
Pñ¿ōecč¿ÿ STEAM c¿«¿ Pěe±če de I±±¿ļacuÀ± ō Me�¿ña 
de Re�acu¿±eÿ S¿cu¿e«¿cu¿±a�eÿ

Una revisión bibliográfica sobre la implementación de proyectos STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas) como estrategia 
de innovación educativa para el desarrollo de relaciones socioemocionales en educación primaria, con énfasis en Ecuador y comparaciones 
con otros países latinoamericanos durante el período 2018-2025.

Objetivo Principal
Examinar cómo los proyectos STEAM 
contribuyen al desarrollo integral de 
competencias socioemocionales en 
estudiantes de primaria, identificando 
experiencias exitosas y desafíos de 
implementación en el contexto 

latinoamericano.

Marco Teórico
Fundamentado en el constructivismo 
social de Vygotsky, la teoría de 
inteligencias múltiples de Gardner y el 
aprendizaje basado en proyectos para 
crear experiencias significativas de 
desarrollo socioemocional.

Impacto Demostrado
Correlaciones positivas significativas (rho = 
.665, p < 0.05) entre la participación en 
proyectos STEAM y el desarrollo de 
competencias socioemocionales como 
colaboración, creatividad y 
autorregulación emocional.

I«é�e«e±čacuÀ± e± Ecěad¿ñ
Ecuador ha establecido un marco integral de implementación STEAM a través del 

Ministerio de Educación con apoyo de la OEI y UNICEF. El proyecto "Educación STEAM. 
Cambiar la forma de enseñar y aprender en Ecuador" ha alcanzado 2,847 
instituciones educativas hasta 2024.

4,326
D¿ce±čeÿ Caéacučad¿ÿ

A través del curso MOOC de 110 horas 
en la plataforma "Me Capacito"

18,500
Eÿčědua±čeÿ Be±efucuad¿ÿ

En 127 proyectos piloto implementados 
en Pichincha, Guayas y Azuay

Coalición STEM Ecuador: Formada en 2018, 
integra al Ministerio de Educación, UNAE, 
Senescyt, Red de Mujeres Científicas y otras 
instituciones clave para impulsar la 

transformación educativa.

Deÿaññ¿��¿ de C¿«éeče±cuaÿ S¿cu¿e«¿cu¿±a�eÿ Eÿéecwfucaÿ

C¿�ab¿ñacuÀ± ō Tñaba�¿ e± Eïěué¿
Presente en el 93% de los estudios analizados, con tamaños del efecto 

entre moderados y grandes (d = 0.45 - 0.92). Los proyectos STEAM 
facilitan la construcción colectiva de conocimiento.

Cñeačuļudad e I±±¿ļacuÀ±
Mejoras del 45-67% en pensamiento divergente cuando se integran 

elementos artísticos estructurados. La creatividad florece en desafíos 
significativos y apasionantes.

Pe±ÿa«ue±č¿ Cñwčuc¿
Desarrollado mediante ciclos iterativos de diseño-prueba-rediseño. La 

capacidad de análisis sistémico aumenta progresivamente con la 
complejidad de los proyectos.

C¿«ě±ucacuÀ± ō E«éačwa
Mejoras del 35-40% en contextos urbanos y 20-25% en zonas rurales. 

La empatía se desarrolla especialmente en proyectos con componente 
de servicio comunitario.

C¿«éañačuļ¿ Regu¿±a� Laču±¿a«eñuca±¿

MéŊuc¿
Lidera con el Movimiento STEAM: 32,000+ 
docentes capacitados, 60,000+ jóvenes 
inspirados. Programa "Construye-T" 
integrado con STEAM muestra 85% de 
satisfacción docente y 43% de reducción en 

violencia escolar.

C¿�¿«bua
Modelo "Territorios STEM+" adaptado a 
contextos locales. Programa "Aulas en Paz" 
integrado con STEAM demuestra 35% de 
reducción en agresión entre pares en 
grados 2-5.

Chu�e
Modelo Pro-STEAM validado con 31 
docentes. Formación de 14-135 horas 
genera cambios significativos: 67% adopta 
evaluación formativa, 72% implementa 
proyectos interdisciplinarios.

Deÿafw¿ÿ C¿«ě±eÿ
Formación docente insuficiente (75% de educadores con 
capacitación limitada)

Recursos tecnológicos limitados

Brechas digitales en zonas rurales

Resistencias institucionales al cambio

Oé¿ñčě±udadeÿ
Políticas públicas inclusivas

Formación docente continua

Enfoques contextualizados culturalmente

Alianzas público-privadas estratégicas

C¿±c�ěÿu¿±eÿ ō Peñÿéecčuļaÿ Fěčěñaÿ
Los proyectos STEAM representan una estrategia pedagógica transformadora con potencial demostrado para desarrollar competencias 
socioemocionales esenciales en estudiantes de educación primaria latinoamericana. La evidencia acumulada durante 2018-2025 confirma 
impactos positivos significativos en múltiples dimensiones del desarrollo socioemocional infantil.
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Fě±da«e±č¿ÿ SÀ�ud¿ÿ
Base teórica robusta en constructivismo social, inteligencias 

múltiples y aprendizaje basado en proyectos proporciona marco 

integral para desarrollo estudiantil.
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Eļude±cua E«éwñuca
Mejoras sustanciales en colaboración, creatividad, pensamiento 
crítico, comunicación, empatía, autorregulación y resiliencia con 

tamaños del efecto moderados a grandes.
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Tña±ÿf¿ñ«acuÀ± Eděcačuļa
STEAM no es adición curricular opcional sino reconfiguración 

fundamental que coloca el desarrollo integral del estudiante en el 

centro de la experiencia educativa.

"La integración del componente artístico amplifica significativamente el desarrollo emocional, diferenciando al STEAM del STEM tradicional y 
justificando plenamente esta evolución metodológica hacia un enfoque más holístico del aprendizaje."

Agenda de Investigación Futura: Estudios longitudinales sobre efectos a largo plazo, adaptaciones culturalmente pertinentes para 

poblaciones indígenas y afrodescendientes, análisis de costo-efectividad, e integración de tecnologías emergentes como IA y realidad 
virtual en proyectos STEAM.


