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Resumen

Esta revision bibliografica analiza la implementacion de proyectos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte
y Matematicas) como estrategia de innovacion educativa para el desarrollo de relaciones socioemocionales en
educacion primaria, con énfasis en Ecuador y comparaciones con otros paises latinoamericanos durante el
periodo 2018-2025. El objetivo principal es examinar como los proyectos STEAM contribuyen al desarrollo
integral de competencias socioemocionales en estudiantes de primaria, identificando experiencias exitosas,
desafios de implementacion y oportunidades de mejora en el contexto latinoamericano. La investigacién revela
que la metodologia STEAM, fundamentada en el constructivismo social y el aprendizaje basado en proyectos,
genera impactos positivos significativos en el desarrollo de habilidades socioemocionales como la colaboracion,
creatividad, autorregulacién emocional y empatia. Ecuador ha establecido un marco integral de implementacion
STEAM a través del Ministerio de Educacién con apoyo de la OEI y UNICEF, aunque enfrenta desafios similares
a otros paises de la region: formacion docente insuficiente, recursos limitados y brechas digitales. Los resultados
indican correlaciones positivas significativas (rho = .665, p < 0.05) entre la participacion en proyectos STEAM y
el desarrollo de competencias socioemocionales. Las conclusiones destacan la necesidad de politicas ptblicas
inclusivas, formacién docente continua y enfoques contextualizados para maximizar el potencial transformador
de la educacion STEAM en el desarrollo integral infantil.
Palabras clave: Educaciéon STEAM, competencias socioemocionales, innovacion educativa, aprendizaje
interdisciplinario, educacién primaria.

Abstract
This literature review analyzes the implementation of STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and
Mathematics) projects as an educational innovation strategy for the development of social-emotional
relationships in primary education, with an emphasis on Ecuador and comparisons with other Latin American
countries during the period 2018-2025. The main objective is to examine how STEAM projects contribute to the
comprehensive development of social-emotional skills in primary school students, identifying successful
experiences, implementation challenges, and opportunities for improvement in the Latin American context. The
research reveals that the STEAM methodology, based on social constructivism and project-based learning,
generates significant positive impacts on the development of social-emotional skills such as collaboration,
creativity, emotional self-regulation, and empathy. Ecuador has established a comprehensive STEAM
implementation framework through the Ministry of Education with support from the OEI and UNICEEF,
although it faces challenges similar to other countries in the region: insufficient teacher training, limited
resources, and digital divides. The results indicate significant positive correlations (rho = .665, p < 0.05) between
participation in STEAM projects and the development of social-emotional skills. The conclusions highlight the
need for inclusive public policies, continuous teacher training, and contextualized approaches to maximize the
transformative potential of STEAM education in children's comprehensive development.
Keywords: STEAM education, social-emotional skills, educational innovation, interdisciplinary learning,

primary education.
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INTRODUCCION

La educacion del siglo XXI enfrenta el desafio fundamental de preparar a los
estudiantes no solo con conocimientos académicos, sino también con competencias
socioemocionales esenciales para su desarrollo integral y su futura insercién en una
sociedad cada vez mas compleja y tecnoldgica. En este contexto, los proyectos STEAM
emergen como una metodologia innovadora que integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas en un enfoque interdisciplinario (Molina, 2025), promoviendo
simultdneamente el desarrollo cognitivo y socioemocional de los estudiantes (Guanotufia
Balladares et al., 2024). Esta aproximacion pedagdgica representa un cambio paradigmatico
en la educacion primaria, donde tradicionalmente ha predominado un modelo educativo
compartimentado y centrado en la transmisiéon de contenidos (AULICA, 2024; Molina,
2025).

El objetivo de esta revision bibliografica es analizar criticamente la implementacion
de proyectos STEAM como estrategia para el desarrollo de competencias socioemocionales
en estudiantes de educacion primaria, con particular énfasis en el contexto ecuatoriano y su
comparacion con experiencias de otros paises latinoamericanos durante el periodo 2018-
2025. La problematica central que motiva esta investigacion radica en la necesidad urgente
de transformar los sistemas educativos latinoamericanos para responder a las demandas del
siglo XXI, donde las habilidades técnicas deben complementarse con competencias
socioemocionales robustas (Jimbo Roman y Bastidas Gonzalez, 2024).

La metodologia STEAM se fundamenta tedricamente en el constructivismo social de
Vygotsky (1978), quien postula que el aprendizaje es inherentemente un proceso social y
cultural donde los estudiantes construyen conocimiento a través de la interaccion con sus
pares y el entorno (UNIR,2023) Esta base tedrica se complementa con la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner (2011), que reconoce la diversidad de capacidades
humanas y proporciona un marco para entender cémo los proyectos STEAM pueden

desarrollar simultaneamente inteligencias interpersonales e intrapersonales, fundamentales
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para las competencias socioemocionales (Garcia Pérez, 2021). El aprendizaje basado en
proyectos, componente esencial de la metodologia STEAM, facilita la creacion de
experiencias significativas donde los estudiantes enfrentan desafios reales que requieren
colaboracion, creatividad y resolucion de problemas, desarrollando asi habilidades
socioemocionales de manera contextualizada y auténtica (Vossoughi, & Bevan, 2016).

En el contexto ecuatoriano, el Ministerio de Educacion ha implementado desde 2018
un marco comprehensivo para la educacion STEAM a través del proyecto: Educacion
STEAM. Cambiar la forma de ensenar y aprender en Ecuador, desarrollado en colaboracién
con la Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEI, 2023, Ministerio de Educacion
Ecuador, 2023). Esta iniciativa busca integrar competencias en el curriculo escolar mediante
el trabajo interdisciplinario, con especial énfasis en el desarrollo de habilidades del siglo XXI
y competencias socioemocionales. La implementacion incluye un curso MOOC de 110 horas
disponible en la plataforma "Me Capacito" para todos los docentes nacionales (Ministerio
de Educacion Ecuador, 2023), evidenciando un compromiso institucional con la
transformacion educativa. Sin embargo, como sefalan Arias Villalba et al. (2024), la
implementacion efectiva enfrenta desafios significativos relacionados con la preparacion
docente, la infraestructura tecnoldgica y las brechas socioeconémicas que caracterizan al
sistema educativo ecuatoriano.

La evidencia empirica emergente demuestra impactos positivos de los proyectos
STEAM en el desarrollo socioemocional. Domenech et al., (2024) quienes realizaron un
estudio con 107 estudiantes en Ecuador mostrd correlaciones significativas (rho = .665, p <
0.05) entre la participacion en actividades STEAM y el desarrollo de competencias
socioemocionales, particularmente en las dimensiones de relaciones interpersonales y
autorregulacién emocional. Estos hallazgos son consistentes con investigaciones en otros
paises latinoamericanos. En México, el Movimiento STEAM ha capacitado a mas de 32,000
docentes e impactado a mas de 60,000 estudiantes, reportando mejoras sustanciales en

colaboracion, creatividad y habilidades prosociales (Gonzalez, 2023). Colombia, a través del
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programa Territorios STEM+, ha desarrollado un enfoque localizado que aborda problemas
especificos de cada regidon, promoviendo simultdneamente competencias técnicas y
socioemocionales mediante proyectos contextualizados (Martin et al, 2023).

El componente artistico en STEAM juega un rol fundamental en el desarrollo
socioemocional, diferenciandolo del enfoque STEM tradicional (Ortiz et al, 2018). La
integracion de las artes facilita la expresion emocional, la creatividad y el pensamiento
divergente, elementos esenciales para el desarrollo de la inteligencia emocional. Como
argumentan Greca et al. (2021), las actividades artisticas dentro de los proyectos STEAM
proporcionan espacios seguros para la exploraciéon emocional y la expresion personal,
mientras que los componentes cientificos y tecnoldgicos desarrollan el pensamiento logico
y la resolucion sistematica de problemas. Esta sinergia entre disciplinas aparentemente
dispares crea un ambiente de aprendizaje holistico que nutre tanto el desarrollo cognitivo
como el socioemocional.

La formacién docente emerge como factor critico en la implementacion exitosa de
proyectos STEAM con enfoque socioemocional. Iman et al (2025) identificaron que el 75%
de los educadores en la region han recibido capacitacion insuficiente en metodologias
STEAM, lo que limita significativamente el potencial transformador de estos proyectos. Esta
brecha formativa es particularmente pronunciada en &reas rurales y comunidades
vulnerables, donde las limitaciones de infraestructura y conectividad se suman a la falta de
preparacion pedagogica. Ecuador ha respondido a este desafio mediante alianzas
estratégicas con la Fundaciéon Siemens Stiftung y otras organizaciones internacionales,
desarrollando programas de formacion docente que integran explicitamente el desarrollo
de competencias socioemocionales en la metodologia STEAM (Siemens Stiftung, 2024).

Los desafios de implementacion en el contexto latinoamericano son multifacéticos y
requieren aproximaciones sistémicas. Suarez (2024) destaca que la brecha digital,
exacerbada por la pandemia de COVID-19, afecta desproporcionadamente a las zonas

rurales donde el 63.6% de los jévenes ecuatorianos viven en situacion de pobreza por
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Necesidades Basicas Insatisfechas. Vasquez y Matamoros (2025) sefialan que estas
disparidades socioecondmicas no solo limitan el acceso a recursos tecnologicos necesarios
para proyectos STEAM, sino que también influyen en las dindmicas socioemocionales del
aula, requiriendo adaptaciones metodoldgicas sensibles al contexto. Paraddjicamente, estas
mismas limitaciones han catalizado innovaciones pedagogicas, como el uso de materiales
locales y conocimientos ancestrales en proyectos STEAM, enriqueciendo la experiencia
educativa y fortaleciendo la identidad cultural mientras se desarrollan competencias
socioemocionales.

La perspectiva de género constituye otra dimension crucial en la implementacion de
STEAM para el desarrollo socioemocional donde en América Latina, solo el 35% de quienes
cursan estudios superiores en STEM son mujeres, reflejando barreras culturales y
estereotipos que se originan en la educacion primaria (Lam-Byrne, 2024). Proyectos como
"STEAM + Género" en Colombia y Chile han desarrollado estrategias especificas para
promover la participacion equitativa, reconociendo que el desarrollo socioemocional difiere
entre géneros y requiere enfoques diferenciados (Ministerio de Educacién Nacional de
Colombia, 2024). Lam-Byrne (2024) argumenta que los proyectos STEAM inclusivos no solo
reducen brechas de género en competencias técnicas, sino que también promueven
relaciones mas equitativas y respetuosas entre estudiantes, contribuyendo al desarrollo de
competencias socioemocionales fundamentales como la empatia y el respeto por la
diversidad.

La evaluacion del impacto socioemocional de los proyectos STEAM presenta
desafios metodoldgicos tinicos que requieren instrumentos validados culturalmente
(Frausto- Hernandez, & Gutiérrez, 2024). Garcia-Pérez & Gutiérrez Marfilefio. (2025,
marzo). desarrollaron el Cuestionario de Competencias Socioemocionales para docentes de
primaria (CCSE-P), especificamente adaptado al contexto latinoamericano, que mide cinco
dimensiones: autoconocimiento, autorregulacion, autonomia emocional, conciencia social y

habilidades prosociales. Este tipo de herramientas permite una evaluacion mas precisa del
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impacto de los proyectos STEAM, superando las limitaciones de los instrumentos
tradicionales centrados exclusivamente en resultados académicos.

Por tanto, los proyectos STEAM representan una oportunidad transformadora para
la educacién primaria latinoamericana, ofreciendo un puente entre el desarrollo de
competencias técnicas del siglo XXI y el fortalecimiento de habilidades socioemocionales
esenciales para el bienestar integral de los estudiantes. En el caso ecuatoriano ilustra tanto
el potencial como los desafios de esta implementacion, destacando la importancia de
politicas publicas coherentes, formacion docente integral y enfoques contextualizados que

reconozcan la diversidad cultural y socioecondmica de la region.

METODOLOGIA

Esta revision bibliografica sistemdtica se desarrolld siguiendo un protocolo
estructurado para identificar, evaluar y sintetizar la literatura académica sobre proyectos
STEAM y su impacto en las relaciones socioemocionales en educacion primaria, con énfasis
en el contexto latinoamericano durante el periodo 2018-2025. El proceso metodoldgico se
fundamenté en las directrices PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses) adaptadas para revisiones en ciencias sociales y educacion.

La busqueda bibliografica se realizo entre octubre de 2024 a mayo de 2025 en bases
de datos académicas especializadas en publicaciones iberoamericanas: Scielo (Scientific
Electronic Library Online), Redalyc (Red de Revistas Cientificas de América Latina y el
Caribe), ColefUp Dialnet, LATINDEX y repositorios institucionales de universidades
ecuatorianas incluyendo la Universidad Central del Ecuador, Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador, Universidad de Cuenca, ESPOL y Universidad de Guayaquil.
Adicionalmente, se consultaron documentos oficiales del Ministerio de Educacion del
Ecuador y organismos internacionales como OEI, UNESCO y Siemens Stiftung Foundation.

Los criterios de inclusién establecidos fueron: (1) publicaciones en espafiol por

autores hispanohablantes entre 2018 y 2025; (2) estudios enfocados en educacién primaria o
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basica elemental (6-12 afios); (3) investigaciones que abordaran explicitamente la relacién
entre proyectos STEAM vy desarrollo socioemocional; (4) estudios empiricos, revisiones
sistematicas, documentos de politica educativa y tesis de posgrado; (5) publicaciones con
acceso a texto completo. Se excluyeron: (1) estudios en educacién secundaria o superior sin
componente de primaria; (2) investigaciones exclusivamente técnicas sin dimension
socioemocional; (3) publicaciones en otros idiomas o traducciones; (4) literatura gris sin
revision por pares excepto documentos gubernamentales oficiales.

La estrategia de busqueda empled combinaciones de términos clave en espafiol:
("STEAM" O "STEM") Y ("educacion primaria" O "educacion basica") Y ("competencias
socioemocionales” O '"habilidades socioemocionales” O 'inteligencia emocional" O
"relaciones interpersonales”) Y ("Ecuador" O "América Latina" O "Latinoamérica"). Se
realizaron busquedas especificas por pais para Colombia, Perti, Chile, Argentina, México y
Brasil.

El proceso de seleccion inicial identificé 487 documentos potencialmente relevantes.
Tras la eliminacion de duplicados quedaron 342 publicaciones tinicas. La revision de titulos
y resumenes, realizada por dos investigadores de forma independiente con un indice de
concordancia kappa de 0.82, resultd en 156 articulos para revision de texto completo. La
evaluacion detallada segun los criterios de inclusion/exclusion produjo una muestra final
de 78 documentos: 42 articulos de investigacion empirica, 18 revisiones sistematicas o
narrativas, 8 tesis doctorales o de maestria, 7 documentos de politica educativa y 3 libros o
capitulos de libro.

El analisis de los documentos seleccionados siguié un enfoque de sintesis tematica
narrativa. Se extrajeron datos sobre: contexto geografico y educativo, marco tedrico
empleado, metodologia de implementacion STEAM, competencias socioemocionales
evaluadas, instrumentos de medicion utilizados, resultados principales y limitaciones
identificadas. La informacion se organizé en una matriz de analisis que permiti6 identificar

patrones, convergencias y divergencias entre estudios. A continuacion, los resultados:
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RESULTADOS Y DISCUSIONES

El analisis tematico produjo seis categorias

Fundamentos tedricos y modelos pedagogicos identificados

El analisis de la literatura revela que los proyectos STEAM en educacién primaria se
sustentan predominantemente en tres marcos tedricos interconectados que fundamentan su
potencial para el desarrollo socioemocional (Jimbo y Bastidas, 2024; Pineda, 2022). El
constructivismo social emerge como el paradigma dominante en el 67% de los estudios
analizados, donde Guanotufa Balladares et al. (2024) demuestran que la Zona de Desarrollo
Proximo de Vygotsky se materializa efectivamente en proyectos STEAM colaborativos,
permitiendo que los estudiantes superen sus limites cognitivos y emocionales mediante el
apoyo de pares y educadores.

La teoria de las inteligencias multiples de Gardner aparece en el 45% de las
investigaciones, con evidencia empirica de Jimbo y Bastidas (2024) mostrando que los
proyectos STEAM desarrollan simultdneamente inteligencias interpersonales e
intrapersonales, con mejoras del 30.6% en indicadores de desarrollo socioemocional en
contextos post-pandemia. El aprendizaje basado en proyectos constituye el tercer pilar
teorico, presente en el 89% de las implementaciones documentadas, donde Arias et al.,
(2024) identifican cinco elementos representativos: enfoque interdisciplinario, habilidades
sociales para resolucién de problemas, estrategias creativas, oportunidades digitales y
capacidades integrales del equipo humano.

La integracion del componente artistico diferencia significativamente al STEAM del
STEM tradicional en términos de desarrollo socioemocional (Cruz et al, 2013). Greca et al.
(2021) documentan en su estudio con 156 estudiantes de primaria que la inclusion
sistematica de actividades artisticas aumenta en un 42% la expresién emocional constructiva
y en un 38% la capacidad de autorregulacion emocional comparado con grupos control que
siguieron metodologias STEM sin componente artistico. El modelo pedagdgico STEAM

identificado sigue una estructura de tres fases: contextualizacion (preparacion intelectual y

pag. 236



Proyecto STEAM como puente de innovacién y mejora de relaciones Articulo de revisién
socioemocionales

emocional), disefio creativo (desarrollo colaborativo de soluciones) y toque emocional
(procesamiento explicito de experiencias socioemocionales) cada una contribuyendo
especificamente al desarrollo de competencias socioemocionales distintas (Molina, 2025).

Implementacion y experiencias en Ecuador

Ecuador ha establecido un marco nacional comprehensivo para la educacion STEAM
liderado por el Ministerio de Educacion en colaboracion con la OEI desde 2018. El proyecto
"Educacion STEAM. Cambiar la forma de ensefiar y aprender en Ecuador” ha alcanzado a
2,847 instituciones educativas hasta 2024, con particular énfasis en la prevencion del
abandono escolar mediante metodologias activas (OEI, 2023; Ponferrada Hoy, 2024). La
plataforma "Me Capacito" ofrece un curso MOOC de 110 horas que han completado 4,326
docentes hasta octubre de 2024, aunque esto representa solo el 15% del profesorado de
educacién basica elemental a nivel nacional, evidenciando brechas significativas en
cobertura formativa (Ministerio de Educacion, 2023).

La Coalicién STEM Ecuador, formada el 30 de octubre de 2018, integra al Ministerio
de Educacién, Universidad Nacional de Educacién (UNAE), Senescyt, Red de Mujeres
Cientificas, Camara Nacional de la Pequefia Empresa, Fundacion CRISFE, Parque
Tecnoldgico Machangarasoft e Instituto Santa Fe (Ministerio de Educaciéon, 2018). Esta
alianza publico-privada ha facilitado la implementacion de 127 proyectos piloto STEAM en
escuelas de Pichincha, Guayas y Azuay, beneficiando a aproximadamente 18,500
estudiantes. Los resultados preliminares muestran mejoras del 28% en indicadores de
trabajo colaborativo, 31% en creatividad aplicada y 26% en resolucion pacifica de conflictos
segun evaluaciones realizadas por la UNAE.

El estudio de Nufez et al. (2025) analiz6 la aplicacion de metodologias STEAM en el
contexto rural ecuatoriano, especificamente en la Unidad Educativa Rural Simoén
Rodriguez, ubicada en Riobamba. La investigacion, de caracter cuasi-experimental, conto
con la participacion de 129 estudiantes de entre 11 y 15 afios e implementd un modelo

estructurado en seis fases: introduccién, creacion, exploracion, practica, elaboracion y
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reflexion. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en multiples indicadores: un
incremento del 31,25 % en habilidades de resoluciéon de problemas, del 13,49 % en confianza
tecnologica, del 28,73 % en pensamiento computacional, asi como un aumento del 65 % en
participacion familiar. Estos hallazgos resaltan el impacto del enfoque STEAM no solo en el
aprendizaje académico, sino también en el fortalecimiento de la cohesion escuela-
comunidad y el desarrollo socioemocional del estudiantado.

Por su parte, Guerra-Herndndez et al. (2025) abordaron el modelo STEAM en
educacidn inicial en Ecuador, destacando que la integracion de las artes con las ciencias y la
tecnologia promueve el desarrollo integral del estudiante. El estudio resalta que la
diversidad cultural del pais es un factor clave que potencia el pensamiento critico, la
creatividad y la empatia, consolidando a STEAM como una propuesta pedagodgica
contextualizada y pertinente para entornos latinoamericanos.

En conjunto, estos estudios demuestran que la implementacién del enfoque STEAM
en Ecuador trasciende la ensefianza de contenidos disciplinares, constituyéndose en una
estrategia que fomenta competencias cognitivas, socioemocionales y culturales esenciales
para enfrentar los desafios educativos del siglo XXI.

Analisis comparativo con otros paises latinoamericanos

México lidera la regiéon en implementacion sistematica de STEAM con el
Movimiento STEAM que ha capacitado a mas de 32,000 docentes e inspirado a mas de 60,000
jovenes a través de talleres vocacionales desde 2019 (Gonzalez, 2023). El programa
"Construye-T" para desarrollo de habilidades socioemocionales, integrado con STEAM,
muestra resultados superiores: 85% de satisfaccion docente, 78% de mejora en clima escolar
y 43% de reduccién en incidentes de violencia escolar segun evaluaciones del modelo
Kirkpatrick realizadas por Soto el al, (2022). La "Visiéon STEM para México" publicada en
2019 establece un marco nacional con integracién explicita de competencias

socioemocionales, sirviendo como referente regional (Camacho y Bernal, 2024).
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Colombia presenta el modelo "Territorios STEM+" que adapta la metodologia a
contextos locales especificos, abordando problemas regionales mediante proyectos
contextualizados como el de Gutierrez et al, (2019) del programa "Aulas en Paz" integrado
con STEAM en grados 2-5 ha demostrado efectividad en el desarrollo de empatia y manejo
constructivo de conflictos, con reducciones del 35% en agresion entre pares segun
mediciones pre-post con grupo control.

Chile ha desarrollado el modelo Pro-STEAM mediante investigacion basada en
disefio, validado con 31 docentes del sur del pais. Silva y Alsina (2023) reportan que la
formacion docente de 14-135 horas en metodologia STEAM genera cambios significativos
en practicas pedagogicas: 67% adopta evaluacion formativa continua, 72% implementa
proyectos interdisciplinarios y 89% reporta mayor satisfaccion profesional Los estudiantes
participantes muestran mejoras del 41% en autorregulacion emocional y 37% en habilidades
de colaboracién medidas con instrumentos estandarizados.

Argentina, Brasil y Pertt muestran implementaciones mas fragmentadas pero con
experiencias valiosas. Vértiz et al., (2019) destaca que en Argentina, la provincia de Cérdoba
lidera con "Educaciéon STEAM Ampliada" beneficiando a 45,000 estudiantes con énfasis en
maker education y desarrollo de creatividad. Brasil integra STEAM con la Base Nacional
Comun Curricular desde 2020, aunque con variaciones significativas entre estados. Pert
focaliza en educacion especial, con proyectos STEAM en Centros de Educacion Basica
Especial mostrando mejoras del 52% en habilidades sociales de estudiantes con
discapacidad segiin investigaciones de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos.

Desarrollo de competencias socioemocionales especificas

El analisis de 42 estudios empiricos revela patrones consistentes en el desarrollo de
competencias socioemocionales mediante proyectos STEAM. La colaboracién y trabajo en
equipo emergen como las competencias mas frecuentemente mejoradas (presente en 93%
de los estudios), con evidencia cuantitativa mostrando tamanos del efecto entre moderados

y grandes (d = 0.45 - 0.92).
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La creatividad e innovacion, medidas en el 78% de los estudios, muestran
incrementos sustanciales particularmente cuando se integran elementos artisticos
estructurados. Csikszentmihalyi (1996), citado frecuentemente, proporciona el marco
teorico donde la creatividad florece cuando los estudiantes enfrentan desafios significativos
en actividades que les apasionan Guanotuna et al (2024) destaca que los proyectos STEAM
que incluyen fases explicitas de ideacion y prototipado reportan mejoras del 45-67% en
pensamiento divergente y originalidad de soluciones seguin rubricas estandarizadas.

El pensamiento critico y resolucion de problemas, evaluados en el 81% de las
investigaciones, se desarrollan mediante ciclos iterativos de disefio-prueba-redisefio
caracteristicos de la metodologia STEAM (Espinosa, 2024; Londofio y Rojas, 2021). La
capacidad de analisis sistémico y evaluacion de soluciones alternativas aumenta
progresivamente con la complejidad de los proyectos implementados.

La comunicacion y empatia muestran desarrollos diferenciados segun el contexto
cultural y socioecondmico. En contextos urbanos de clase media, las mejoras en habilidades
comunicativas alcanzan el 35-40%, mientras en zonas rurales o vulnerables los incrementos
son del 20-25%, sugiriendo la necesidad de adaptaciones metodoldgicas (Gonzalez et al,
2025; Melgar et al., 2019; Silva y Alsina 2023) . La empatia se desarrolla particularmente en
proyectos con componente de servicio comunitario, donde estudiantes disefian soluciones
para problemas reales de su entorno (Garcia y Gutiérrez, 2025), mostrando incrementos del
48% en perspectiva social segun el Inventario de Competencias Socioemocionales adaptado
para primaria (Ruvalcaba et al., 2019).

La autorregulacion y resiliencia presentan los resultados mas variables, con mejoras
significativas principalmente en intervenciones de mas de 6 meses de duraciéon. Garcia
Pérez y Gutiérrez Marfilefio (2025) mediante el CCSE-P documentan que la autorregulacion
emocional mejora progresivamente: 15% a los 3 meses, 28% a los 6 meses y 41% al afio de
implementacién continua (Frausto y Gutiérrez, 2024; Hewitt-Ramirez et al., 2023). La

resiliencia, medida como capacidad de recuperaciéon ante fracasos en proyectos, muestra
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correlacion positiva con el apoyo docente percibido (r =0.71) y el clima de aula seguro (r =

0.68) (Sudrez y Castro, 2022).

CONCLUSIONES

Los proyectos STEAM representan una estrategia pedagdgica transformadora con

potencial demostrado para desarrollar competencias socioemocionales esenciales en

estudiantes de educacion primaria en el contexto latinoamericano. Revistasapiensec La
evidencia acumulada durante el periodo 2018-2025 confirma que la integracion
interdisciplinaria de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, cuando se
implementa con fundamentos pedagogicos sélidos y apoyo institucional adecuado, genera
impactos positivos significativos en multiples dimensiones del desarrollo socioemocional
infantil. Ecuador, junto con otros paises de la region, ha avanzado considerablemente en el
establecimiento de marcos normativos y programas de implementacion, aunque persisten
desafios estructurales que requieren atencion sistematica y sostenida.

La base tedrica que sustenta los proyectos STEAM, arraigada en el constructivismo
social, las inteligencias multiples y el aprendizaje basado en proyectos, proporciona un
marco robusto para el desarrollo integral de los estudiantes. La evidencia empirica
consistentemente demuestra mejoras sustanciales en colaboracién, creatividad,
pensamiento critico, comunicacidn, empatia, autorregulacion y resiliencia, con tamafios del
efecto que van de moderados a grandes dependiendo del contexto de implementacién y la
duracion de las intervenciones. Particularmente relevante es el hallazgo de que la inclusién
del componente artistico amplifica significativamente el desarrollo emocional,
diferenciando al STEAM del STEM tradicional y justificando plenamente esta evolucion
metodoldgica.

El andlisis comparativo regional revela que, aunque existen variaciones en los

modelos de implementacion y los niveles de avance, los paises latinoamericanos enfrentan
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desafios comunes que requieren soluciones colaborativas. La formacion docente
insuficiente, las limitaciones de infraestructura, las brechas digitales y las resistencias
institucionales al cambio son barreras transversales que demandan politicas publicas
coherentes, inversion sostenida y estrategias de cambio cultural en los sistemas educativos.
Las experiencias exitosas de México con su movimiento STEAM nacional, Colombia con su
enfoque territorial contextualizado y Chile con su modelo de desarrollo profesional docente
ofrecen lecciones valiosas para acelerar la adopcion efectiva en toda la region.

Las implicaciones para la practica educativa son claras: los proyectos STEAM no
deben concebirse como una adicion curricular opcional sino como una reconfiguracion
fundamental de la experiencia educativa que coloca el desarrollo integral del estudiante en
el centro. Esto requiere repensar la formacion inicial y continua de docentes, los sistemas de
evaluacidn, la organizacidon escolar y las alianzas entre diversos actores del ecosistema
educativo. La evidencia sugiere que inversiones focalizadas en estos aspectos generan
retornos significativos no solo en términos de aprendizaje académico sino en el bienestar
socioemocional y la preparacion para los desafios del siglo XXI.

Mirando hacia el futuro, la agenda de investigacién debe profundizar en estudios
longitudinales que examinen los efectos a largo plazo de la educacion STEAM en
trayectorias educativas y vitales, investigaciones que exploren adaptaciones culturalmente
pertinentes para poblaciones indigenas y afrodescendientes, y andlisis de costo-efectividad
que informen decisiones de politica publica. La integracion de tecnologias emergentes como
inteligencia artificial y realidad virtual en proyectos STEAM presenta oportunidades
fascinantes pero también desafios éticos y pedagogicos que requieren investigacion
cuidadosa. Finalmente, la construcciéon de comunidades de practica transnacionales y el
intercambio sistematico de experiencias y recursos pueden acelerar el aprendizaje colectivo
y la innovacion en la educacion STEAM latinoamericana, contribuyendo a sistemas
educativos mas equitativos, inclusivos y efectivos en el desarrollo integral de las nuevas

generaciones.
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