 

hablar y expresarse correctamente; 
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C. Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la interpretación y 

solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y de la vida cotidiana; (Congreso de 

la República de Colombia, 1994, pp. 15-16) 

El artículo anterior aporta a la propuesta de investigación, porque corresponde a los 

objetivos de la educación básica, y son de orientación para la elaboración de la innovación 

pedagógica. De esta manera, son de gran utilidad, pues en este proyecto se trabaja la mayoría de los 

objetivos descritos anteriormente, los cuales son esenciales y aportan al desarrollo del ser humano.  

2.5.3 Ley 14/2011, de 1 de junio, de la Ciencia, la Tecnología y la Innovación 

Esta ley establece el marco para el fomento de la investigación científica y técnica y sus 

instrumentos de coordinación general, con el fin de contribuir a la generación, difusión y 

transferencia del conocimiento para resolver los problemas esenciales de la sociedad. (Jefatura del 

Estado, 2011, p.11).  

2.5.3.1 Artículo 2. Objetivos generales 

“j) Impulsar la cultura científica, tecnológica e innovadora a través de la educación, la 

formación y la divulgación en todos los sectores y en el conjunto de la sociedad.” (Jefatura del 

Estado, 2011, p.11) 

Se infiere que, el artículo procura estimular la instrucción en ciencia, tecnología e 

innovación, por medio de la educación, lo cual brinda un respaldo a la elaboración de la propuesta 

de innovación pedagógica del presente proceso de investigación basada en la educación STEAM. 
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2.5.4 LEY 1286 DE 2009 

“Por la cual se modifica la Ley 29 de 1990, se transforma a Colciencias en Departamento 

Administrativo, se fortalece el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnología e Innovación en Colombia 

y se dictan otras disposiciones.” (Congreso de Colombia, 2009, p.1) 

2.5.4.1 Artículo 3. Bases para la Consolidación de una Política de Estado en Ciencia, Tecnología 

e Innovación 

“4. Integrar esfuerzos de los diversos sectores y actores para impulsar áreas de 

conocimiento estratégicas para el desarrollo del país.” (Congreso de Colombia, 2009, p.2) 

Este artículo da cuenta que, las áreas STEAM sobre las cuales se desea realizar la 

innovación pedagógica, son áreas fundamentales de conocimiento para los seres humanos, y a la 

vez, éstas contribuyen para el desarrollo del país. Entendiendo que no sólo desde el colegio se 

impulsan estas áreas, sino desde las diversas instituciones y redes involucradas en la educación en 

Colombia. 

La anterior normatividad se sintetiza en la siguiente tabla:
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Tabla 1. Síntesis marco legal 

Nombre Artículo ¿En qué consiste? Aporte 

Constitución Política de 

Colombia. 

44. Especifica cuáles son los derechos de los 

niños, y deja claro que éstos prevalecen 

sobre los derechos de los demás 

Este artículo aporta a la propuesta, pues especifica 

los derechos de los niños, primordiales en la 

educación. 

Ley 115 de 1994 - Ley 

General de Educación. 

 

20. Detalla los objetivos específicos de la 

educación básica. 

Este artículo aporta a la propuesta, porque 

corresponde a los objetivos de la educación básica, 

y son de orientación para la elaboración de la 

innovación pedagógica. 

Ley 14/2011, de 1 de 

junio, de la Ciencia, la 

Tecnología y la 

Innovación. 

2. 

 

Impulsar la cultura científica, tecnológica e 

innovadora a través de la educación. 

Este artículo aporta a la propuesta, ya que 

corresponde al ámbito de la educación STEAM, en 

cuanto procura impulsar la ciencia, tecnología e 

innovación por medio de la educación. 
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Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la conceptualización planteada en el marco legal, en relación a la educación. 

 

 

LEY 1286 DE 2009. 3. Integrar esfuerzos de los diversos sectores y 

actores para impulsar áreas de 

conocimiento estratégicas para el desarrollo 

del país. 

Este artículo aporta a la propuesta, porque las áreas 

STEAM son áreas fundamentales de conocimiento, 

que aportan para el desarrollo del país. 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 

La presente investigación cualitativa, con un diseño metodológico de estudio de caso, 

describe cómo a través de la educación STEAM, se diseña una propuesta de innovación pedagógica, 

que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años de una institución 

educativa de carácter privado. 

Para determinar la incidencia de la educación STEAM en el desarrollo del pensamiento 

creativo, se empleó la observación participante, puesto que se interactuó con la unidad objeto de 

estudio, a través de la puesta en marcha de las actividades vía remota.  

En este capítulo también se describen las actividades planeadas, las categorías y 

subcategorías en relación a las características del pensamiento creativo, tales como: originalidad, 

elaboración, fluidez, y flexibilidad. 

Finalmente, se desglosa de manera detallada el paradigma, el enfoque, y los momentos de 

la investigación, las cuales fueron relevantes durante todo el proceso. Asimismo, se presentan las 

técnicas e instrumentos de recolección de información, la unidad de análisis de estudio, el 

procedimiento en la aplicación de los instrumentos de recolección de información, y los aspectos 

éticos para la realización del proyecto. 

3.1 Paradigma  

El paradigma principal de esta investigación es el cualitativo, porque busca solucionar un 

problema mediante una serie de actividades que contribuyan a una comunidad en este caso, a la 

unidad de análisis de un grado específico de educación.  
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En este sentido, “la investigación cualitativa se enfoca en comprender los fenómenos, 

explorándolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relación con su 

contexto” (Hernández, Fernández y Baptista, 2014, p.358). Por ende, es holístico, flexible y 

naturalista. 

De igual forma, Martínez (2011) manifiesta que: 

La investigación cualitativa busca la comprensión e interpretación de la realidad humana y 

social, con un interés práctico, es decir con el propósito de ubicar y orientar la acción 

humana y su realidad subjetiva. Por esto en los estudios cualitativos se pretende llegar a 

comprender la singularidad de las personas y las comunidades, dentro de su propio marco 

de referencia y en su contexto histórico-cultural. (p.12)  

Considerando lo anterior, la investigación reveló características que posee el enfoque 

cualitativo, puesto que procuró pensar, analizar, y replantear la praxis docente, para así innovar en 

la enseñanza y contribuir al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años, a través de la 

educación STEAM. Igualmente, se observaron, interpretaron y describieron los desempeños, las 

reacciones y la conducta del participante conforme a los intereses y pre saberes, teniendo en cuenta 

los indicadores establecidos en la rejilla de observación correspondiente a las características del 

pensamiento creativo, para así precisar la eficacia y pertinencia de la propuesta, a juzgar por el 

fundamento teórico y panorama conceptual. 

3.2 Diseño metodológico  

Tomando en cuenta que se intentó diseñar una propuesta de innovación pedagógica, por 

medio de la implementación del método STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento 
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creativo de un niño de 8 años de una institución educativa de carácter privado, se empleó el diseño 

metodológico de estudio de caso. Aunando en lo establecido, Eisenhardt (1989), (citado en 

Martínez, 2006) concibe esta metodología de investigación como “una estrategia de investigación 

dirigida a comprender las dinámicas presentes en contextos singulares” (p.172). 

A través de este diseño metodológico, se pretende entender el significado y enriquecer la 

práctica educativa docente, para posteriormente generar una propuesta de innovación pedagógica y 

a su vez, razonar y transformar la instrucción personal y profesional de cada una de las personas 

implicadas. En este sentido, cuando se alcance una comprensión más reflexiva y amplia de las 

dificultades en la innovación pedagógica para la enseñanza, el accionar va orientado a cambiar el 

estado en el ejercicio docente, facilitando la transformación en los procesos educativos. 

Hay que mencionar, además, que Sampieri citado por Universidad Pedagógica Nacional 

plantea 3 fases para el estudio de caso. La primera es la fase preactiva, cuyo objetivo es 

familiarizarse con la naturaleza y el ámbito de estudio. La siguiente fase es la interactiva, la cual 

hace referencia a la obtención de datos a través de diferentes instrumentos. Y, por último, se 

encuentra la fase posactiva, en la cual se realiza el análisis de los datos.  

Las etapas anteriores encaminaron las acciones, el ejercicio metódico y el proceso 

investigativo de la propuesta, para finalmente, diseñar una propuesta de innovación pedagógica, por 

medio de la implementación del método STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento 

creativo de un niño de 8 años de una institución educativa de carácter privado. 
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3.2.1 Fases del diseño metodológico 

3.2.1.1 Fase preactiva.  Para poder determinar el tema a investigar, fue necesario 

familiarizarse con el área de estudio, para eso, se reflexionó sobre la práctica docente, determinando 

así que las intervenciones pedagógicas están desligadas de los conocimientos previos, intereses y 

necesidades de los niños.  

De igual forma, se evidenció que en la educación impartida al niño objeto de estudio se 

realizaban pocas experiencias que desarrollaran características como la originalidad, elaboración, 

fluidez y flexibilidad, siendo estas las bases para dar respuesta a situaciones problemas y desarrollar 

un pensamiento creativo. La reflexión generada, posibilitó establecer el problema de la 

investigación. 

Por otra parte, se reflexionó sobre la importancia de la implementación del método STEAM 

en la educación, considerando los diversos antecedentes y concepciones que determinaron que, esta 

metodología le permite al agente educativo suscitar espacios significativos, en los cuales se tienen 

en cuenta los conocimientos previos, las necesidades e intereses de los niños. Lo anterior llevó a 

precisar las razones por las cuales se investigaría sobre el tema en cuestión, para así, dar razones 

argumentadas que sustentaran la propuesta investigativa.  

Finalmente, se procedió a efectuar la revisión de la literatura, en la cual se encuentran 

algunas investigaciones, teorías, conceptos, y leyes referentes a la educación STEAM. 
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 3.2.1.2 Fase interactiva. Después de tener claridad del tema, la problemática y los 

conceptos a trabajar, se inició con la obtención de datos por medio de los diversos instrumentos. 

Para ello, en primer momento se aplicó el test de Torrance, con el propósito de identificar las 

características del pensamiento creativo del niño de 8 años. El test está compuesto por tres juegos, y 

en cada uno se evaluaron las características a desarrollar (originalidad, elaboración, fluidez y 

flexibilidad).  

A partir de las observaciones y el análisis de los resultados del test, surgió la iniciativa de 

contribuir al desarrollo y fortalecimiento del pensamiento creativo del estudiante, implementando el 

método STEAM. Esta propuesta se desarrolló por medio de 6 intervenciones pedagógicas, en el que 

prevalece la interacción, participación, actividad propia del niño, y se ajusta a sus intereses para 

construir el conocimiento y desarrollar habilidades que fortalecen su formación integral. Para el 

desarrollo de cada experiencia, fueron necesarios varios encuentros remotos con el participante. 

Asimismo, al finalizar cada actividad, se le realizó una entrevista al estudiante, y al finalizar la 

propuesta una entrevista a la madre de familia, con el fin de considerar sus percepciones sobre el 

desarrollo de la misma.  

3.2.1.3 Fase posactiva. Tras la ejecución de la propuesta de innovación pedagógica 

implementando el método STEAM, se realizó el análisis de los datos. Para esto, se tuvieron en 

cuenta las categorías y subcategorías establecidas en cada objetivo.  

A partir del análisis de los resultados de cada actividad propuesta, se realizó la 

triangulación. Esto se hizo con base en los apartados teóricos que fundamentan la investigación, 

haciendo un contraste con lo observado en las actividades y la trascendencia que tuvo en el 

comportamiento del niño, teniendo en cuenta la entrevista realizada a la madre de familia. 
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Posterior a ello, se concluyó sobre la investigación considerando los hallazgos obtenidos en 

el presente proyecto investigativo. Y, por último, se presentan las recomendaciones referentes a la 

propuesta de innovación pedagógica, a través de la educación STEAM. 

   

3.3 Técnicas de recolección de información 

En el transcurso del proyecto, se trabajó con la técnica de observación, en la cual se 

conocieron y detallaron las conductas del participante en su realidad inmediata, es decir, en el 

contexto en el que se desenvolvía de forma natural durante toda la propuesta educativa. Del mismo 

modo, se contemplaron las distintas variables que tuvieron incidencia y determinaron el proceder 

del niño objeto de estudio, manteniendo como referente los objetivos planteados.  Y ciertamente, 

“la observación es un procedimiento de recogida de datos que nos proporciona una representación 

de la realidad, de los fenómenos en estudio” (Rodríguez, Gil & García, 1996, p.151).  

También, se utilizó la técnica observación participante, Rodríguez, et ál. (1996) la definió 

como “un método interactivo de recogida de información que requiere una implicación del 

observador en los acontecimientos o fenómenos que está observando” (p.165). Esto se vivió en el 

ejercicio de la praxis, ya que se tenía constante comunicación e interacción con el estudiante, 

hallando, distinguiendo y comprendiendo los gustos, las características, y posibles complicaciones 

en los procesos; lo que ayudó a escudriñar un poco más, para entender cómo piensa, cómo concibe 

y representa su realidad inmediata, y cómo da solución a una situación problemática de manera 

creativa a partir de su curiosidad e imaginación.  

Por otro lado, al finalizar cada actividad planeada, se realizaba una entrevista (ver anexo 

3), al niño objeto de estudio, con la finalidad de saber la percepción hacia la intervención 
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pedagógica y la ejecución de la propuesta educativa basada en la educación STEAM. De igual 

manera, al finalizar todas las experiencias planeadas, se realizó una entrevista a la madre de familia, 

con el propósito de establecer la relevancia de las temáticas trabajadas y la transcendencia del 

desarrollo del pensamiento creativo en su contexto más cercano. Hernández, et ál. (2014) definió la 

entrevista como: 

Una reunión, para conversar e intercambiar información entre una persona (el entrevistador) 

y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados). En la entrevista, a través, de las preguntas y 

respuestas se logra una comunicación y la construcción conjunta de significados respecto a 

un tema. (p. 403) 

Se empleó la entrevista estructurada integrada por cinco preguntas (ver anexo 4). El 

instrumento mencionado fue validado por tres personas expertas en educación, quienes 

puntualizaron sus observaciones y sugerencias, realizando así un proceso de retroalimentación, para 

lograr finalmente la pertinencia, cohesión y asertividad de las preguntas con la investigación (ver 

anexo 5).  

3.4 Instrumentos de recolección de información 

Conforme a un objetivo propuesto en el presente proyecto de investigación, se usó el test de 

pensamiento creativo de Torrance (expresión figurada) (ver anexo 1) como instrumento que 

posibilitó identificar las características del pensamiento creativo de un niño de 8 años en el 

desarrollo de las actividades pedagógicas. El instrumento presenta una puntuación según las 

representaciones gráficas, ideas establecidas y determinadas acciones; este se adaptó a las diversas 

teorías que sustentan y respaldan el aprendizaje y desarrollo del pensamiento creativo en el 

estudiante de acuerdo a la edad establecida. En su momento, dicho instrumento fue útil para 
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contribuir al desarrollo del pensamiento creativo del niño, al utilizarlo como punto de partida para el 

diseño de la propuesta de innovación pedagógica, a través de la educación STEAM. 

A lo largo del proceso de observación, interrelación e intervención del proyecto de 

investigación, se empleó como instrumento el diario pedagógico. En él se registraron las 

experiencias pedagógicas ejecutadas en el salón de clase, a la vez, se puntualizó y reflexionó sobre 

los acontecimientos de la praxis educativa, con el fin de mejorar el proceso de enseñanza – 

aprendizaje. 

Porlán y Martín (1997) establecieron que el diario: 

Es una guía para la reflexión sobre la práctica, favoreciendo la toma de conciencia del 

profesor sobre su proceso de evolución y sobre sus modelos de referencia (…). A través del 

diario se puede realizar focalizaciones sucesivas en la problemática que se aborda, sin 

perder las referencias al contexto. Propicia también el desarrollo de los niveles descriptivos, 

analítico-explicativos y valorativos del proceso de investigación y reflexión del profesor. 

(p.23)   

Por otro lado, afirmaron que “el hecho mismo de reflejarlo por escrito favorece el desarrollo 

de capacidades de observación y categorización de la realidad que permiten ir más allá de la simple 

percepción intuitiva” (1997, p.26). Y efectivamente, el diario ayudó a dejar el registro de las 

intervenciones realizadas en el salón de clases, con el ejercicio de meta cognición correspondiente 

respecto a cada actividad realizada.  

La manera de diligenciar este instrumento fue guiada por la siguiente serie de preguntas: 

¿Qué pretendí con la actividad desarrollada?; ¿Cuál fue el proceso metodológico que se siguió?; 
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¿Cómo se desempeñó el estudiante?; ¿Cuáles fueron las dificultades del proceso?; ¿Cuáles fueron 

los avances?; ¿Cómo se podría mejorar la actividad?, ¿Cuál fue la actitud del niño en la 

implementación de las actividades? Igualmente, al finalizar el escrito del diario, se presentaba el 

ejercicio de meta cognición (ver anexo 6).  

Lo anterior permitió realizar un ejercicio sistemático y organizado, y así, a partir de las 

conclusiones y reflexiones, poder llegar a un análisis que indicaba las acciones de mejora en los 

procesos de enseñanza – aprendizaje de acuerdo a los comportamientos y las respuestas 

(satisfactorias o no satisfactorias) del estudiante en las actividades pedagógicas basadas en la 

educación STEAM. 

Finalmente, la fotografía, también se empleó como instrumento de recolección de 

información para “ilustrar las observaciones realizadas con el objetivo de describir un lugar 

determinado donde transcurre una acción o interacción, o captar elementos genuinos que pensemos 

puedan tener un significado especial (elementos con fuerte carga simbólica)” (PinkS, 2001)., al 

momento de implementar las actividades pedagógicas basadas en la educación STEAM. 

3.5 Unidad de análisis 

La unidad de análisis objeto de estudio es un niño de 8 años, que cursa el grado tercero de 

una institución de carácter privado. El estudiante se caracteriza por ser activo, dinámico y dispuesto 

en el proceso de aprendizaje.  

Por otra parte, los intereses del estudiante se fijan en actividades lúdicas que lo saquen de su 

zona de confort (fichas), ya que le aburren las actividades rutinarias a las que está acostumbrado: 

tareas en fichas, trabajo en clase con fichas para completar y guías de lectura, y dictado (la mayoría 



 

69 

 

de clases). Por lo tanto, se plantean actividades que incentiven su curiosidad y capacidad de 

análisis; esto, con el objetivo de contribuir al desarrollo del pensamiento creativo. Que el niño 

aprenda a investigar el porqué de las cosas, cómo funcionan, para qué funcionan, y el poder dar 

solución de manera creativa, a los problemas que se le presenten. 

Finalmente, la familia que caracteriza a este estudiante es de tipo nuclear, es decir, él vive 

con su mamá y su papá. El papá trabaja, y la mamá permanece en casa al pendiente del hogar, 

siendo ese apoyo necesario entre escuela y hogar, favoreciendo así el proceso educativo. En lo que 

respecta al nivel socioeconómico de ellos, esta población pertenece al estrato dos. 

3.6 Procedimiento en el campo de acción 

En vista que la investigación se condujo alrededor del desarrollo del pensamiento creativo a 

través de la educación STEAM y, el diseño metodológico fue estudio de caso, el trabajo se 

estructuró conforme a dos momentos según los instrumentos utilizados. 

 El primer momento estuvo relacionado con la dimensión cognitiva del estudiante de 

acuerdo al desarrollo de él, para ello, inicialmente se aplicó el test de pensamiento creativo de 

Torrance (expresión figurada), con la intención de identificar las características del pensamiento 

creativo del niño objeto de estudio. En el test se encuentran las normas de aplicación, interpretación 

de las respuestas obtenidas, y la hoja de resultados de las características del pensamiento creativo en 

los niños. En la siguiente tabla se estipula la conceptualización, los logros e indicadores de las 

características del pensamiento creativo a desarrollar:  
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Tabla 2. Definición de las características del pensamiento creativo en la rejilla de observación 

Categoría Subcategoría Logro correspondiente a la 

subcategoría 

Indicadores 

 

Características 

del pensamiento 

creativo 

 

“La operación 

que implica la 

producción de 

distintas 

respuestas o 

soluciones para 

un determinado 

problema” 

(Jiménez et ál, 

2007, p.15). 

 

Originalidad 

 

“Se mide por las respuestas 

novedosas y no convencionales” 

(Jiménez et ál, 2007, p.13). 

 

 

Formula soluciones a 

problemas cotidianos 

acudiendo a respuestas poco 

convencionales. 

 Propone gran cantidad de ideas inusuales en sus 

producciones verbales (oral o escrita) como 

mediante la expresión plástica. 

 Elabora respuestas impregnadas de innovación 

y creatividad al problema establecido. 

 Emite conceptos novedosos en la planificación 

de la tarea propuesta  en un campo o ámbito 

determinado, tanto de forma verbal (oral o 

escrita) como mediante la expresión plástica. 

 

Elaboración 

 

“La cantidad de detalles que 

embellecen y mejoran la 

producción creativa” (Jiménez et 

 

Resuelve problemas de manera 

concreta y creativa. 

 Usa su imaginación para dar una solución 

convincente y poderosa al problema planteado. 

 Crea composiciones que contienen gran 

cantidad de detalles. 

 Desarrolla al detalle una idea, con el propósito 

de embellecerla en un campo o ámbito 
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ál, 2007, p.13). 

 

  

determinado, tanto de forma verbal (oral o 

escrita) como mediante la expresión plástica. 

 

Fluidez 

 

“Es medida por el número de 

respuestas que da el niño o la 

niña” (Jiménez et ál, 2007, p.13). 

 

 

Produce un número elevado de 

respuestas en un contexto 

determinado, a partir de 

diversos estímulos. 

 Construye gran cantidad de conceptos en un 

tiempo determinado. 

 Compone un número elevado de dibujos 

novedosos y llamativos. 

 Proporciona ideas o soluciones con facilidad, 

en un campo o ámbito determinado, tanto de 

forma verbal (oral o escrita) como mediante la 

expresión plástica. 

 

 

Flexibilidad 

 

“Se obtiene por la variedad de 

respuestas” (Jiménez et ál, 2007, 

p.13). 

 

Presenta gran cantidad de 

ideas para generar soluciones y 

dar explicaciones en distintos 

contextos.  

 

 Utiliza un número elevado de categorías en la 

composición realizada. 

 Adopta diferentes perspectivas a la hora de 

buscar soluciones a un problema o tarea, en un 

campo o ámbito determinado, tanto de forma 

verbal (oral o escrita) como mediante la 
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Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la conceptualización planteada por los autores y teniendo en cuenta lo establecido por Jiménez et 

ál (2007), en relación a las características del pensamiento creativo del ser humano. 

 

 

 

 expresión plástica. 

 Reestructura sus concepciones o percepciones, 

para dar soluciones de acuerdo al contexto. 
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El segundo espacio, abarcó la estructura, ejecución y análisis de las intervenciones pedagógicas 

por medio de la implementación de la educación STEAM. Se planearon y llevaron a cabo 6 actividades 

pedagógicas basadas en la ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas.  

La implementación de las actividades, se hizo por medio de encuentros remotos los días martes y 

viernes, durante tres semanas. En cada encuentro, el estudiante estuvo acompañado por su tío, y la 

mayoría de los materiales utilizados fueron elementos que se podían encontrar en casa (palo, sillas, lana o 

cordones, témpera, hojas de papel, colores, palillos, gomitas o plastilina, tierra o arena, entre otros). Las 

actividades consistían, por ejemplo, en la construcción de una tienda de campaña, elaboración de Saturno, 

juegos con tangram (material concreto) y demás acciones pedagógicas. Algunos temas tratados fueron: en 

qué consiste el camping (construcción de una tienda de campaña con la condición que un muñeco pudiera 

caber dentro de ella), estructura física de Saturno (Por qué tiene anillos), figuras geométricas y formas 

(tangram).  

Para el proyecto se definieron las categorías y subcategorías de análisis, que se concertaron 

gracias a la reflexión minuciosa de la teoría trabajada, los conceptos fundamentales y, las características 

del desarrollo del pensamiento creativo atendiendo a la pregunta problema y los objetivos de la 

investigación. 

En segundo lugar, el proyecto se situó hacia las reacciones y el comportamiento del niño en 

correspondencia a la dimensión cognitiva, específicamente en las características del pensamiento creativo, 

para lo cual se estableció la siguiente categoría: evaluación del desarrollo de las características del 

pensamiento creativo empleando la educación STEAM, con sus respectivas subcategorías: pertinencia de 

las actividades empleando la educación STEAM, en el desarrollo de las características creativas y; la 

evaluación del proceso enseñanza – aprendizaje. Las categorías y subcategorías mencionadas 
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anteriormente, ayudaron a dirigir el proceso investigativo para poder dar respuesta a los objetivos 

presentados acerca del desarrollo del pensamiento creativo, tal como se muestra en la siguiente tabla: 
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Tabla 3. Definición de las categorías y subcategorías de análisis 

Educación STEAM Categoría Subcategoría 

 

Yakman (2006, citado 

en Zubiaga & 

Cilleruelo, 2014) 

establece que es: “un 

marco para la Educación 

a través de las 

disciplinas, un nuevo 

paradigma que plantea 

la Ciencia y Tecnología 

interpretada a través de 

la Ingeniería y de las 

Artes” (p.2). 

Evaluación del desarrollo de las 

características del pensamiento 

creativo empleando la educación 

STEAM 

 

La evaluación puede entenderse como  

 

Una estrategia para obtener y 

analizar sistemáticamente la 

información de retorno sobre los 

procesos encaminados al cultivo 

de cada dimensión humana, para 

alcanzar niveles cada vez más 

altos en la comprensión y 

orientación de dichos procesos y 

para tomar las decisiones que 

Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas 

La UNESCO (2008), afirma que el concepto de pertinencia  

Refiere a la necesidad de que la educación sea significativa para 

personas de distintos estratos sociales y culturas, y con diferentes 

capacidades e intereses, de forma que puedan apropiarse de los 

contenidos de la cultura mundial y local, y construirse como sujetos 

en la sociedad, desarrollando su autonomía, autogobierno, libertad y 

su propia identidad. (p.9) 

Bartolomé, Górriz, Pascual, & García, (1997) indicaron ciertos principios 

o criterios para que las actividades diseñadas sean idóneas y eficaces, de 

los cuales se destacan los siguientes: 

 Estarán adecuadas al logro e indicadores de desempeño, 

ejecutando las conductas que se quieren conseguir. 

 Se adaptarán a las características del desarrollo y necesidades del 

niño o grupo de niños. 
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resultan adecuadas y oportunas 

dentro del que hacer 

pedagógico. (León, 1997, p.82) 

 

 Se diseñarán y presentarán en forma de juego, ya que ésta es la 

actividad fundamental del niño. 

 Serán globalizadoras, posibilitando la consecución de más de un 

objetivo y ofreciendo variadas experiencias. 

 Deberá ser clara y concisa. 

 Han de ser atractivas, que motiven al niño, adaptándose a sus 

intereses y necesidades. 

 En cuanto a la duración, serán cortas en el tiempo adaptándose a 

la atención del niño. (p. 385) 

Por lo tanto, para evaluar la pertinencia de las actividades empleando la 

educación STEAM, en el desarrollo de las características creativas, es 

necesario revisar que las experiencias planteadas sean significativas para 

los estudiantes, es decir, que partan de los intereses y necesidades de ellos. 

El objetivo es perfeccionar la praxis docente; para ello se debe adoptar una 

actitud reflexiva y crítica de su práctica diaria.  

 

Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje  

La evaluación es un proceso integral, sistemático, permanente, 
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participativo y cualitativo que tiene, entre otros propósitos:  

a) Conocer el estado del desarrollo integral del educando y de sus 

avances;  

b) Estimular el afianzamiento de valores, actitudes, aptitudes y 

hábitos;  

c) Generar en el maestro, en los padres de familia y en el educando, 

espacios de reflexión que les permitan reorientar sus procesos 

pedagógicos y tomar las medidas necesarias para superar las 

circunstancias que interfieran en el aprendizaje. (Sistema Único de 

Información Normativa, 1997, párr. 17) 

 

Lo anterior teniendo en cuenta que el medio por el cual se hará la 

evaluación, será por las entrevistas aplicadas al estudiante al finalizar cada 

actividad y, asimismo, la que se realizará a la madre de familia al finalizar 

las intervenciones; lo anterior, con el objetivo de evidenciar la efectividad 

de la educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del 

caso en estudio a partir de la evaluación de las actividades pedagógicas 

trabajadas. 
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Finalmente, se debe tener presente que la evaluación está encaminada a 

que la comunidad educativa logre reconocer cualitativamente los 

elementos que favorecen o dificultan los procesos, y así, generar los 

cambios que sean necesarios. 

 

Nota: concepciones retomadas de Yakman (2006, citado en Zubiaga & Cilleruelo, 2014), León (1997), UNESCO (2008), Sistema Único de Información 

Normativa (1997),  
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Por otro lado, durante cada actividad, se crearon evidencias de la aplicación o implementación de 

las actividades, por medio del registro fotográfico y una descripción sencilla de cada experiencia. 

Asimismo, al terminar cada actividad, se realizó una reflexión y evaluación del desarrollo de las 

características del pensamiento creativo empleando la educación STEAM, teniendo en cuenta los 

registros de los diarios de campo.  Posteriormente, las variables que se tuvieron en cuenta para especificar 

la pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el desarrollo de las características 

creativas, fueron el rendimiento del niño, sus respuestas, impresiones, y concepciones en las entrevistas. 

Por último, se realizó la evaluación del proceso enseñanza – aprendizaje, a través de la 

demostración del logro y los indicadores propuestos, y la congruencia entre la planeación de las 

actividades de enseñanza y los protocolos fijados en la implementación de las mismas. De tal manera, que 

se pudo identificar las fortalezas, y se presentaron oportunidades de aprendizaje para mejorar a nivel 

conceptual, procedimental y actitudinal. Lo anterior, con el fin de mejorar y transformar la praxis en el 

contexto educativo.  

A continuación, se presenta una tabla, en la cual se encuentra la sistematización de las categorías 

y subcategorías de la investigación; asimismo, la información respecto a la coherencia entre los objetivos 

establecidos, las técnicas e instrumentos y el procedimiento a seguir. 
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Tabla 4. Sistematización de categorías y subcategorías de la investigación 

Objetivo 

general 

Objetivos específicos Técnica  e 

instrumentos 

Procedimiento Categoría y subcategorías 

 

Diseñar una 

propuesta de 

innovación 

pedagógica, 

por medio de 

la 

implementaci

ón del 

método 

STEAM, que 

contribuya al 

desarrollo 

del 

pensamiento 

creativo de 

Objetivo 1  

Identificar las características del 

pensamiento creativo de un niño de 8 

años, por medio del análisis de los 

resultados derivados de la aplicación 

del test de pensamiento creativo de 

Torrance (expresión figurada). 

 

Observación, y rejilla 

de observación. 

 

 Aplicación del test de 

pensamiento creativo de 

Torrance (expresión 

figurada). 

 

Características del pensamiento 

creativo: 

➢ Originalidad. 

➢ Elaboración. 

➢ Fluidez. 

➢ Flexibilidad. 

Objetivo 2 

 

Implementar las actividades 

pedagógicas basadas en la educación 

STEAM que contribuyan al 

pensamiento creativo del niño a cargo. 

 

Objetivo 3 

Evidenciar la efectividad de la 

 

 

 

 

 

Observación 

participante, diario de 

campo, entrevistas. 

 

 

Ejecución de las 

actividades pedagógicas 

planeadas, con base en la 

educación STEAM. 

 

 

 

Implementación del 

 

 

Evaluación del desarrollo de las 

características del pensamiento 

creativo empleando la educación 

STEAM.  

 

 Pertinencia de las actividades 

empleando la educación 
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un niño de 8 

años de una 

institución 

educativa de 

carácter 

privado. 

educación STEAM en el desarrollo del 

pensamiento creativo del caso en 

estudio a partir de la evaluación de las 

actividades pedagógicas trabajadas. 

 

protocolo de preguntas a 

la madre de familia y al 

estudiante. 

 

STEAM, en el desarrollo de 

las características creativas.  

 Evaluación del proceso 

enseñanza – aprendizaje. 

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la definición de las categorías y subcategorías de análisis, en relación a las características 

del pensamiento creativo del ser humano.
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3.7 Aspectos éticos  

Este proyecto estuvo encaminado por los siguientes aspectos éticos consentimientos 

informados, los cuales iban dirigidos al rector y a la madre de familia; la validez científica y, las 

asesorías y retroalimentación durante todo el proceso investigativo. Éstos, ayudaron a que la 

veracidad, validez, y utilización de la información en el proyecto para el respectivo análisis; y la 

ejecución y evaluación de la propuesta, se desarrollaran con éxito. 

3.7.1 Consentimiento informado dirigido a la Sra. Rectora del Colegio Cooperativo San José 

de Peralta 

En primer momento se elaboró una carta con el fin de solicitar permiso para realizar la 

contextualización del colegio en el proyecto de investigación. En ella se dio a conocer el objetivo 

del estudio y se hizo una breve descripción de la propuesta de intervención. Finalmente, se dejó en 

claro que los datos obtenidos serían netamente para uso académico (ver anexo 7). 

3.7.2 Consentimiento informado a madre de familia 

Este documento se hizo con la finalidad de relacionar a la madre de familia con la propuesta 

del proyecto, y al mismo tiempo, solicitar el permiso de la participación de su hijo de forma 

voluntaria en las actividades planteadas. De igual manera, de autorizar el registro fotográfico y/o 

vídeos, y el uso de estos archivos para el análisis posterior de los datos, dejando claro que sería sólo 

con fines académicos. El consentimiento informado se entregó a la madre familia, y fue firmado por 

ella (ver anexo 8). 



 

84 

 

 

3.7.3 Validez científica 

Este componente ético fue importante, y se incluyó para conservar la coherencia de la 

investigación, en otras palabras, definir la efectividad y concordancia en la formación de la muestra, 

en la elección de técnicas e instrumentos y en el uso adecuado de los mismos a lo largo de la 

aplicación. 

Del mismo modo, las categorías de análisis, los protocolos de preguntas: entrevista al niño 

de 8 años y entrevista a la madre de familia, el test de pensamiento creativo de Torrance (expresión 

figurada) para identificar las características del pensamiento creativo del estudiante objeto de 

estudio, estuvieron avaladas y respaldadas por dos expertas (ver anexo 5), y estudiosas en los 

distintos elementos epistemológicos trabajados en la investigación: María Piedad Acuña, Doctora 

en Educación, Magister en Educación y Estefanía Díaz Ochoa, Magister en Educación y Licenciada 

en Educación Preescolar. Todo lo anterior posibilitó la confiabilidad en la totalidad del proyecto. 

3.7.4 Asesoría y retroalimentación del proceso 

En cada etapa del proceso investigativo se tuvo en cuenta la orientaciones y 

recomendaciones dadas por las personas entendidas y estudiadas en el tema, y ese ejercicio 

favoreció el transcurso exitoso de cada etapa de la metodología del presente proyecto. 
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS 

En este capítulo se presentan los resultados obedeciendo a los objetivos de la investigación, 

así pues, se establece en primer momento el análisis de las características del pensamiento creativo 

del niño participante, luego de la aplicación del test de Torrance (expresión figurada).  

Finalmente, en el capítulo se muestran los resultados y el análisis de los logros e 

indicadores concernientes a las características del pensamiento creativo según el apartado teórico, 

en relación a la implementación de la educación STEAM. Lo anterior, se desarrolló atendiendo a la 

pregunta problema: ¿Cómo la educación STEAM puede aportar en la construcción de una propuesta 

de innovación pedagógica que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 

años?, y al mismo tiempo, al objetivo general de la investigación: Diseñar una propuesta de 

innovación pedagógica, por medio de la implementación del método STEAM, que contribuya al 

desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años de una institución educativa de carácter 

privado. 
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4.1 Presentación de resultados y análisis  

Para cumplir el objetivo de la investigación fue indispensable identificar las características del 

pensamiento creativo de un niño de 8 años del colegio Cooperativo San José de Peralta, por lo cual, 

se aplicó el test de pensamiento creativo de Torrance (expresión figurada) constituido por tres 

juegos, los cuales giraron en torno a las habilidades de originalidad, elaboración, fluidez, y 

flexibilidad (ver anexo 1). A partir de ello, se realizó el diseño y ejecución de las 6 actividades 

pedagógicas basadas en la educación STEAM.  

Para la aplicación del test, al estudiante se le entregó el cuadernillo de aplicación y se le pidió 

que completara los datos de la portada (nombre, grado, institución). Luego se le dijo que la 

actividad que iba a realizar consistía en utilizar las hojas del cuadernillo para hacer dibujos lo más 

bonitos y originales posibles. 

El puntaje se determinó de la siguiente manera: originalidad el puntaje fue de acuerdo al título 

puesto al dibujo (hay una lista de posibles respuestas correspondiente al curso en la que se verifica 

el nombre, y al lado aparece un puntaje asignado), para elaboración se tuvieron en cuenta 5 

criterios: color, sombra, decoración, detalle, y título, y dependiendo de la cantidad se asignaba el 

puntaje. En fluidez se otorgó un punto por cada dibujo realizado, y la flexibilidad se puntuó de 

acuerdo al número de categorías utilizadas en cada dibujo (existe una lista en la que se encuentran 

los nombres, y al lado la categoría correspondiente). 

A continuación, se presentan los resultados logrados en cada juego, y al finalizar se realiza el 

análisis de cada característica del pensamiento creativo del niño objeto de estudio, con base en el 

resultado global obtenido por él. 
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En el juego 1 se le dijo al participante:  

Mira este trozo de papel verde. Piensa en un dibujo o en alguna cosa que puedas dibujar usando 

este trozo de papel como parte del dibujo. Piensa en algo que quieras dibujar. Toma el pedazo 

de papel verde y pégalo sobre esta página en el lugar que desees hacer tu dibujo. Después de 

pegarlo, con tu lápiz agregarás todas las cosas que quieras para hacer un dibujo bonito. Intenta 

dibujar algo que nadie haya pensado hacer antes. Para acabar, no te olvides de ponerle un título 

a tu dibujo, un nombre divertido que explique bien tu historia (Jiménez et ál, 2007, p.17).  

A continuación, se presentan los resultados por cada habilidad de pensamiento creativo y el 

respectivo análisis: 

4.1.1 Juego 1: “Componer un dibujo” 

Las características del pensamiento creativo que se valoraron en este juego fueron: 

originalidad y elaboración.  En el juego 1 se pudo observar que el niño logró componer un dibujo 

con respuestas novedosas, poco familiares e inusuales. El título de su obra fue “Carreras antiguas”.  

Por tanto, se determinó una valoración de 5 puntos en la característica de originalidad. 

Ilustración 5. Evidencia Juego 1 

 

 

 

 

 

Fuente: propia 
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En el dibujo se pueden detallar ornamentos (1 punto) y elementos secundarios que 

embellecen y mejoran la idea (1 punto). Por otra parte, el título asignado por el niño, hace referencia 

al significado del dibujo (1 punto). De esta manera, en la característica de elaboración se da un 

valor de 3 puntos. A continuación, se muestra una tabla que comprende los puntajes de las dos 

características evaluadas del pensamiento creativo. Entiéndase por PD= Puntuación Directa. 

 

Tabla 5. Juego 1 “Componemos un dibujo” 

 

ORGINALIDAD ELABORACIÓN 

PD 5 puntos. PD 3 puntos. 
 

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo 

en cuenta lo establecido por Jiménez et ál (2007), en relación a las características del pensamiento creativo del 

ser humano. 

Dicha puntuación se estableció de acuerdo a los puntajes presentados en la lista de posibles 

respuestas correspondiente al curso, y teniendo como base los criterios de corrección del 

componente de originalidad presentados en el test, en el cual se especifica que, si la respuesta dada 

por el estudiante no figura en el listado, como ocurre en este caso, la puntuación asignada es 5 

puntos. Y en elaboración, se corrigió en función de las cinco categorías, y como el dibujo del 

participante tuvo tres categorías (decoración, detalle, y título), se asignó un punto por cada una, para 

un total de 3 puntos.  

Por lo tanto, comparado con el estándar que propone la tabla, el niño se encuentra en un 

nivel alto de originalidad, entendiendo que el puntaje máximo es 5. En cuanto a elaboración, se 

encuentra en un nivel medio, ya que de 5 que es el puntaje máximo, obtuvo 3. 
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Continuando, en el juego 2 se le manifestó al participante lo siguiente:  

Mira, hemos empezado dibujos en los pequeños cuadrados, pero no están terminados, así 

que eres tú quien va a acabarlos añadiendo cosas. Puedes hacer objetos, imágenes y todo lo 

que quieras, pero es importante que cada dibujo cuente una historia. Recuerda que los trazos 

que ya están hechos serán la parte más importante de tu dibujo. Añade un montón de ideas 

para que sea algo interesante historia. Recuerda que es muy importante ponerle título a cada 

dibujo que hagas (Jiménez et ál, 2007, p.18).  

A continuación, se pueden evidenciar los resultados obtenidos por el niño: 

4.1.2 Juego 2 “Acabar un dibujo” 

Las características valoradas en este juego fueron las siguientes: fluidez, en menor grado 

(número de dibujos con título realizados), flexibilidad (variedad de categorías en las respuestas), 

originalidad (respuestas inusuales y poco convencionales) y elaboración (número de detalles 

añadidos al dibujo).  

En el juego 2, se pudo observar que el niño realizó 4 dibujos sin titularlos y 6 dibujos 

titulados, tales como: “navidad”, “la música”, “la magia”, “el capitán”, “la estrella fugaz” y “el 

cuidado del medio ambiente”. Sin embargo, los dibujos que no presentan título son claros y reflejan 

su esencia, es decir, se logra identificar fácilmente los elementos representados (rama, palmera, 

ballena, y ola). De acuerdo a lo anterior, al niño se le otorga una valoración de 10 puntos en la 

característica de fluidez, 1 punto por cada dibujo, estos se muestran a continuación: 
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Ilustración 6. Evidencia Juego 2 

 

 

 

 

 

 

 

   Fuente: propia 

Por otra parte, los dibujos realizados presentaron 11 categorías, las cuales fueron: animales 

terrestres o parte de ellos, árboles, arte y material artístico, disfraces, espacio (universo), geografía y 

paisajes, música, pescados y animales marinos seres humanos, seres sobrenaturales, y transportes de 

mar. Por ende, para la característica de flexibilidad, al niño se le da una valoración de 11 puntos. 

Teniendo en cuenta que en el test se establecen un total de 63 categorías y que el niño tuvo 11, se 

puede definir que él se encuentra en un proceso creativo de flexibilidad bajo. 

Finalmente, se determinan la originalidad y elaboración de las producciones del niño. Para 

la originalidad, se tienen en cuenta las respuestas inusuales y poco convencionales en cada dibujo: 

“rama” (5 puntos), “árbol” (0 puntos), “ballena” (5 puntos), “ola” (2 puntos), “el cuidado del medio 

ambiente” (5 puntos), “navidad” (4 puntos), “la música” (5 puntos), “la magia” (4 puntos), “el 

capitán” (5 puntos), “estrella fugaz” (4 puntos). Se obtiene un total de 39 puntos en este segundo 

juego. En consecuencia, de acuerdo al puntaje máximo que es 5 en cada dibujo, es decir, un total de 

50 máximo en este juego, se puede decir que el niño se encuentra en un nivel alto de originalidad. 
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En lo que respecta a la característica de elaboración, se determina una valoración de 14 

puntos correspondientes a los 10 dibujos realizados, considerando que el niño en los dibujos 2-3-4-5 

añade ornamentos con la finalidad de embellecer y elementos secundarios que mejoran la idea (8 

puntos); asimismo los títulos de los dibujos 1-6-7-8-9-10 hacen referencia al significado de cada 

representación (6 puntos). A continuación, se muestra una tabla que comprende los puntajes de las 

características evaluadas anteriormente: 

 

Tabla 6. Juego 2 “Acabar un dibujo” 

ORIGNALIDAD ELABORACIÓN FLUIDEZ FLEXIBILIDAD 

N° 

Subtest 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Total 

PD  

PD 

 

14 
 

PD 

 

10 

 

 

PD 

 

 

11 Puntaje 
5 0 5 2 5 4 5 4 5 4 39 

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo 

en cuenta lo establecido por Jiménez et ál (2007), en relación a las características del pensamiento creativo del 

ser humano. 

La puntuación anterior, en originalidad se estableció de acuerdo a los puntajes presentados 

en lista de posibles respuestas correspondiente al curso, y teniendo como base los criterios de 

corrección de esta, presentados en el test. En cuanto a elaboración, se corrigió cada dibujo en 

función de las cinco categorías (color, sombra, decoración, detalle, y título), y dependiendo de la 

cantidad de categorías presentes en cada uno de los 10 dibujos, se asignó el puntaje. En fluidez, se 

otorgó un punto por cada representación. Finalmente, en flexibilidad se puntúa en relación al 

número de categorías utilizadas por el sujeto en los diez sub test. 
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En el último juego del test, se le expresó al niño:  

Ahora, vamos a ver cuántos dibujos puedes hacer a partir de dos líneas. Con tu lápiz puedes 

añadir cosas a esas dos líneas, y puedes ponerlas abajo, arriba, por dentro, por fuera, como 

tú quieras. Recuerda que esas dos líneas sean la parte más importante de tu dibujo. Debes 

estar atento para que tus dibujos no sean todos iguales, y no olvides asignarle un título a 

cada dibujo (Jiménez et ál, 2007, p.19).   

A continuación, se relacionan los resultados y el correspondiente análisis: 

4.1.3 Juego 3 “Las líneas paralelas” 

En este último juego se valoró la originalidad, elaboración, fluidez y flexibilidad. En el 

juego 3 el niño logró componer 6 dibujos con respuestas novedosas, poco familiares e inusuales, a 

os cuales les asignó un título tal como se muestra a continuación: 

 

Ilustración 7. Evidencia Juego 3 

Fuente: propia. 
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De acuerdo a los parámetros establecidos en el instrumento de Torrance, los primeros 5 

títulos (el pie grande, entorno marino del aire, el submarino, el pequeño barco, el edificio caído) 

alcanzan una puntuación de 5 puntos cada uno y el último (el pie de kin kon) 4 puntos, para un total 

de 29 puntos en la característica de originalidad. 

Además, en todos los dibujos se evidencia que el niño añade ornamentos con la finalidad de 

embellecer los mismos e integra elementos secundarios que mejoran la idea. También, se puede 

observar que los títulos, hacen referencia al significado del dibujo, por lo cual, cada dibujo obtiene 

un valor de 3 puntos al cumplir los tres criterios anteriores, y al ser 6 dibujos, se otorga un valor de 

18 puntos en la característica de elaboración. 

Asimismo, se pudo percibir que el niño logró titular los 6 dibujos realizados, y conforme a 

ello, se valora la característica de fluidez con 6 puntos. Finalmente, en lo que atañe a la 

característica de flexibilidad en el tercer juego, se determina una valoración de 4 puntos, 1 por cada 

categoría evidenciada: edificios, partes del cuerpo, clima y tiempo, y transportes de mar.  A 

continuación, se muestra una tabla que comprende los puntajes de las cuatro características 

evaluadas del pensamiento creativo: 

 

Tabla 7. Juego 3 “Las líneas paralelas” 

ORIGNALIDAD ELABORACIÓN FLUIDEZ FLEXIBILIDAD 

 

PD 

 

29 

 

PD 

 

 

18 

 

PD 

 

 

6 

 

PD 

 

 

4 

 

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo 

en cuenta lo establecido por Jiménez et ál (2007), en relación a las características del pensamiento creativo del 

ser humano. 
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El puntaje anterior se determinó de la siguiente manera: en originalidad, se tuvo en cuenta 

los puntajes presentados en lista de posibles respuestas correspondiente al curso, y considerando los 

criterios de corrección presentados en el test. En cuanto a elaboración, se corrigió cada dibujo en 

función de las cinco categorías (color, sombra, decoración, detalle, y título), y dependiendo de la 

cantidad de categorías presentes en los 10 dibujos, se asignó el puntaje. En fluidez, se otorgó un 

punto por cada uno de los diferentes dibujos realizados (6 de 30). Finalmente, flexibilidad se puntúa 

en relación al número de categorías utilizadas por el sujeto en los diez sub test. 

Por último, se presenta una tabla en la cual se relacionan los puntajes de cada característica 

del pensamiento creativo, obtenidos en los tres juegos, para una comprensión total de la creatividad 

figurativa. Entiéndase por PD= Puntuación Directa, y por PC= Puntuación Centual o Percentil: 

 

 

Tabla 8. Total de creatividad figurativa 

 ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACIÓN FLEXIBILIDAD 

PD Juego 1 5  3  

PD Juego 2 39 10 14 11 

PD Juego 3 29 6 18 4 

PD sumatoria 

de las tres 

anteriores 

Total 

PD: 73 

Total 

PD: 16 

Total 

PD: 35 
Total 

PD: 15 

PC por 

componente 
PC: 41 PC: 30 PC: 99 PC: 50 

Suma del total de la PD de los 

cuatro componentes: 

 

 

 

PC de creatividad (obtenida a partir de 

la suma del total de las PD de los cuatro 

componentes): 

         PC  

139 

 

63 
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Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo 

en cuenta lo establecido por Jiménez et ál (2007), en relación a las características del pensamiento creativo del 

ser humano. 

Según el instrumento de Torrance en el curso de 3° de primaria, el PC mínimo es 1, con un 

PD de creatividad 7, y el PC máximo es 99, con un PD de creatividad 269. Por lo cual, el PC de 

creatividad obtenido por el estudiante (63), denota un nivel medio del pensamiento creativo. 

Atendiendo al instrumento y la puntuación obtenida, el niño presenta características del 

pensamiento creativo, aunque unas más desarrolladas que otras. 

En términos generales, de acuerdo al primero objetivo se evidenció lo siguiente: en la 

originalidad, el niño demuestra habilidad de producir ideas innovadoras al elaborar respuestas 

impregnadas de innovación y creatividad al problema establecido, emitiendo finalmente conceptos 

novedosos en la planificación de la tarea propuesta.  

En la característica de fluidez, se evidenció que el niño presentó dificultades al momento de 

construir gran cantidad de conceptos en un tiempo determinado, por lo cual no pudo componer un 

número elevado de dibujos novedosos y llamativos, especialmente en el juego tres, en relación a la 

situación en la cual debía elaborar 30 dibujos, y solamente hizo 6, al cuestionar sus razones, él 

respondió: “es que profe, sentí que eran muchos, y no me alcanzó el tiempo, eran muchos dibujos”. 

Por tanto, se puede decir, que el alumno percibió la cantidad como un obstáculo para crear y 

proporcionar nuevas ideas y soluciones mediante la expresión gráfica. 

En lo correspondiente a la elaboración, se evidenció lo siguiente: el estudiante posee 

habilidad de crear composiciones que contienen gran cantidad de detalles, es decir, logra desarrollar 
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al detalle una idea, con el propósito de embellecerla en un campo o ámbito determinado. Por ende, 

se puede decir que tiene un buen nivel de detalle o complejidad de las ideas creativas. 

Finalmente, en la característica de flexibilidad, se evidenció un número bajo de categorías 

en las composiciones realizadas, considerando que representó temáticas similares: naturaleza, 

medios de transporte, o seres humanos. De igual manera, no adoptó diferentes perspectivas a la hora 

de buscar soluciones a un problema o tarea, es decir, variedad de respuestas en sus elaboraciones. 

Después de identificar las características del pensamiento creativo del niño de 8 años, por 

medio del análisis de los resultados derivados de la aplicación del test de Torrance (expresión 

figurada), se implementaron las actividades pedagógicas basadas en la educación STEAM que 

contribuyeran a dicho pensamiento. Por ello, se plantearon un total de 6 actividades que giraron en 

torno a la ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas. Ellas pretendían desarrollar el 

pensamiento creativo del niño participante.  

A continuación, se presentan los cuadros con las respectivas evidencias de las actividades y 

registros fotográficos del desarrollo, de igual forma, los sucesos de las intervenciones fueron 

plasmados en los diarios pedagógicos de aula.  
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Tabla 9. Actividad # 1. Saturno 

Nombre de 

la actividad 
Descripción de la actividad Preguntas guía Evidencias 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Áreas 

STEAM 

 

Saturno. 

 

La primera actividad se 

denominó “Saturno”, cuyo 

objetivo era fomentar el 

interés por la ciencia a través 

de la literatura, 

específicamente la lectura de 

un cuento. La propuesta 

inició con un conversatorio 

sobre los diferentes planetas 

que existen. Seguidamente, 

se leyó el cuento titulado “El 

niño que surfeó en los anillos 

de Saturno” de Claudine 

Bernardes, lo cual conllevó 

al siguiente interrogante: 

“¿Tú sabes por qué Saturno 

tiene anillos?”, después de 

escuchar y retroalimentar su 

respuesta se realizó una 

breve explicación al 

respecto. Para culminar se 

invitó al niño a la creación de 

su propio planeta Saturno. 

 

 

¿Sabes cuántos 

planetas hay?, ¿Te 

sabes los nombres 

de ellos?, ¿Sabes 

cuáles de ellos 

tienen anillos?, ¿Tú 

sabes de qué están 

hechos los anillos 

de Saturno?, ¿Qué 

sucede con los 

puntos de 

pegamento que 

representan las 

partículas de hielo 

y roca?, ¿Cómo se 

ven la arena o la 

tierra mientras 

gira?, ¿Qué pasa 

cuando bajas la 

velocidad?, ¿Qué 

sucede cuando 

aumentas la 

velocidad? 

 

 

 

 

Originalidad. 

Fluidez. 

Flexibilidad. 

 

Ciencia. 

Tecnología. 

Arte. 

Matemáticas. 

 

 

 

 

Ilustración 8. Evidencia actividad 1 
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Tabla 10. Actividad # 2. Camping 

Nombre 

de la 

actividad 

Descripción de la actividad Preguntas guía Evidencias 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Áreas 

STEAM 

 

Camping 

 

La segunda intervención llamada 

“Camping” se planteó con el 

propósito de construir una tienda 

de campaña que pudiese contener 

una figura, mediante el uso de 

masmelos y palitos. La 

intervención inició con una 

conversación sobre algunas 

preguntas relacionadas con el 

tema, y esta tenía como intención 

indagar los pre saberes del niño. 

Después de esto, se ilustró la 

temática a través de imágenes, 

tales como tipos de carpas, 

camping, alimentos, entre otras. 

Terminada la explicación, se le 

indicó que debía elaborar su 

propia carpa con los elementos 

provistos, con la única condición, 

que dentro debía caber el muñeco 

asignado. Finalmente, se hicieron 

preguntas reflexivas para una 

mejor comprensión del tema. 

 

 

¿Has escuchado 

hablar de 

camping?, ¿Qué 

imaginas que 

es?, ¿Sabes qué 

se necesita para 

ir de camping?, 

¿Qué tienes que 

cambiar sobre el 

diseño de la 

carpa para 

diferentes tipos 

de clima?, ¿Qué 

tipo de 

herramientas 

usan los 

campistas?, 

¿Cuántas figuras 

puedes meter 

dentro de tu 

tienda?, ¿Qué 

aprendiste sobre 

el camping? 

 

 

Elaboración. 

Fluidez. 

Flexibilidad. 

 

Ciencia. 

Tecnología. 

Ingeniería. 

Arte. 

Matemáticas. 

Ilustración 9. Evidencia actividad 2 
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Tabla 11. Actividad # 3. Péndulum painting 

Nombre 

de la 

actividad 

Descripción de la actividad 
Preguntas 

guía 
Evidencias 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Áreas 

STEAM 

 

Péndulum 

painting. 

 

La tercera actividad planeada 

fue “Péndulum painting”, la 

cual tenía como objetivo 

experimentar el juego, como 

herramienta de aprendizaje, 

para la elaboración de una 

pintura abstracta, mediante el 

uso del péndulo. La propuesta 

inició con una conversación 

guiada por preguntas sobre el 

tema. En seguida se 

presentaron imágenes de 

algunos péndulos para dar la 

explicación de su significado 

y funciones. Como cierre de 

la actividad, se le indicó al 

niño que creara su propio 

péndulo y realizara, una 

pintura abstracta con este 

elemento. 

 

 

¿Sabes qué 

es un 

péndulo?, 

¿Sabes 

cómo 

funciona?, 

¿Qué 

patrón está 

haciendo el 

péndulo 

con la 

pintura?, 

¿Qué 

sucede si 

balanceas 

el péndulo 

suavemente 

o lo 

balanceas 

con más 

fuerza?, 

entre otras. 

 

  

 

Originalidad. 

Elaboración. 

Flexibilidad. 

 

Ciencia. 

Ingeniería. 

Arte. 

Matemáticas. 

Ilustración 10. Evidencia actividad 3 
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Tabla 12. Actividad # 4. Robot reciclable 

Nombre de 

la 

actividad 

Descripción de la 

actividad 

Preguntas 

guía 

Evidencias Características 

del pensamiento 

creativo 

Áreas 

STEAM 

 

Robot 

reciclable. 

 

La cuarta intervención 

llamada “Robot reciclable”, 

se planteó con el propósito 

de introducir al estudiante 

en la robótica, mediante la 

creación de un robot 

creativo elaborado en 

material reciclable. La 

propuesta inició con la 

lectura en voz alta del 

cuento llamado “El robot 

desprogramado” de Pedro 

Pablo Sacristán; a partir de 

ella se hicieron diferentes 

preguntas acerca de lo leído 

y se realizó la manualidad, 

así como se indica 

anteriormente. Para 

finalizar, se entabló una 

conversación con el 

objetivo de reflexionar 

sobre la experiencia. 

 

 

 

¿Te das cuenta 

de todas las 

cosas que 

hacen por ti las 

personas que te 

rodean, como 

cocinar, lavar, 

planchar...?, 

¿Crees que les 

cuesta trabajo 

hacerlo?, 

¿Cuál crees 

que sería la 

mejor forma de 

agradecérselo?, 

¿Podrías 

ayudar de 

alguna 

manera? 

 

 

Originalidad. 

Elaboración. 

Flexibilidad. 

 

Ciencia. 

Tecnología. 

Ingeniería. 

Arte. 

Matemáticas. 

Ilustración 11. Evidencia actividad 4 
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Tabla 13. Actividad # 5. Tangram 

Nombre de 

la 

actividad 

Descripción de la actividad Preguntas 

guía 

Evidencias Características 

del pensamiento 

creativo 

Áreas 

STEAM 

 

Tangram. 

 

La quinta actividad planeada fue 

“Tangram”, la cual pretendía 

facilitar el aprendizaje de la 

geometría plana por medio del 

juego con material concreto y el 

uso de la tecnología. Se hizo 

entrega del tangram (material 

concreto) con la intención de 

elaborar con todas sus fichas 

determinada figura atendiendo a 

la imagen presentada (árbol). De 

igual forma, debía hacerlo con la 

aplicación instalada en el 

celular. Las imágenes 

presentadas en la aplicación 

fueron: copa, diamante y 

mariposa. Una vez acabado el 

juego, se realizaron algunas 

preguntas para reflexionar sobre 

lo aprendido. Como cierre, se 

propuso realizar un cuadro de 

arte dibujando la figura que más 

le haya gustado mediante el 

repisado de la misma y 

decorándola a su gusto. 

 

 

¿Te gustó 

el juego?, 

¿Estaba 

fácil o 

difícil?, 

¿Por qué?, 

¿Qué figura 

fue más 

fácil de 

hacer?, 

¿Cómo 

lograste 

hacer las 

figuras?, 

¿Por qué 

esta figura 

geométrica 

es un 

cuadrado?,  

entre otras. 

 

 

Originalidad. 

Fluidez. 

Flexibilidad. 

 

Tecnología. 

Arte. 

Matemáticas. 

 

Ilustración 12. Evidencia actividad 5 
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Tabla 14. Actividad # 6. Volcán de lava 

Nombre 

de la 

actividad 

Descripción de la actividad Preguntas  

guía 

Evidencias Características 

del pensamiento 

creativo 

Áreas 

STEAM 

 

Volcán de 

lava. 

 

La sexta intervención llamada 

“Volcán de lava” se planteó con 

el propósito de crear 

experiencias de asombro que 

motivaran al niño a cuestionar 

sobre los hechos y fenómenos 

naturales que suceden a su 

alrededor, poniendo en juego su 

curiosidad e interés por 

conocer, explorar, y formular 

suposiciones argumentadas. 

Después de escuchar sus 

presaberes, se observó un vídeo 

sobre un experimento del 

volcán de lava, lo que conllevó 

a un diálogo reflexivo entorno a 

los fenómenos ocurridos. 

Finalmente, el estudiante 

realizó su propio volcán de 

lava, siguiendo las instrucciones 

dadas. Para cerrar se conversó 

sobre el experimento realizado 

y los aprendizajes generados. 

 

 

¿Sabes qué 

es la lava?, 

¿Sabes de 

dónde sale la 

lava?, ¿Sabes 

por qué se 

produce la 

lava?, ¿Por 

qué las 

sustancias no 

se mezclan?, 

¿Qué 

provoca que 

se produzca 

la lava?, 

¿Qué 

aprendiste 

del 

experimento? 

 

 

 

 

  

Elaboración. 

Fluidez. 

Flexibilidad. 

 

Ciencia. 

Tecnología. 

Arte. 

Matemáticas. 

Ilustración 13. Evidencia actividad 6 
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Después de implementar las actividades pedagógicas basadas en la educación STEAM, se 

presenta el análisis de las actividades seleccionadas atendiendo a las categorías y subcategorías 

establecidas.  En cada una de estas se evaluó la efectividad de la educación STEAM en el desarrollo 

del pensamiento creativo, para lo cual se tuvo en cuenta la pertinencia de las actividades empleando 

la educación STEAM, en el desarrollo de las características creativas y la evaluación del proceso 

enseñanza- aprendizaje. Lo anterior, con base en la pertinencia y cumplimiento de los logros e 

indicadores, percepciones del niño según la entrevista realizada al finalizar cada actividad y, 

asimismo, de la madre de familia. 

4.2 Análisis Nº1 

Tabla 15. Información actividad saturno 

Información de la actividad 

Nombre Saturno. 

Áreas STEAM Ciencia - Tecnología - Arte - Matemáticas. 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Originalidad. Fluidez Flexibilidad. 

Logros Formula soluciones a 

problemas cotidianos 

acudiendo a respuestas 

poco convencionales. 

Produce un número 

elevado de respuestas en 

un contexto 

determinado, a partir de 

diversos estímulos. 

Presenta gran cantidad 

de ideas para generar 

soluciones y dar 

explicaciones en 

distintos contextos 

Indicadores 

de logro 

-        Elabora 

respuestas 

impregnadas de 

innovación y 

creatividad al 

problema establecido. 

-   Emite conceptos 

novedosos en la 

planificación de la 

tarea propuesta  en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como 

mediante la expresión 

-       Compone un 

número elevado de 

dibujos novedosos y 

llamativos. 

-       Proporciona ideas 

o soluciones con 

facilidad, en un campo o 

ámbito determinado, 

tanto de forma verbal 

(oral o escrita) como 

mediante la expresión 

plástica. 

- Adopta diferentes 

perspectivas a la hora de 

buscar soluciones a un 

problema o tarea, en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

- Reestructura sus 

concepciones o 

percepciones, para dar 

soluciones de acuerdo al 

contexto. 
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plástica. 

4.2.1 Categoría y subcategorías de análisis 

4.2.1.1 Evaluación del desarrollo de las características del pensamiento creativo empleando la 

educación STEAM 

4.2.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas. La actividad fue pertinente porque fue significativa 

para el estudiante, de forma que él pudo apropiarse de los ejes temáticos de interés desarrollando su 

autonomía. Además, porque presentó un orden en el cual se tuvieron en cuenta los tres momentos 

de la intervención pedagógica: inicio, desarrollo y finalización. Estos fueron desarrollados gracias a 

la orientación del docente y la participación del niño 

De igual forma, la actividad permitió la obtención de más de un objetivo, es decir, fue 

globalizadora, tal como lo propone Bartolomé ét al (1997). A la vez, se sostuvo la relación y 

congruencia con la investigación, en razón de que se pretendió desarrollar la originalidad, fluidez y 

flexibilidad como características del pensamiento creativo. 

En el inicio se llevó a cabo un conversatorio sobre los planetas, de tal manera que se 

establecieron cuáles eran, y se realizó conteo de los mismos, haciendo comparaciones entre ellos de 

acuerdo a las características y formas de cada uno; esto fue pertinente porque se permitió el 

desarrollo de la fluidez y flexibilidad por medio de la matemática y la ciencia. El niño señaló los 

elementos expuestos, así como se muestra: “en total hay 8 planetas”, “todos los planetas tienen 

forma de círculo profe”, “júpiter es el más grande de todos”, “Saturno tiene muchos anillos”.  
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Seguidamente se desarrolló la lectura de un cuento para fomentar el interés por la ciencia a 

través de la tecnología, cumpliéndose con lo establecido, así como se evidenció en la respuesta a la 

siguiente pregunta: ¿Sabes de qué están hechos los anillos de Saturno? “yo creo que los anillos de 

Saturno están hechos de tierra”.  

 

La finalización de la actividad también fue pertinente porque se creó el planeta Saturno, 

trabajando la característica de originalidad, a través del arte.  

 

Ilustración 14. Creación Saturno 

 

 

 

 

 

 

Fuente: propia. 

El estudiante formuló respuesta a los problemas planteados, así como se evidencia a 

continuación: “los puntos no se caen, aunque gire muy rápido el papel”, “la tierra mientras giro el 

papel, se ve unida como el anillo de Saturno”, “cuando se baja la velocidad ya no se ve bien como 

el anillo profe”.  
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4.2.1.1.2 Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje. de las actividades empleando 

la educación STEAM, en el desarrollo de las características creativas. El niño tuvo una actitud 

muy dinámica, estuvo proponiendo constantemente. Esto se pudo evidenciar al momento que él 

formuló soluciones a interrogantes que se le iban planteando durante toda la experiencia. Además, 

produjo un número elevado de respuestas en un contexto determinado, a partir de diversos 

estímulos, atendiendo a detalles y rasgos perceptivos de las descripciones. En comparación con el 

resultado arrojado por el test de Torrance y luego de implementar las actividades propuestas por el 

método STEAM, el comportamiento o tendencia del niño fue a ser más detallista, a indagar más 

sobre el porqué de las cosas, para dar respuestas a sus interrogantes. 

Igualmente, las percepciones de la madre de familia dejan ver que el niño resuelve 

problemas cotidianos de manera creativa, así como se evidencia: “por ejemplo, ahora alcanza 

objetos que se encuentran altos, si hay que exprimir los limones, entonces él busca la manera de 

alcanzar el exprimidor, busca sillas, monta dos o tres sillas plásticas y él sólo lo alcanza y me 

colabora haciendo el juego”.  

Las respuestas del niño respecto a la actividad demostraron el impacto generado, 

determinando la pertinencia de la misma: ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad? “Bien, me 

gustó porque aprendí de qué están compuestos los anillos de Saturno”; ¿Qué fue lo que más te gustó 

de la experiencia? “Me gustó mucho hacer el planeta, trabajar con la tierra y ver el movimiento de 

los puntos que forman el anillo”; ¿Qué no te gustó de la actividad? “Todo me gustó, solo que 

hubiese sido mejor si yo tuviera un aparato circular para que diera vueltas más rápido”. 

Finalmente, se destaca la actitud de la profesora para escuchar, validar y complementar los 

comentarios del niño. Asimismo, gracias a la orientación del docente y al establecimiento de las 
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normas y estrategias que facilitaran la escucha y la expresión oral, el estudiante se interesó en cada 

momento de la actividad, generando un ambiente agradable, de atención y participación. 

4.3 Análisis Nº2 

Tabla 16. Información actividad camping 

Información de la actividad 

Nombre Camping. 

Áreas STEAM Ciencia - Tecnología - Arte - Matemáticas. 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Elaboración. Fluidez Flexibilidad. 

Logros Resuelve problemas de 

manera concreta y 

creativa. 

Produce un número 

elevado de respuestas en 

un contexto 

determinado, a partir de 

diversos estímulos. 

Presenta gran cantidad 

de ideas para generar 

soluciones y dar 

explicaciones en 

distintos contextos 

Indicadores 

de logro 

-      Usa su 

imaginación para dar 

una solución 

convincente y 

poderosa al problema 

planteado. 

-     Desarrolla al 

detalle una idea, con el 

propósito de 

embellecerla en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como 

mediante la expresión 

plástica. 

 

- Construye gran 

cantidad de conceptos 

en un tiempo 

determinado. 

-     Proporciona ideas o 

soluciones con facilidad, 

en un campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

- Utiliza un número 

elevado de categorías en 

la composición realizada. 

- Adopta diferentes 

perspectivas a la hora de 

buscar soluciones a un 

problema o tarea, en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 
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4.3.1 Categoría y subcategorías de análisis 

4.3.1.1 Evaluación del desarrollo de las características del pensamiento creativo empleando la 

educación STEAM 

4.3.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas. La actividad fue pertinente porque fue clara y precisa; 

se adaptó a las necesidades e intereses del niño, lo que estimuló la motivación y participación. Del 

mismo modo, el material que se utilizó llamó la atención del participante, se acopló a su contexto, 

favoreciendo el logro del objetivo. A continuación, se presentan sus percepciones sobre la actividad 

evidenciando la pertinencia según sus intereses y expectativas: ¿Cómo fue tu experiencia durante la 

actividad? “Bien, me gustó porque aprendí que es necesario para ir de camping, y los tipos de 

campaña que hay”; ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia? “Me gustó todo, pero más las 

formas de las tiendas de campaña y hacer una con masmelos”; ¿Qué no te gustó de la actividad?  

“Nada, porque todo me gustó”. De la misma manera se muestra la imagen que ilustra la creación de 

la tienda de campaña.  

 

Ilustración 15. Creación tienda de campaña 

 

 

 

Fuente: propia. 
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Conforme a lo percibido en cada sección de la actividad y considerando los comentarios del 

estudiante: “sí profe, he escuchado hablar de camping”; “para ir de camping se necesita ropa, 

herramientas, agua, comida, tenedor y cuchara, y llevar para donde dormir”;  “si el clima es frío 

entonces la carpa debe abrigar, la tela debe ser diferente”; “los campistas usan pala para la tierra, un 

machete porque deben cortar la leña profe para hacer la fogata, y martillo para enterrar los palos que 

sostienen la tienda de campaña”, entre otros, se manifiestan los criterios instituidos por Cañizales 

(2004) acerca de la pertinencia de una actividad: “La participación del niño en actividades 

pedagógicas debe ser plena, pues éstas permiten: Explorar el ambiente, los objetos, las relaciones 

humanas. Descubrir y hacer cosas por sí mismo (…). Pensar y buscar opciones para resolver los 

problemas.” (p.184).  

4.3.1.1.2. Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje. En la experiencia se evidenció 

que el niño usó su imaginación para dar una solución convincente y poderosa al problema planteado 

(crear una tienda de campaña con los materiales facilitados), proporcionando ideas con facilidad 

desde diferentes perspectivas. 

También, las percepciones de la madre de familia denotan que el estudiante fue más 

creativo a la hora de encontrar respuestas a los problemas que se le presentan. Un ejemplo de ello, 

es la respuesta brindada por ella en la entrevista: “Él encuentra respuestas pensando y analizando la 

situación, ya que ha cambiado su perspectiva al desarrollar problemas cotidianos. Antes sólo lloraba 

y decía que no era capaz de hacer las cosas”. 

Finalmente, se resalta la mediación de la maestra para alcanzar las características expuestas 

(elaboración, fluidez y flexibilidad), ya que esto, facilitó el progreso y desenvolvimiento en cada 

etapa de la actividad. Por ejemplo, las preguntas presentadas al niño durante la experiencia: ¿Has 
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escuchado hablar de camping?; ¿Sabes qué se necesita para ir de camping?; ¿Qué tienes que 

cambiar sobre el diseño de la carpa para diferentes tipos de clima?; ¿Qué tipo de herramientas usan 

los campistas?; ¿Cuántas figuras puedes meter dentro de tu tienda?, ¿Qué aprendiste sobre el 

camping?; condujeron a la producción de un número elevado de respuestas en un contexto 

determinado, a partir de diversos estímulos, presentando así gran cantidad de ideas para generar 

soluciones y dar explicaciones. 

4.4 Análisis Nº3 

Tabla 17. Información actividad péndulum painting 

Información de la actividad 

Nombre Péndulum painting. 

Áreas STEAM Ciencia - Tecnología - Arte - Matemáticas. 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Originalidad. Elaboración. Flexibilidad. 

Logros Formula soluciones a 

problemas cotidianos 

acudiendo a respuestas 

poco convencionales. 

Resuelve problemas de 

manera concreta y 

creativa. 

Presenta gran cantidad 

de ideas para generar 

soluciones y dar 

explicaciones en 

distintos contextos 

Indicadores 

de logro 

- Propone gran 

cantidad de ideas 

inusuales en sus 

producciones. 

-   Emite conceptos 

novedosos en la 

planificación de la 

tarea propuesta  en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como 

mediante la expresión 

plástica. 

- Usa su imaginación 

para dar una solución 

convincente y poderosa 

al problema planteado. 

-     Desarrolla al detalle 

una idea, con el 

propósito de 

embellecerla en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

 

 

- Utiliza un número 

elevado de categorías en 

la composición realizada. 

- Adopta diferentes 

perspectivas a la hora de 

buscar soluciones a un 

problema o tarea, en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 
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4.4.1 Categoría y subcategorías de análisis 

4.4.1.1 Evaluación del desarrollo de las características del pensamiento creativo empleando la 

educación STEAM 

4.4.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas. Atendiendo a los criterios de Bartolomé ét al (1997), la 

actividad fue pertinente porque promovió la participación y la competencia comunicativa del 

estudiante, suscitando un ambiente agradable e interés por el tema. 

La experiencia fue acertada porque fue llamativa para el niño, puesto que estaba basada en 

la experimentación del juego y se tuvo presente el gusto que él tiene por la pintura. Acorde a lo 

anterior, se demuestra lo prescrito por Bartolomé et al. (1997) en relación a la pertinencia, las 

actividades deben ser atractivas, motivar al niño, y adaptarse a los intereses y necesidades de éste. A 

continuación, se ilustra gráficamente la participación del niño: 

 

Ilustración 16. Creación péndulum painting 

 

Fuente: propia. 

Finalmente, se deja claro que no simplemente se obedeció al objetivo, sino que también 

presentó claridad y precisión respecto al progreso evolutivo del estudiante, permitiendo el 
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desarrollo de las características de originalidad, elaboración y flexibilidad. Por ende, se asocia con 

lo erigido por Cajiao (2009): “la pertinencia se relaciona más con una percepción de motivación y 

adecuación de los contenidos y métodos del aprendizaje con las expectativas individuales” (p.1). 

4.4.1.1.2 Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje. El niño pudo observar que el 

movimiento pendular se encuentra relacionado con la fuerza de gravedad y que su velocidad 

depende del impulso que ésta recibe, vivenciando dicho conocimiento a través de la elaboración de 

una pintura abstracta, mediante el uso de la estrategia péndulum painting, proponiendo gran 

cantidad de ideas inusuales en la tarea propuesta mediante la expresión plástica. 

De igual modo, las percepciones de la madre de familia exponen que el niño ha presentado 

avances respecto al desarrollo del pensamiento creativo, pues en la entrevista realizada ella afirma: 

“antes él no dibujaba porque se frustraba mucho y ahora ya dibuja y me dice: “mamá mire me 

quedó igualito”, y de igual manera, he notado mayor fluidez para desarrollar las actividades incluso 

en medio de la situación que estamos viviendo (pandemia)”.  

Las percepciones del niño respecto a la actividad demostraron que el proceso fue acertado. 

Se demuestra lo anterior con los comentarios de la entrevista: ¿Cómo fue tu experiencia durante la 

actividad? “Bien, me gustó porque aprendí qué es un péndulo, cómo se mueve y a hacer una figura 

abstracta con un péndulo que hice”; ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia? “Lo que más 

me gustó de la actividad fue hacer el péndulo”; ¿Qué no te gustó de la actividad? “Del péndulo no 

me gustó que se me chorrió un poquito la pintura cuando se salió de la hoja, pero nada más”. 

Por último, se resalta continuo acompañamiento y guía de la profesora, acciones que 

ejercieron una función importante en el desarrollo de la actividad, ya que, gracias a la interpelación, 
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se fomentó la participación del estudiante, permitiendo que se involucrara en la construcción del 

conocimiento. 

4.5 Análisis Nº4 

Tabla 18. Información actividad robot reciclable 

Información de la actividad 

Nombre Robot Reciclable. 

Áreas STEAM Ciencia - Tecnología - Arte - Matemáticas. 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Originalidad. Elaboración. Flexibilidad. 

Logros Formula soluciones a 

problemas cotidianos 

acudiendo a respuestas 

poco convencionales. 

Resuelve problemas de 

manera concreta y 

creativa. 

Presenta gran cantidad 

de ideas para generar 

soluciones y dar 

explicaciones en 

distintos contextos. 

 

Indicadores 

de logro 

- Propone gran 

cantidad de ideas 

inusuales en sus 

producciones. 

 

-       Elabora 

respuestas 

impregnadas de 

innovación y 

creatividad al 

problema establecido. 

 

-  Crea composiciones 

que contienen gran 

cantidad de detalles. 
 
-     Desarrolla al detalle 

una idea, con el 

propósito de 

embellecerla en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

 

- Utiliza un número 

elevado de categorías en 

la composición realizada. 

 

- Reestructura sus 

concepciones o 

percepciones, para dar 

soluciones de acuerdo al 

contexto. 
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.5.1 Categoría y subcategorías de análisis 

4.5.1.1 Evaluación del desarrollo de las características del pensamiento creativo empleando la 

educación STEAM 

4.5.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas. La actividad fue pertinente porque el niño todo el 

tiempo estuvo motivado, y se cumplieron los objetivos de la actividad. Además, atendiendo a las 

apreciaciones de Ausubel (2002) la actividad garantizó el aprendizaje significativo en estudiante 

porque la elaboración del conocimiento se dio mediante el descubrimiento, la recepción y sus 

conocimientos previos. 

Asimismo, presentó un orden en el cual se tuvieron en cuenta los tres momentos de la 

intervención pedagógica: inicio, desarrollo y finalización. Estos fueron desarrollados gracias a la 

orientación del docente y la participación del niño.  

Finalmente, la experiencia fue adecuada puesto que permitió que el participante formulara 

soluciones a problemas cotidianos acudiendo a respuestas poco convencionales acerca de la 

importancia de valorar el esfuerzo del otro. De igual forma, resolvió un problema planteado 

(elaborar un robot creativo con material reciclable) de manera concreta y creativa, presentando gran 

cantidad de ideas para generar la elaboración de su robot, y dar explicaciones sobre el nombre 

elegido para su robot, y qué hacía éste para ayudar a los demás. En la ilustración N°17 se presenta 

la creación del niño. 
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Ilustración 17. Creación robot reciclable 

Fuente: propia 

4.5.1.1.2 Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje. El niño presentó dificultades en 

la elaboración del robot puesto que necesitó la ayuda de un adulto (su madre) para cortar o hacer 

orificios en el material, específicamente al trabajar con el plástico, a pesar de lo anterior, la 

actividad culminó con éxito. 

 

Por otra parte, las percepciones de la madre de familia reflejan que el niño utiliza un 

número elevado de categorías en las representaciones que realiza. Por consiguiente, se presenta un 

comentario que sustentan lo descrito: “Que a veces agarra potes y los transforma en carros, o hace 

figuras en papel y dice que es un avión, además, antes él no reciclaba y ahora lo hace”. 

Igualmente, las percepciones del participante respecto a la actividad demostraron que el 

proceso fue adecuado. El estudiante a través de sus respuestas precisó el efecto que generó la 

experiencia, determinando la pertinencia de la misma: ¿Cómo fue tu experiencia durante la 

actividad? “Muy bonita, porque hice un robot con material reciclable y me gustó”; ¿Qué fue lo que 

más te gustó de la experiencia? “Hacer el robot con material reciclado y que aprendí que se pueden 

hacer cosas bonitas con reciclaje”; ¿Qué no te gustó de la actividad? “Nada, porque todo me gustó”. 
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Finalmente, es necesario señalar que la mediación de la docente tuvo gran trascendencia 

porque incentivó el aprendizaje significativo sobre la importancia de valorar el trabajo del otro, 

asegurando el uso de diversos materiales y añadiendo la experimentación y recepción como 

estrategias pedagógicas. 

4.6 Análisis Nº5 

Tabla 19. Información actividad Tangram 

Información de la actividad 

Nombre Tangram. 

Áreas STEAM Ciencia - Tecnología - Arte - Matemáticas. 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Originalidad. Fluidez Flexibilidad. 

Logros Formula soluciones a 

problemas cotidianos 

acudiendo a respuestas 

poco convencionales. 

Produce un número 

elevado de respuestas en 

un contexto 

determinado, a partir de 

diversos estímulos. 

Presenta gran cantidad 

de ideas para generar 

soluciones y dar 

explicaciones en 

distintos contextos 

Indicadores 

de logro 

- Propone gran 

cantidad de ideas 

inusuales en sus 

producciones. 

-   Emite conceptos 

novedosos en la 

planificación de la 

tarea propuesta  en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como 

mediante la expresión 

plástica. 

-       Compone un 

número elevado de 

dibujos novedosos y 

llamativos. -     

Proporciona ideas o 

soluciones con facilidad, 

en un campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

- Adopta diferentes 

perspectivas a la hora de 

buscar soluciones a un 

problema o tarea, en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

- Reestructura sus 

concepciones o 

percepciones, para dar 

soluciones de acuerdo al 

contexto. 
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4.6.1 Categoría y subcategorías de análisis 

4.6.1.1 Evaluación del desarrollo de las características del pensamiento creativo empleando la 

educación STEAM 

4.6.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas. La actividad fue pertinente porque fue significativa 

para el estudiante de forma que pudo apropiarse de los contenidos, desarrollando su autonomía. 

Además, porque presentó un orden en el cual se tuvieron en cuenta los tres momentos de la 

intervención pedagógica: inicio, desarrollo y finalización. Estos fueron desarrollados gracias a la 

orientación del docente y la participación del niño.  

Por otro lado, fue pertinente porque generó el interés en el participante, lo motivó a 

interactuar, explorar y manipular las distintas figuras geométricas (tangram), propiciando la 

concreción de los logros establecidos. A su vez, la propuesta de la aplicación y su estructura fueron 

llamativas y globalizadoras, lo que ofreció un ejercicio diferente y permitió la obtención de más de 

un objetivo. 

Finalmente, el ejercicio propuesto fue adecuado porque se facilitó el aprendizaje de la 

geometría plana por medio del juego con material concreto y el uso de la tecnología, en donde se 

fortaleció la memoria visual: percepción de figura y fondo, y las destrezas espaciales para armar 

figuras geométricas y formas; desarrollando así las tres características propuestas: originalidad, 

fluidez y flexibilidad. Las siguientes imágenes demuestran la participación del niño en la actividad: 
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Ilustración 18. Creación tangram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: propia 

4.6.1.1.2 Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje. El niño tuvo una actitud muy 

animada, estuvo exponiendo sus percepciones de forma continua. Esto se pudo evidenciar al 

momento que él reestructuró sus concepciones para dar soluciones de acuerdo al contexto. Se 

denota lo anterior, en los comentarios del niño: “profe, en el juego con la aplicación tuve que 

observar más, porque las figuras no eran tan comunes”; “cuando hice la figura del pez, al principio 

pensé que los triángulos pequeños iban en la cola, y al hacerlo así me di cuenta que no salía, y tuve 

que volver a pensar para poder armarlo bien”; “en la figura de la gema sí que tuve que pensar 

mucho”. 

Además, las percepciones de la madre de familia dejan ver que, gracias a las actividades 

propuestas, reconoce la importancia de estimular la imaginación y creatividad de su hijo en las 

experiencias diarias, así como lo expresa: “yo lo estimulo retándolo con actividades, y de igual 

forma ayudándolo y acompañándolo cuando quiere hacer alguna actividad y él cree que de pronto 

no va a ser capaz, o se le va a dificultar, estoy en el proceso guiándolo”. 

Igualmente, las percepciones del estudiante respecto a la actividad demostraron que el 

proceso fue apropiado. Se demuestra lo anterior con las respuestas brindadas por él en la entrevista: 

¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad? “Me gustó mucho conocer el juego, y jugar con él, 
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aunque era un poquito complicado”; ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia? “Lo que más 

me gustó fue hacer la figura y pintarla, y que se viera casi real”; ¿Qué no te gustó de la actividad? 

“Sólo que fue un poquito complicado”. 

Finalmente, se destaca la actitud de la profesora para escuchar, validar y complementar los 

comentarios del niño. Igualmente, gracias a la intervención de la docente, el estudiante se interesó 

en cada momento de la actividad, generando un ambiente de atención y participación. El 

establecimiento de las normas y estrategias facilitaron la escucha y la expresión oral del 

participante.  

4.7 Análisis Nº6 

Tabla 20. Información actividad volcán de lava 

Información de la actividad 

Nombre Volcán de lava. 

Áreas STEAM Ciencia - Tecnología - Arte - Matemáticas. 

Características 

del 

pensamiento 

creativo 

Elaboración. Fluidez Flexibilidad. 

Logros Resuelve problemas de 

manera concreta y 

creativa. 

Produce un número 

elevado de respuestas en 

un contexto 

determinado, a partir de 

diversos estímulos. 

Presenta gran cantidad 

de ideas para generar 

soluciones y dar 

explicaciones en 

distintos contextos 

Indicadores 

de logro 

-      Usa su 

imaginación para dar 

una solución 

convincente y 

poderosa al problema 

planteado. 

-     Desarrolla al 

detalle una idea, con el 

propósito de 

embellecerla en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

- Construye gran 

cantidad de conceptos 

en un tiempo 

determinado. 

-     Proporciona ideas o 

soluciones con facilidad, 

en un campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 

- Utiliza un número 

elevado de categorías en 

la composición realizada. 

- Adopta diferentes 

perspectivas a la hora de 

buscar soluciones a un 

problema o tarea, en un 

campo o ámbito 

determinado, tanto de 

forma verbal (oral o 

escrita) como mediante 

la expresión plástica. 
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escrita) como 

mediante la expresión 

plástica. 

 

 

4.7.1 Categoría y subcategorías de análisis 

4.7.1.1 Evaluación del desarrollo de las características del pensamiento creativo empleando la 

educación STEAM 

4.7.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educación STEAM, en el 

desarrollo de las características creativas. La actividad fue pertinente teniendo en cuenta que 

permitió el fortalecimiento de la elaboración, fluidez, y flexibilidad por medio del experimento. 

Además, el participante entendió el fenómeno articulándolo con sus pre saberes y sucesos reales.  

Lo anterior, se muestra en los comentarios del niño: “Claro, esa erupción me recuerda la que 

pasaron el otro día por la noticia, que pasó acá en Colombia”; “ahora entiendo que los gases son los 

que causan que salga la lava y se riegue”. Así, se cita lo manifestado por Díaz (2013): “Dos 

momentos son relevantes en las actividades de desarrollo, el trabajo intelectual con una información 

y el empleo de esa información en alguna situación problema” (p.9). 

Asimismo, en la experiencia se dio cumplimiento a los logros e indicadores, puesto que el 

niño usó su imaginación para dar una solución convincente y poderosa al problema planteado, 

haciendo inferencias y proporcionando ideas con facilidad a través de diferentes perspectivas que le 

ayudaron a dar explicación del resultado (erupciones del volcán). 

 

Por otra parte, la actividad fue atractiva debido a que el estudiante permaneció 

entusiasmado, curioso y atento a los cambios que se iban presentando en el paso a paso de la 
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experiencia, especialmente al momento de introducir la pastilla efervescente al recipiente, lo que 

ocasionaba la “erupción del volcán”. De esta manera, se muestra en la ilustración N°19: 

 

Ilustración 19. Creación volcán de lava 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: propia. 

4.7.1.1.2 Evaluación del proceso enseñanza-aprendizaje. El niño pudo observar que el 

volcán se encuentra relacionado con la emisión de lava, es decir, rocas que están dentro de la tierra 

que se encuentran muy calientes y ya fundidas, por eso cuando se produce la erupción sale la lava y 

los gases volcánicos. Él vivenció dicho conocimiento, a través de la elaboración de su propio 

volcán, mediante el experimento. 

Además, las percepciones de la madre de familia denotan que ella implementaría la 

educación STEAM con su hijo, así como se demuestra a continuación: “Yo la implementaría de 

acuerdo a los problemas que se vayan presentando en el día a día, porque es una manera de 

aprovechar esas situaciones para que mi hijo avance, que sea una educación guiada, donde él es el 

personaje principal, indagando, leyendo y reflexionando para dar respuesta a los problemas”. 

Igualmente, las percepciones del participante respecto a la actividad demostraron que el 

proceso fue acertado. A continuación, se presentan los comentarios que sustentan lo anterior: 
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¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad? “Muy bien, me gustó porque aprendí cómo es el 

volcán, qué es la lava, y cómo se produce la lava”; ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia? 

“Lo que más me gustó fue hacer el experimento y cuando se hacían las burbujas”; ¿Qué no te gustó 

de la actividad? “Todo me gustó”. 

Finalmente, la función de la maestra debe estar encaminada a guiar e incorporar 

experiencias sobre experimentos, ya que por medio de ellos se impulsa a que los niños se interesen 

por la ciencia, y adopten un pensamiento científico. Además, al ser actividades basadas en la 

recepción y el descubrimiento, permite un aprendizaje significativo y, como resultado, la 

apropiación de los saberes empleando el pensamiento creativo. 

4.8 Triangulación de resultados 

Se realiza la triangulación de resultados con base en los apartados teóricos que fundamentan 

el presente proyecto de investigación, haciendo un contraste con lo observado en las actividades y la 

trascendencia que tuvo en el comportamiento del niño, teniendo en cuenta la entrevista realizada a 

la madre de familia. 

Conforme al análisis de los resultados derivados de la aplicación del test de pensamiento 

creativo de Torrance (expresión figurada) y cada una de las intervenciones pedagógicas basada en 

educación STEAM, se puede determinar que el niño avanzó significativamente en las características 

de originalidad, elaboración, fluidez y flexibilidad; considerando que inicialmente presentó 

falencias en estas dos últimas. Una de las causas de estas dificultades fueron el bajo número de 

respuestas que dio el niño, y la poca variedad de respuestas (Jiménez et ál, 2007, p.13).  
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Sin embargo, por medio de las experiencias y a partir de su desarrollo cognitivo, el 

participante produjo un número elevado de respuestas a partir de diversos estímulos tales como 

palabras de afirmación, frases de elogio, y atención de intereses y necesidades, presentando 

cantidad de ideas para generar soluciones y dar explicaciones en distintos contextos , es decir, el 

niño pudo desarrollar su creatividad favoreciendo las dos características del pensamiento creativo 

en las que presentaba dificultad: flexibilidad y fluidez. Así, se cita lo manifestado por Guilford, 

(1965, citado en Angulo & Ávila, 2010) “la creatividad no es el don de unos pocos escogidos, sino 

que es una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o menor grado” (p.45). Y a su 

vez, ésta puede fortalecerse con base en las experiencias que se tengan a lo largo de la vida. 

Cabe mencionar que en las actividades con la educación STEAM se evidenció la habilidad 

del niño para formular soluciones a problemas cotidianos acudiendo a respuestas poco 

convencionales y resolver problemas de manera concreta y creativa. Estos procesos y los anteriores, 

se fueron fortaleciendo y potenciando en el transcurso de las experiencias, demostrando las 

características del pensamiento descritas por Guillford (1952) y Torrance (1976), es decir, el niño 

desarrolló la capacidad para hacer uso del conocimiento de manera creativa, de acuerdo a las 

aptitudes que son características de los sujetos creadores, esto fue evidente en la actividad de 

camping al momento de la construcción de la tienda de campaña, y en la del robot reciclable cuando 

construyó su propio robot creativo.  

A través de la originalidad, el niño utilizó su imaginación y creatividad para emitir 

conceptos novedosos en la planificación de la tarea propuesta en un ámbito determinado, tanto de 

forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresión plástica. Torrance (1976) afirmó que las 

acciones anteriores definen la originalidad. Por consiguiente, la originalidad facilitó la producción 

de respuestas innovadoras a los interrogantes planteados tales como: ¿Qué tienes que cambiar sobre 
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el diseño de la carpa para diferentes tipos de clima? “si el clima es frío entonces la carpa debe 

abrigar, la tela debe ser diferente”, ¿Qué sucede con los puntos de pegamento que representan las 

partículas de hielo y roca? “al girar ya no se ven por separados sino pareciera que se unen, se forma 

el anillo al darle vueltas. Y si tuviera algo que lo hiciera girar más rápido, se notaría mucho más”, 

¿Cuántas figuras puedes meter dentro de tu tienda? “Depende, porque si son figuras más pequeñas 

como metras o gomitas, pueden ser muchas, pero si son del mismo tamaño que esta podría sólo dos, 

porque si meto más se daña la tienda de campaña” 

La elaboración del niño condujo a que éste usara su imaginación para dar una solución 

convincente y poderosa con el fin de buscar y dar posibles respuestas a problemas o situaciones que 

se le iban planteando; lo anterior, debido a que durante el proceso, las experiencias motivaban al 

estudiante, demostrando así, que para que el aprendizaje sea significativo se requiere “tanto que la 

tarea de aprendizaje sea potencialmente significativa como que el estudiante presente una actitud de 

aprendizaje significativa” (Ausubel, 2002, p.139). Esto fue evidente en la actividad del volcán de 

lava, péndulum painting y tangram. 

En otra instancia, en la fluidez, se pudo notar que el niño proporcionó ideas o soluciones 

con facilidad, en un campo específico, tanto de forma verbal (oral o escrita) como mediante la 

expresión plástica, debido a que el ambiente fue propicio para el aprendizaje puesto que estuvo 

basado en sus necesidades e intereses, corroborando lo que afirman Estrella & Correa (2011) en 

relación a la filosofía de Reggio Emilia, que el desarrollo de las potencialidades se debe dar en un 

ambiente propicio, donde las experiencias surgen de los intereses del niño, ya que es él quien 

explora, descubre y se expresa, es decir, es protagonista de su propio aprendizaje.  
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Finalmente, en la habilidad de flexibilidad el participante pudo adoptar diferentes 

perspectivas a la hora de buscar soluciones a un problema o tarea, mediante la reestructuración de 

sus concepciones, lo cual se logró gracias a que las actividades estuvieron basadas en la 

experimentación, recepción y descubrimiento. Además, las experiencias fueron interesantes y no 

dependían solamente de la maestra. Por consiguiente, se demuestra lo expuesto por Ausubel (2002): 

“La enorme eficacia del aprendizaje significativo se basa en sus dos características principales: su 

carácter no arbitrario y su sustancialidad” (p.47). 

Los interrogantes formulados a través de cada actividad por parte de la profesora, facilitaron 

el proceso y ayudaron a que el niño pudiera interpretar todo aquello que lo rodea, y así, construir el 

conocimiento. Entonces, como lo plantea Valencia (2017) es esencial entender a los niños como 

protagonistas del aprendizaje, ya que estos tienen la capacidad y el potencial para construir su 

conocimiento y negociar en su ambiente. Asimismo, que el profesor esté capacitado y sea el 

acompañante de los estudiantes en la exploración de temas, proyectos, e investigaciones. Por 

último, tener siempre presente la importancia del espacio como tercer maestro, porque cada lugar es 

valorado por niños y adultos.  
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CAPÍTULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

En el presente capítulo se determinan las conclusiones de la investigación, las cuales se 

originan de los hallazgos descritos anteriormente.  

Posterior a ello, se presentan las recomendaciones referentes a la propuesta de innovación 

pedagógica, a través de la educación STEAM. 

5.1 Conclusiones 

Retomando la pregunta problema del presente proyecto de investigación: ¿Cómo la 

educación STEAM puede aportar en la construcción de una propuesta de innovación pedagógica 

que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un niño de 8 años?, se concluye que la 

propuesta basada en la metodología de la educación STEAM permitió el desarrollo del pensamiento 

creativo del estudiante, dado que se evidenció un avance en las características del mismo. De igual 

manera, un buen desempeño académico durante y después de la implementación de la propuesta 

pedagógica.  

Por consiguiente, el estudiante se mostró más creativo frente a situaciones que retaban su 

pensamiento, además de tener mayor habilidad al formular soluciones a problemas cotidianos 

acudiendo a respuestas poco usuales; resolver problemas de manera concreta y creativa; producir un 

número elevado de respuestas en un contexto determinado a partir de diversos estímulos; y 

presentar gran cantidad de ideas para generar soluciones y dar explicaciones en distintos contextos. 

Igualmente, el participante evidenció avances en su hogar, produciendo un impacto en la 

madre de familia, la cual señaló aprobación al apreciar el progreso a nivel cognitivo, aptitudinal y 
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actitudinal del niño, mostrándose más sensible a los problemas del día a día. Lo anterior, permitió 

establecer que hubo trascendencia de cada actividad pedagógica, pues acorde con lo planteado, 

Torrance, (1976, citado en Esquivias, 2004) estableció que el pensamiento creativo es:  

El proceso de ser sensible a los problemas, de definir las dificultades e identificar el 

elemento no válido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o formular hipótesis sobre 

las deficiencias; de examinar y comprobar dichas hipótesis y modificarlas si es preciso, 

perfeccionándolas y finalmente comunicar los resultados. (p.6)   

Atendiendo al primer objetivo correspondiente a la identificación de las características del 

pensamiento creativo de un niño de 8 años, por medio del análisis de los resultados derivados de la 

aplicación del test de Torrance (expresión figurada), se concluye que a pesar de su corta edad y su 

desarrollo cognitivo, el participante presenta características del pensamiento creativo (originalidad, 

elaboración, fluidez y flexibilidad) que le permiten dar solución a problemas de su diario vivir en 

los diversos contextos en los que se desenvuelve, teniendo como base sus conocimientos y 

vivencias previas. 

Además, se concluye que el ser humano, incluso desde pequeño, posee creatividad y, por 

ende, tiene características del pensamiento creativo (en diferentes niveles) que facilitan la solución 

de problemas de una manera poco convencional. Es así como se demuestra lo expresado por 

Guilford (1965, citado en Angulo & Ávila, 2010): “la creatividad no es el don de unos pocos 

escogidos, sino que es, una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o menor grado” 

(p.45). 
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Sin embargo, algunas características, como la fluidez y flexibilidad, son más complejas, 

puesto que requieren de un desarrollo intelectual más amplio, para producir gran cantidad de ideas 

en poco tiempo, teniendo en cuenta diversas categorías. Por lo cual, el éxito en las experiencias 

pedagógicas, depende del grado de maduración en cada una de las dimensiones y, las alternativas 

que ofrezca el docente en la praxis. 

De esta forma, la tarea de cada agente educativo, tal como lo indica la filosofía Reggio 

Emilia, es comprender al niño como protagonista del proceso de enseñanza-aprendizaje, al docente 

como facilitador o guía, y dar importancia al espacio como tercer maestro (Valencia, 2017, p.7), 

para así, establecer propuestas de innovación pedagógica, que favorezcan y afiancen los procesos, 

con el fin de formar sujetos creativos. 

A partir del segundo objetivo referente a la implementación de las actividades pedagógicas 

basadas en la educación STEAM, se estipula que esta metodología juega un papel importante en el 

ámbito educativo, porque además de fortalecer el pensamiento creativo en el niño, contribuye a 

fortalecer y desarrollar otras habilidades como la observación, la pregunta, la sensibilidad, la 

innovación, pensamiento crítico, imaginación, creatividad, pensamiento científico, entre otras.  

Por esta razón, planear experiencias basadas en la educación STEAM, posibilita un trabajo 

interdisciplinar entre las áreas a trabajar, y transversal en las dimensiones del desarrollo. Al respecto 

se confirmó lo establecido por Yakman (2008, citado en Ruiz, 2017) quien definió la educación 

STEAM como “el aprendizaje de la Ciencia y la Tecnología interpretadas a través de la Ingeniería 

el Arte basándose en el lenguaje de las Matemáticas” (p.55). 
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No obstante, la efectividad de la propuesta dependerá del estudio previo a la 

implementación y la instrucción adecuada del docente, es decir, el maestro deberá: entender cómo 

se desarrolla y funciona la educación STEAM para dirigirla correctamente; y al mismo tiempo, 

saber organizar la experiencia, realizar las preguntas e intervenciones según los objetivos a 

alcanzar; organizar el tiempo y velar porque cada competencia trabajada en esta educación sea 

acorde a los procesos del grupo.  

Un aspecto importante en la implementación de esta educación, es el uso de materiales 

concretos, teniendo en cuenta que éstos permiten que el proceso sea significativo, y producen a su 

vez, interés y motivación en el estudiante, facilitando el desarrollo del pensamiento creativo, y la 

construcción del conocimiento; demostrando así lo que afirma Doménech y Viñas (1997, citados en 

Moreno, 2013) “en el desarrollo educativo de los alumnos, juegan un papel muy importante los 

materiales que utilizamos en el proceso de enseñanza/aprendizaje, siendo éstos, elementos 

mediadores entre el educador y el entorno que lo rodea” (p.330). Por lo tanto, se concluye que estos 

elementos son indispensables en la planeación de la praxis pedagógica, en el desarrollo de 

competencias y, sobre todo, en el desarrollo del pensamiento creativo en los niños.  

A partir del tercer objetivo, se concluye que la creatividad como consecuencia de la 

educación STEAM permite generar contextos de innovación en los cuales implican ciertas 

características del pensamiento creativo que son: “originalidad, elaboración, fluidez y flexibilidad” 

(Jiménez, Artiles, Rodríguez & García, 2007). Debido a que mediante esta propuesta investigativa 

se logró un impacto positivo en el participante usando la educación STEAM, y un cambio de 

paradigma en la educación en cuanto a la interdisciplinariedad en las diferentes áreas del 

conocimiento; dando apertura a la implementación de nuevas pedagogías educativas. 
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Atendiendo al último objetivo del proyecto sobre evidenciar la efectividad de la educación 

STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del caso en estudio a partir de la evaluación de 

las actividades pedagógicas trabajadas., se concluye que, gracias al análisis basado en las categorías 

y subcategorías establecidas en el proyecto, se logró hacer una valoración de cada intervención, 

según, la pertinencia y cumplimiento de los logros e indicadores, las percepciones del estudiante y 

de la madre. 

Por otra parte, con el diseño metodológico de estudio de caso, se cualificó el quehacer 

pedagógico, partiendo de la reflexión de la importancia de romper con los parámetros de educación 

tradicional para posibilitar el desarrollo del pensamiento creativo, con la finalidad de brindar una 

formación integral a los niños y que ellos puedan enfrentar la realidad con un pensamiento crítico. 

Finalmente, la propuesta de intervención pedagógica contribuyó al desarrollo del 

pensamiento creativo, por medio de la implementación del método STEAM, puesto que el niño a 

partir de su intervención resolvió diferentes situaciones por sí solo utilizando su imaginación y 

creatividad. Lo anterior permitió que él expresara emociones, ideas, y fortaleciera el pensamiento 

creativo, por medio de los espacios de aprendizajes significativos brindados. Por último, la 

propuesta de intervención fue pertinente para el desarrollo de la competencia del pensamiento 

creativo del estudiante, ya que cada una de las actividades fortalecieron su actuar, viendo resultados 

favorables en él.  
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5.2 Recomendaciones 

Considerando que los niños presentan características del pensamiento creativo desde 

temprana edad, se recomienda que la planeación en el proceso de enseñanza- aprendizaje sea 

apropiada a la etapa en la que se encuentre. Igualmente, que se tenga en cuenta la voz del estudiante 

en cada experiencia, para favorecer la aprehensión de nuevos saberes de acuerdo a los intereses, y 

así potenciar sus capacidades, logrando entonces un aprendizaje significativo en el proceso de 

formación.  

Como se mencionó en el capítulo, algunas características demandan de una madurez 

cognitiva, por ello, se sugiere plantear estrategias que correspondan al estadio de desarrollo de los 

niños, y les permitan incorporar e interpretar los procesos y competencias correspondientes a la 

educación STEAM. Del mismo modo, se aconseja el análisis, acompañamiento y adecuación 

oportuna por parte de la institución educativa en lo referido al currículo establecido, con la finalidad 

que, con una propuesta innovadora, se favorezca al desarrollo y apropiación de habilidades que 

contribuyan al mejoramiento de la creatividad en los diferentes entornos.  

Otro plan de acción es capacitar a los educadores sobre la importancia de trabajar la 

educación STEAM en el aula, para que esta desarrolle el saber de forma articulada e 

interdisciplinar. De igual forma, que los profesores dispongan de estrategias en donde los 

estudiantes puedan crear sus propios materiales, y se garantice la exploración y utilización de los 

mismos.     

Por último, y no menos importante, se recomienda involucrar a la familia en los procesos 

educativos, propiciando que estos respalden continuamente los aprendizajes que han adquirido los 

educandos a lo largo de su vida, lo anterior, a causa de que la familia es un actor fundamental en el 
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desarrollo de los niños, es decir, son acompañantes directos de los avances que van logrando 

paulatinamente, mediando y determinando progresos en todas las dimensiones del desarrollo 

humano. 
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Anexos    

Anexo 1. Test de pensamiento creativo de Torrance (expresión figurada) 
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Anexo 2. Ejemplo de actividad (planeación) 

 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN INFANTIL 

Acreditación de Alta Calidad – Resolución 10721, mayo 25 de 2017    
 

PLANEACIÓN DIDÁCTICA II 2020 

 
EDUCACIÓN STEAM 

Nombre del Estudiante Mayra Alejandra Ramírez Ortega. 

Estrategia pedagógica/ didáctica  Péndulum painting. 

Pregunta generadora ¿Cómo crear pinturas abstractas mediante un péndulo? 

Objetivos General y específicos Evaluación Criterios y niveles de desempeño enfocados 

hacia el aprendizaje de los niños 

 Observar que el movimiento pendular, se 

encuentra relacionado con la fuerza de gravedad y 

que su velocidad depende del impulso que esta 

recibe. 

 Experimentar el juego, como herramienta de 

aprendizaje. 

 Elaborar una pintura abstracta, mediante el uso de 

la estrategia péndulum painting. 

 

 Propone gran cantidad de ideas inusuales en sus 

producciones. 

 Emite conceptos novedosos en la planificación de la tarea 

propuesta en un campo o ámbito determinado, tanto de 

forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresión 

plástica. 

 Usa su imaginación para dar una solución convincente y 

poderosa al problema planteado. 

 Desarrolla al detalle una idea, con el propósito de 

embellecerla en un campo o ámbito determinado, tanto de 

forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresión 

plástica. 

 Utiliza un número elevado de categorías en la 

composición realizada. 

 Adopta diferentes perspectivas a la hora de buscar 

soluciones a un problema o tarea, en un campo o ámbito 

determinado, tanto de forma verbal (oral o escrita) como 

mediante la expresión plástica. 

Secuencia Pedagógica y Didáctica 

Inicio  Inicialmente, se saludará al estudiante. Y luego, se dará entrada a la actividad 

entablando una conversación para indagar pre saberes, para ello, se les guiará con 

unas preguntas: ¿Sabes qué es un péndulo?, ¿Sabes cómo funciona?, ¿Has visto 

un péndulo?, ¿Crees que es fácil hacer un péndulo? 

Desarrollo  Luego, se les presenta unas imágenes de algunos péndulos, para que él los pueda 

conocer. Y después, se le dará una explicación sobre qué es un péndulo: Un 

péndulo es un cuerpo colgado de un hilo, que puede hacer un movimiento de 

vaivén, como por ejemplo un columpio. El tiempo que tarda un péndulo en hacer 

una oscilación (ir y venir) se llama «periodo». Resulta que el periodo de un 

péndulo depende de la longitud del hilo y de la fuerza de la gravedad de la Tierra. 

Terminada la explicación, se dará espacio a preguntas por si llega a tener. 
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Cierre Terminado lo anterior, se le dirá que ahora cada uno creará su péndulo. Para ello, 

lo primero es conseguir dos objetos sobre los cuales se pondrá un palo (dos sillas, 

dos baldes, o dos mesas). Seguidamente, con las tijeras o la punta del lápiz se le 

abrirá un orificio pequeño a un vaso plástico o de papel por la parte inferior del 

mismo y, otros dos orificios en sus extremos. Después, se pasará el cordón o la 

lana por los dos extremos del vaso, para colgarlo al palo. Posteriormente, se 

pondrá en el piso un pliego o medio pliego de papel bond o craft, y se procederá a 

mezclar en un recipiente la misma cantidad de témpera y agua. Una vez lista, se 

lleva al vaso plástico o de papel, teniendo la precaución de tener el orificio 

inferior del vaso tapado para que no se empiece a regar. Y para finalizar, se suelta 

el vaso y se observa cómo se forma la pintura abstracta.  

Recursos didácticos y materiales   Dos sillas. 

 Un palo. 

 Un pedazo de lana o cordón. 

 Vaso plástico o de papel. 

 Témpera. 

 Agua. 

 Uno o dos pliegos de papel bond o craft. 

 Lápiz. 

 Tijeras. 

Referencias Art To Remember. (2020). Art Lesson: Art to Remember STEAM  [video]. 

YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=NRQGSoEwIMM 

 

Anexos 

   

 

 

 

 



 

155 

 

 

Anexo 3. Entrevistas a estudiante 

Al finalizar cada intervención se realizaron tres preguntas relacionadas al cómo se sintió el 

niño, que no les gustó y qué fue lo que más les gustó de las actividades pedagógicas.  Lo anterior 

permitió determinar la pertinencia, acogida y selección de las actividades desarrolladas.  

En este sentido y por medio de las respuestas, se evidenció que hubo agrado con las 

actividades, los temas abordados fueron de interés y relacionados con la realidad, posibilitando 

mayor apropiación de los mismos.  

A continuación, se presentan las respuestas del estudiante teniendo en cuenta las actividades 

seleccionadas.  

Actividad Nº 1 Saturno 

Fecha: 05 de junio de 2020. 

1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad?  

Respuesta: “Bien, me gustó porque aprendí de qué están compuestos los anillos de 

Saturno”. 

2. ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia?  

Respuesta: “Me gustó mucho hacer el planeta, trabajar con la arena y ver el movimiento de 

los puntos que forman el anillo”. 

3. ¿Qué no te gustó de la actividad?  

Respuesta: “No me gustó que no tenía un aparato circular para que diera vueltas más 

rápido”. 
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Actividad N° 2 Camping 

Fecha: 07 de junio de 2020. 

1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad?  

Respuesta: “Bien, me gustó porque aprendí que es necesario para ir de camping, y los tipos 

de campaña que hay”. 

2. ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia?  

Respuesta: “Me gustó todo, pero más las formas de las tiendas de campaña y hacer una con 

masmelos”. 

3. ¿Qué no te gustó de la actividad?  

Respuesta: “Nada, porque todo me gustó”. 

 

Actividad N° 3 Péndulum painting 

Fecha: 09 de junio de 2020. 

1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad?  

Respuesta: “Bien, me gustó porque aprendí qué es un péndulo, cómo se mueve y a hacer 

una figura abstracta con un péndulo que hice”. 

2. ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia?  

Respuesta: “Lo que más me gustó de la actividad fue hacer el péndulo”. 

3. ¿Qué no te gustó de la actividad?  

Respuesta: “Del péndulo no me gustó que se me chorrió un poquito la pintura cuando se 

salió de la hoja, pero nada más”. 
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Actividad N° 4 Robot creativo 

Fecha: 12 de junio de 2020. 

1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad?  

Respuesta: “Muy bonita, porque hice un robot con material reciclable y me gustó”. 

2. ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia?  

Respuesta: “Hacer el robot con material reciclado y que aprendí qué se pueden hacer cosas 

bonitas con el reciclaje”. 

3. ¿Qué no te gustó de la actividad?  

Respuesta: “Nada, porque todo me gustó”. 

 

Actividad N° 5 Tangram 

Fecha: 14 de junio de 2020. 

1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad?  

Respuesta: “Me gustó conocer el juego, y jugar con él, aunque era un poquitico 

complicado”. 

2. ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia?  

Respuesta: “Lo que más me gustó fue hacer la figura y pintarla, y que se viera casi real”. 

3. ¿Qué no te gustó de la actividad?  

Respuesta: “Sólo que fue un poquito complicado”. 
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Actividad N° 6 Volcán de lava 

Fecha: 16 de junio de 2020. 

1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la actividad?  

Respuesta: “Muy bien, me gustó porque aprendí cómo es el volcán, qué es la lava, y cómo 

se produce la lava”. 

2. ¿Qué fue lo que más te gustó de la experiencia?  

Respuesta: “Lo que más me gustó fue hacer el experimento y cuando se hacían las 

burbujas”. 

3. ¿Qué no te gustó de la actividad?  

Respuesta: “Todo me gustó”. 

 

Anexo 4. Entrevista a la madre de familia 

Involucrar a la madre de familia del estudiante, permitió que se evidenciara la 

transcendencia de las actividades pedagógicas implementadas con base en la educación STEAM. 

De esta manera y teniendo en cuenta las respuestas manifestadas, se determinó que el niño presentó 

avances en el desarrollo del pensamiento creativo, específicamente en la fluidez, y flexibilidad 

porque tiene mayor apropiación de los temas abordados, además los conocimientos adquiridos son 

compartidos en sus hogares y otros espacios diferentes al colegio. A continuación, se presenta un 

ejemplo de las preguntas realizadas a la madre de familia: 
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1. ¿Cuáles problemas cotidianos ha notado que su hijo/a resuelve de manera creativa?  

Respuesta: “Por ejemplo alcanza objetos que se encuentran altos, si hay que exprimir los 

limones, entonces él busca la manera de alcanzar el exprimidor, busca sillas, monta dos o tres sillas 

plásticas y él sólo lo alcanza y me colabora haciendo el juego”. “Además, antes él no reciclaba, y 

ahora sí lo hace” 

 

2.  ¿De qué manera su hijo encuentra respuestas creativas a los problemas cotidianos que 

resuelve?  

Respuesta: “Él encuentra respuestas pensando y analizando la situación, ya que ha cambiado 

su perspectiva al desarrollar problemas cotidianos. Antes sólo lloraba y decía que no era capaz de 

hacer las cosas” 

 

3. ¿De qué manera estimula usted la imaginación y creatividad de su hijo en las actividades 

diarias?  

Respuesta: “Yo lo estimulo retándolo con actividades, y de igual forma ayudándolo y 

acompañándolo cuando quiere hacer alguna actividad y él cree que de pronto no va a ser capaz, o se 

le va a dificultar, estoy en el proceso guiándolo” 

 

4. ¿Qué avances ha notado usted respecto al desarrollo del pensamiento creativo de su hijo/a?  

Respuesta: “Que a veces agarra potes y los transforma en carros, o hace figuras en papel y dice 

que es un avión, antes él no dibujaba porque se frustraba mucho y ahora ya dibuja y me dice: 

“mamá mire me quedó igualito”, y de igual manera, he notado mayor fluidez para desarrollar las 

actividades incluso en medio de la situación que estamos viviendo”. 
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5. ¿De qué manera usted como madre, implementaría la educación STEAM con su hijo/a en 

casa? ¿Por qué?  

Respuesta: “Yo la implementaría de acuerdo a los problemas que se vayan presentando en el 

día a día, porque es una manera de aprovechar esas situaciones para que mi hijo avance, que sea una 

educación guiada, donde él es el personaje principal, indagando, leyendo y reflexionando para dar 

respuesta a los problemas”. 
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Anexo 5. Validación de preguntas por expertos. 

María Piedad Acuña, Doctora en Educación, Magister en Educación.  
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Estefanía Díaz Ochoa, Magister en Educación y Licenciada en Educación Preescolar. 
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Anexo 6. Ejemplo diario de campo 

LICENCIATURA EN EDUCACIÓN INFANTIL  

Acreditación de Alta Calidad – Resolución 10721, mayo 25 de 2017 

 

DIARIO PEDAGÓGICO 2020 

 

Diario Pedagógico No. 06 

Nombre del Estudiante Mayra Alejandra Ramírez Ortega. 

Nivel/Grado 3° primaria. 

Fecha 16 de junio de 2020. 

Pregunta generadora: ¿Cómo elaborar un volcán de lava? 

Indicador  de Observación 

● Usa su imaginación para dar una solución convincente y poderosa al problema planteado. 

● Desarrolla al detalle una idea, con el propósito de embellecerla en un campo o ámbito 

determinado, tanto de forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresión plástica. 

● Construye gran cantidad de conceptos en un tiempo determinado. 

● Proporciona ideas o soluciones con facilidad, en un campo o ámbito determinado, tanto de 

forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresión plástica. 

● Utiliza un número elevado de categorías en la composición realizada. 

● Adopta diferentes perspectivas a la hora de buscar soluciones a un problema o tarea, en un 

campo o ámbito determinado, tanto de forma verbal (oral o escrita) como mediante la 

expresión plástica. 

Descripción de lo Observado 

La sexta intervención llamada “Volcán de lava” 

se planteó con el propósito de crear experiencias 

Algunos elementos que se evidencian en otros 

espacios del escenario que forman parte de la 
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de asombro que motivaran al niño a cuestionar 

sobre los hechos y fenómenos naturales que 

suceden a su alrededor, poniendo en juego su 

curiosidad e interés por conocer, explorar, y 

formular suposiciones argumentadas.  

 

Después de escuchar sus presaberes, se observó 

un vídeo sobre un experimento del volcán de 

lava, lo que conllevó a un diálogo reflexivo 

entorno a los fenómenos ocurridos.  

 

Finalmente, el estudiante realizó su propio 

volcán de lava, siguiendo las instrucciones 

dadas. Para cerrar se conversó sobre el 

experimento realizado y los aprendizajes 

generados. 

experiencia fueron: el comportamiento de los 

niños en esa etapa, la participación activa en la 

actividad, la atención, la memoria, y el 

material pedagógico. 

 

 

 

 

 

Reflexión 

 

La creatividad se debe trabajar desde diferentes puntos de vista, y se debe tener en cuenta que es 

importante fomentar actividades que permitan el fortalecimiento del pensamiento creativo desde 

el aula, de acuerdo a las necesidades, y a las adecuaciones del entorno y la cultura propia del 

lugar.  

 

De acuerdo a lo anterior, se planteó la experiencia, teniendo como eje fundamental la creatividad 

en los procesos cognitivos realizados, tales como la explicación del volcán, y la elaboración del 

mismo. Sánchez & otros (2017) afirman: “El desarrollo de la creatividad implica que los 

componentes cognitivo y afectivo motivacional, yacen íntimamente unidos y conducen la 

actuación del sujeto de forma concatenada como un proceso intencionado que se desarrolla en las 

personas y se pone en práctica en la actividades humanas: comunicativa, artísticos musicales, 

danzas, pinturas, dramatizaciones, literatura, científica y otras manifestaciones propias de su 

desempeño psicosocial.” (p.4) 
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Siguiendo, durante la actividad, se pudo observar que el estudiante estuvo concentrado, y 

motivado. Al momento de realizar la explicación, estuvo muy participativo, y allí se pudo 

evidenciar que logró llevar el conocimiento a su contexto, de acuerdo a las experiencias previas, 

además, que pudo concentrarse, ya que retenía la información brindada y, por lo tanto, 

proporcionaba ideas o soluciones con facilidad. De igual manera, al momento de la creación del 

volcán de lava, lo hizo con facilidad, y presentó asombro y emoción por los resultados obtenidos. 

  

Finalmente, concluyo que nosotros como docentes debemos interiorizar y entender que “la 

creatividad es un componente básico que influye en el desarrollo integral de la personalidad de 

forma general y en los niños en particular, como futuros ciudadanos que deberán enfrentarse a un 

mundo muy cambiante que exige saber solucionar problemas y aportar conocimientos 

significativos en los distintos contextos de actuación donde se encuentren” (Sánchez, N., 

Velázquez, M., Alhuay-Quispe, J., y Chávez, F., 2017, p.5). 

 

Consideración: 

 

       

  

    

 

 

Referencias Medina Sánchez, Nancy, & Velázquez Tejeda, Míriam E., & Alhuay-

Quispe, Joel, & Aguirre Chávez, Felipe (2017). La Creatividad en los 

Niños, un Reto de la Educación Contemporánea. REICE. Revista 

Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educación. 

Disponible en: https://www.redalyc.org/pdf/551/55150357008.pdf  
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Anexo 7. Consentimiento informado dirigido a la Sra. Rectora del Colegio Cooperativo San 

José de Peralta 

 

 

 

 

 



 

169 

 

 

Anexo 8. Consentimiento informado a madre de familia 

 


