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RESUMEN

El presente estudio analiza el impacto de la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas) en el desarrollo del pensamiento critico y creativo de los
estudiantes de Quinto Nivel de inglés. La intervencion se desarrolld en el Centro de
Idiomas de la Universidad Técnica de Babahoyo, se empled un disefio cuasiexperimental
con medidas de Pretest y Postest, e instrumentos previamente validados como la escala
HCTA vy el instrumento TTCT. Los analisis estadisticos mostraron incrementos
significativos en ambos constructos en el colectivo experimental comparado con el grupo
de control. Paralelamente, la evaluacion mediante ribricas STEAM indicé un desempeio

elevado en creatividad, en la articulacion de saberes y en la colaboracion entre pares. Se
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concluye que la integracion del enfoque STEAM en la ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés favorece no solo las competencias lingiiisticas, sino que también refuerza habilidades
transversales esenciales para el siglo XXI; como la creacion de espacios de aprendizaje mas
innovadores, inclusivos y comprometidos con la resolucion de problemas en entornos
reales.

Palabras clave: Educacion interdisciplinaria, Enserianza de lenguas extranjeras,

Innovacion pedagogica, Pensamiento creativo, Pensamiento critico.

ABSTRACT

This study analyzes the impact of the STEAM methodology (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) on the development of critical and creative thinking in
fifth-level English students. The intervention was carried out at the Language Center of the
Technical University of Babahoyo, using a quasi-experimental design with pre-test and
post-test measures and previously validated instruments such as the HCTA scale and the
TTCT instrument. Statistical analyses showed significant increases in both constructs in the
experimental group compared to the control group. At the same time, the evaluation using
STEAM rubrics indicated high performance in creativity, knowledge articulation, and peer
collaboration. It is concluded that the integration of the STEAM approach in English
language teaching and learning not only promotes linguistic skills but also reinforces cross-
cutting skills essential for the 21st century, such as the creation of more innovative and
inclusive learning spaces committed to problem solving in real-world environments.

Key words: Creative thinking, Critical thinking, Educational innovation, Foreign language

teaching, Interdisciplinary education.

INTRODUCCION

Actualmente en el mundo moderno, el sistema educativo se enfrenta al reto de formar
profesionales en un contexto caracterizado por su creciente complejidad, dinamismo y
orientacién tecnologica. Es asi que, el marco STEAM—-ciencia, tecnologia, ingenieria,
artes y matematicas—se posiciona como un modelo pedagoégico transversal capaz de

cultivar el pensamiento cientifico, la creatividad, la capacidad de resolver problemas y el
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aprendizaje integrado. Diversos estudios respaldan la integracion sistemdatica del enfoque
STEAM en el curriculo ya que no solo eleva el rendimiento en disciplinas cientificas y
tecnologicas, sino que ademas estimula competencias criticas como la innovacién, la
adaptabilidad y la colaboracion. En consecuencia, la integracion de la metodologia STEAM
en areas no tradicionales como la ensefanza de un segundo idioma, representa un
importante avance en la transformacion del proceso educativo (Olmedo et al., 2017).

Por otro lado, en el Ecuador, la necesidad de fortalecer las competencias cientificas y
creativas de los estudiantes se vuelven prioridad para responder a las demandas del
mercado laboral altamente competitivo. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos realizados en
materia de reforma educativa, la brecha en la formacion de habilidades criticas y
pensamiento complejo, ain se percibe en la educacidon superior. El Plan Nacional de
Desarrollo y Politicas Publicas en la Educacion Superior enfatizan la importancia de
innovar en las practicas pedagbgicas para lograr una educacién de calidad, inclusiva y
pertinente. Por lo cual, la implementacion de la metodologia STEAM en la ensefianza y
aprendizaje del idioma inglés juega un rol importante, en el dominio lingiiistico, y
potenciacion de capacidades transversales clave para el desarrollo profesional y académico
(Asinc & Alvarado, 2019).

La Universidad Técnica de Babahoyo, institucion comprometida con la formacion integral,
ha identificado la necesidad de emplear metodologias activas e interdisciplinarias en
respuesta a los nuevos retos del entorno académico contemporaneo. En el plan curricular de
las lenguas extranjeras, el desafio de integrar el aprendizaje del inglés con el fomento del
pensamiento creativo se articula con el propdsito, sefialado en los planes de estudio, de
avanzar en innovacion pedagogica y en mayor vinculacion social.

Dado aquello, este estudio busca la inclusion del enfoque STEAM en la ensefianza del
idioma inglés, con el fin de transformar las dinamicas tradicionales de ensefianza-
aprendizaje, y de generar, en consecuencia, espacios académicos que estimulen la
creatividad, la investigacion aplicada y la construccion colaborativa del conocimiento.

En este sentido, se propone la hipdtesis: la inclusion sistematica del enfoque STEAM en la
ensenanza del inglés refuerza, de modo significativo, las dimensiones del pensamiento

critico y creativo en los estudiantes universitarios. La justificacion de esta investigacion
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radica en la necesidad de modernizar los métodos pedagdgicos en la educacion superior,
adoptando las exigencias del mundo actual donde las actividades interdisciplinarias son
fundamentales. Por ultimo, el objetivo de esta investigacion es analizar el impacto de la
implementacion del enfoque STEAM como estrategia del pensamiento cientifico y creativo
en la ensefanza del idioma inglés en estudiantes que cursan el Quinto Nivel de inglés el
cual segiin la malla académica del Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de

Babahoyo corresponde a un nivel B1 de suficiencia del idioma inglés.

Marco tedrico

Enfoque STEAM en el ambito educativo

El enfoque STEAM —ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas— constituye una
propuesta pedagogica contemporanea que se orienta hacia el aprendizaje interdisciplinario,
organizando varias disciplinas en experiencias que imitan la dindmica de los problemas de
la vida cotidiana. Su objetivo principal consiste en forjar individuos que, ademds de
adquirir saberes, adquieran la capacidad de analizar, de resolver situaciones inesperadas, de
trabajar de modo cooperativo y de transferir el conocimiento de forma creativa a escenarios
reales. (Rodriguez et al., 2023).

Esta estrategia partié del acronimo STEM, en la cual se agrupaba solo las cuatro primeras
disciplinas, pero su deliberada incorporacion del arte apunta a valorar la creatividad, el
disefio y las formas de representacion simbdlica como piezas decisivas de la formacion
cientifica y técnica. Este giro admite que la capacidad de imaginar y la de razonar son
competencias complementarias, y que su conjuncion resulta ineludible para los desafios que
el siglo XXI plantea (Marin et al., 2021).

Dentro de un sistema educativo, STEAM no se traduce en la sumatoria de asignaturas, sino
en el planteamiento de proyectos, problemas o retos que requieren, de modo organico, que
se movilicen saberes de las distintas areas.

Asi, los estudiantes desarrollan una comprension holistica del conocimiento, donde las
fronteras tradicionales entre disciplinas desaparecen para favorecer la transferencia de

habilidades y competencias (Piriajeviené et al., 2023).
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Entre los principios pedagogicos que sustentan el enfoque STEAM pueden identificarse los
siguientes:

v" Interdisciplinariedad: El aprendizaje aplicado a partir de la interrelacion disciplinar
permite la resolucion de problemas desde una perspectiva mas coherente, dinamica,
y efectiva.

v Aprendizaje basado en proyectos: Bajo este modelo, los estudiantes asumen el rol
de actores principales en la identificacion, exploracion y resolucion de problemas
auténticos, situando el aprendizaje en contextos relevantes y significativos.

v' Creatividad y pensamiento critico: El enfoque promueve la formulacion continua de
preguntas, la generacion de propuestas innovadoras y la valoracion analitica de
multiples alternativas, favoreciendo un pensamiento flexible y riguroso.

v" Colaboracion: La cooperacion en equipo se convierte en un recurso indispensable
para el tratamiento de tareas complejas, al tiempo que se desarrollan competencias
socioemocionales y habilidades interpersonales.

v Tecnologia como herramienta transversal: La integracion de recursos tecnoldogicos
se percibe como un medio critico que potencia la indagacion, el disefio y la

comunicacion de resultados, sin sustituir el pensamiento analdgico y reflexivo.

La adopcion del enfoque STEAM en la practica educativa modifica la funcion del docente,
quien ya no actia unicamente como portador de saberes, sino que orienta y facilita procesos
de aprendizaje activo y colaborativo. En tal marco, los errores se recontextualizan: dejan de
ser estigmas para convertirse en espacios de reflexion critica y de biisqueda de soluciones,
lo que alimenta la creatividad y fortalece el pensamiento metacognitivo (Prada et al., 2025).
En efecto, al vincular competencias técnico-cientificas con actitudes y habilidades
interpersonales, el enfoque STEAM se posiciona como un modelo curricular que provee las
herramientas necesarias para la formacion de ciudadanos responsables, innovadores vy,
sobre todo, capaces de actuar en un mundo interconectado y en constante transformacion.

El pensamiento creativo se entiende como la habilidad de generar ideas novedosas,
asociaciones inesperadas y soluciones divergentes a problemas planteados (Boden, 2016).
Esta forma de pensamiento se basa en la flexibilidad cognitiva, el juego mental y la

capacidad de ver los problemas desde éangulos inusuales. Entre sus principales
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caracteristicas se encuentran la tolerancia a la ambigiiedad, el uso de metaforas, el ingenio
ante restricciones y la habilidad de trasladar conceptos entre dominios aparentemente
distantes (Plucker et al., 2017). No obstante, aunque se le asocia a menudo con la
produccion artistica, su aplicacion es igualmente pertinente en ciencia, ingenieria y en la
resolucion de conflictos sociales y personales.

El pensamiento creativo puede definirse como la capacidad de producir conceptos
originales, concebir soluciones inéditas y confrontar los problemas desde diversas Opticas
(Gomez, 2024). En contraste con el pensamiento cientifico, que prioriza la rigurosidad y la
verificacion, el enfoque creativo concede primacia a la flexibilidad mental, a la imagen
mental, a la intuicioén y a la libre exploracion de posibilidades. No obstante, ambos modos
de pensar se provocan reciprocamente: la creatividad sugiere la formulacion de hipdtesis
originales, mientras que el rigor cientifico proporciona los medios para someter dichas
hipdtesis a evaluacion y a posterior perfeccionamiento (DeHaan, 2011; Kulanin et al.,
2020).

El desarrollo de estas habilidades dentro del contexto educativo requiere estrategias
pedagbgicas que promuevan la indagacion sistematica como la exploracion creativa. El
aprendizaje basado en proyectos, las investigaciones guiadas, los desafios de disefio y las
dinamicas de pensamientos divergentes son algunas de las metodologias que favorecen este
doble proposito (Sam, 2024).

Estrategias educativas basadas en STEAM para potenciar habilidades cognitivas

La adopcion global del modelo STEAM en entornos educativos ha impulsado el disefio de
intervenciones didécticas orientadas a cultivar competencias cognitivas de orden superior,
incluida la creacion de argumentos, la originalidad en la produccién de ideas, la
formulacion de problemas a partir de situaciones nuevas y la cooperacion interdisciplinaria.
Tales intervenciones, favorecen procesos de aprendizaje que articulan conocimiento nuevo
con experiencias previas y que operan en contextos reales, respondiendo a los
requerimientos curriculares del siglo XXI. (Cazacioc, 2023; Litvin & Fleaca, 2024).
Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

Este tipo de aprendizaje es una metodologia que sitia al estudiante en el centro del proceso

educativo, involucrandolo en la investigacion y resolucion de problema reales mediante
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proyectos interdisciplinarios. Este tipo de estrategias fomenta la autonomia, responsabilidad
y trabajo en equipo, permitiendo a los estudiantes aplicar conocimiento en diversas areas
(Doly, 2024).

Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Este enfoque sitia al estudiante en situaciones problematicas que requieren de la
investigacion y el analisis por parte de los estudiantes para proponer situaciones viables.
Este tipo de metodologia estimula el pensamiento critico y la capacidad de aplicar
conocimientos tedricos en contextos practicos (Gustomo, 2021).

Pensamiento de Disefio (Design thinking)

Es una estrategia que impulsa la innovacion y creatividad mediante un proceso iterativo de
empatia, definicion, ideacion, prototipado y evaluacion. Al aplicar esta metodologia los
estudiantes desarrollan soluciones centradas en las necesidades de los wusuarios,
fortaleciendo habilidades como la empatia, la colaboracion y la resolucién creativa de
problemas (Ning, 2025).

Aprendizaje basado en retos (ABR)

Plantea desafios reales que requieren de la integracion de conocimiento y habilidades para
ser superados. Este tipo de estrategia promueve la motivacion intrinseca, el pensamiento
critico y la capacidad de adaptacion, al enfrentar a los estudiantes con situaciones que
demandan soluciones innovadoras y contextualizadas (Macleod et al., 2022).

Aprendizaje basado en indagacion (ABI)

Este fomenta la curiosidad y el pensamiento cientifico al incentivar al estudiante que
pregunta, investiga y construye su propio conocimiento. Este tipo de metodologia permite
desarrollar habilidades de investigacion, analisis y sintesis, esenciales para el desarrollo del
pensamiento critico y la comprension profunda de los contenidos (Sam, 2024).

Integracion de tecnologias emergentes

Se encarga de integrar diversas tecnologias, como la robodtica educativa, la realidad
aumentada y la inteligencia artificial, en las estrategias STEAM, enriquece el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Este tipo de herramientas facilitan la visualizacion de conceptos
abstractos, ayudan a promover la interaccion y pueden ayudar a la creatividad, preparando

asi a los estudiantes para los desafios de la era digital (Akramova et al., 2024).
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Evaluacion formativa y autentica

Las estrategias pedagogicas sustentadas en el paradigma STEAM demandan sistemas de
evaluacién que aprecien, de modo integrado, tanto la comprension conceptual como el
perfeccionamiento de destrezas y competencias. A través de procedimientos de evaluacion
continua y auténtica, es posible seguir de cerca el avance de los educandos, suministrar
retroalimentacion precisa y oportuna, y redisefiar las orientaciones didacticas con el fin de
potenciar el proceso de aprendizaje. (Allen et al., 2020).

Ensefianza del idioma inglés y su vinculo con el enfoque STEAM

Por su parte, la didactica contemporinea del inglés se distancia de los métodos
tradicionales, anclados en la graméatica y la memorizacion, y se orienta hacia practicas que
favorecen la competencia comunicativa y el pensamiento critico. En esta evolucion, la
incorporacion del enfoque STEAM en la ensefianza del inglés no solamente enriquece el
curriculo, sino que transforma la experiencia educativa en un proceso interdisciplinario,
situando los saberes en contextos significativos y ajustados a las preocupaciones de los

estudiantes. (Amirinejad & Rahimi, 2023).
Integracion de STEAM en la ensefianza de ingles

El enfoque STEAM propicia la articulacion entre disciplinas, facilitando un lenguaje
integral y pertinente. Al implementarse en la ensefianza del inglés, permite a los alumnos
desarrollar destrezas lingiiisticas mientras indagan en contextos cientificos, tecnologicos,
artisticos y matematicos. Es asi que, tal interrelacion convierte la adquisicion del idioma
inglés en una experiencia contextualizada, incrementando tanto el interés como la
motivacion de los estudiantes. (Zheng, 2021).

Beneficios de la integracion STEAM en la ensefianza del idioma ingles

Segun Amarinejad y Raimi (2023), los aportes de la insercion del enfoque STEAM en la

ensefanza del inglés son los siguientes:

1. Promocién de competencias del siglo XXI: La fusion de STEAM y ensefianza del

idioma enfatiza cualidades como la creatividad, la colaboracion, la comunicacion y
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el pensamiento critico, dimensiones que hoy en dia se consideran imprescindibles
en contextos laborales y sociales.

2. Aprendizaje en contextos significativos: Al centrar los proyectos de STEAM en la
lengua inglesa, los alumnos recurren al idioma en circunstancias auténticas, lo que
favorece una comprension mas sélida y perdurable sobre la lengua y sobre los
contenidos disciplinares.

3. Estimulo de la motivacion: La naturaleza integradora y practica de los proyectos
STEAM despierta el interés de los estudiantes, que aprecian la lengua como
herramienta para abordar problemas reales en multiples &mbitos.

4. Respuesta a estilos de aprendizaje diversos: La variedad de actividades propias de
STEAM—experimentos, disefio, programacion—ofrece multiples vias para abordar
la ensefianza del inglés, favoreciendo una clase mas inclusiva y, por tanto, mas

eficaz.

Modelos teodricos relacionados

La integracion del enfoque STEAM en la ensefanza del inglés, disefiada para favorecer
simultaneamente el pensamiento cientifico y el pensamiento creativo, encuentra su base en
modelos tedricos del aprendizaje que proporcionan una solida justificacion conceptual. En
este contexto, se identifican tres modelos que, en conjunto, sustentan la configuracion del
disefio curricular. (Mcdaniel, 2025).

Teoria socio constructivista de Lev Vygotsky

El aprendizaje se concibe como un proceso que se origina en la dindmica social y en
marcos culturales que median la experiencia, de modo que la (re)construccion del
conocimiento depende de la interaccidon con otros y del entorno material e institucional que
se moviliza. Vygotsky (1978) postula la zona de desarrollo proximo (ZDP) como la grieta
situada entre la capacidad de un estudiante para resolver un problema de forma auténoma y
la que puede lograr con la mediacion de adultos o de compafieros més calificados. La
nocién de andamiaje, por otra parte, se refiere a la asistencia que se proporciona de forma
graduada y temporal a través de la cual se consolida la apropiacion de saberes y
competencias que, en principio, permanecian latentes (Cole y Packer, 2019; Gauvain,

2008).
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Dentro del marco STEAM, la propuesta socio-constructivista sostiene la organizacion de
tareas colectivas y de proyectos transdisciplinarios que, ademas de acortar la ZDP, cultivan
la interaccion social y el aprendizaje situado. La fusion de la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, el arte y las matematicas con la ensenanza del inglés abre espacios en los que los
estudiantes pueden co-crear saberes, perfeccionar destrezas comunicativas y usar el idioma
en marcos auténticos y socialmente relevantes (Dignam, 2024).

Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel

David Ausubel proponente de la teoria del aprendizaje significativo, expresa que este tipo
de aprendizaje ocurre cuando el nuevo aprendizaje que se va a adquirir estd conectado de
manera significativa y sustancial con lo que el estudiante previamente conoce. Ausubel
sefiala, ademds, la importancia del conocimiento previo el cual puede definirse como
conceptos generales, ideas o marcos proporcionados antes del nuevo material junto con el
propésito de ayudar a asimilar y comprender la nueva informacion. (Bryce & Blown,
2024).

Esta teoria en particular favorece la utilizacion del enfoque STEAM en la ensenanza del
inglés como lengua extranjera, ya que permite vincular nuevos contenidos lingiiisticos con
experiencias y conocimientos de otras disciplinas. Al igual que con el inglés para proyectos
de ingenieria, los estudiantes conectan términos técnicos con conceptos aprendidos en su
lengua materna, lo que mejora su comprension y retencion del nuevo vocabulario y

estructuras gramaticales. (Sari et al., 2024).

METODOLOGIA

El siguiente estudio adopta un enfoque cuantitativo con un disefio cuasiexperimental de tipo
Pretest y Postest con grupos no equivalentes, orientado a evaluar el impacto de la
implementacién del enfoque STEAM en la potenciacion del pensamiento cientifico y
creativo en la ensefianza del idioma inglés. La investigacion se llevdo a cabo en la
Universidad Técnica de Babahoyo, con alumnos que cursan el Quinto Nivel de inglés del
Centro de Idiomas, seleccionando dos grupos de estudiantes del mismo nivel: un grupo
experimental que particip6 en actividades integradas bajo el enfoque STEAM y un grupo

de control que continud con la metodologia tradicional.

V Vol. X, N° Primer Simposio de Investigacién en la Ensefianza del Inglés como Lengua Extranjera 2024




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

La muestra estuvo compuesta por 160 estudiantes divididos en dos grupos. Para la
recoleccion de datos se utilizaron instrumentos validados como el Halpern Critical
Thinking Assessment (HCTA), destinado a medir el pensamiento critico, y el Test
Thinking Creative of Torrance (TTCT), enfocado en evaluar el pensamiento creativo.
Ademas, se disefid una rubrica de evaluacion formativa para calificar el desempefio de los
estudiantes en los proyectos STEAM, considerando aspectos como la sintesis del
conocimiento, la aplicacion practica, la creatividad en las soluciones propuestas y la
colaboracion en equipo.

El procedimiento metodologico incluy6 una fase de pretest, seguida de una intervencion
pedagdgica durante un semestre académico, y concluyd con una fase de postest. Los datos
cuantitativos obtenidos fueron procesados en el software estadistico SPSS, mediante la
aplicacion de pruebas t de Student para muestras emparejadas e independientes, asi como
analisis de varianza (ANOVA), con el fin de controlar posibles variables intervinientes y
evaluar con precision el efecto de la intervencion sobre las variables estudiadas.

Por su parte, los datos cualitativos procedentes de las rubricas fueron sometidos a un
analisis de contenido, lo cual permiti6 la identificacion de patrones de desempefio y
categorias relevantes en torno al desarrollo de habilidades cognitivas y actitudinales en los
estudiantes. Este enfoque mixto permitidé complementar los datos cuantitativos con una
comprension mas profunda del impacto del enfoque STEAM en el aula.

Adicionalmente, este tipo de enfoque metodologico permitié determinar la eficacia del
enfoque STEAM en el desarrollo del pensamiento cientifico y creativo en estudiantes del
Quinto Nivel de inglés del Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de Babahoyo. Los
resultados obtenidos serviran de base para futuras propuestas pedagdgicas
interdisciplinarias que busquen mejorar las practicas educativas en la ensefianza de lenguas

extranjeras en contextos universitarios.

RESULTADOS
Se muestran los resultados de la prueba t de Student aplicada a los instrumentos HCTA y
TTCT, junto con una comparacion pre y post intervencion del rendimiento de los

estudiantes con respecto a la aplicacion del enfoque STEAM. Ademas, se incluyen anélisis
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comparativos entre los grupos experimental y de control, asi como resultados de andlisis
ANCOVA vy la evaluacion del rendimiento en los proyectos evaluados mediante rabricas.
Estos resultados, junto con los datos obtenidos del grupo de control, revelaron el impacto
real del enfoque STEAM en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo

entre los estudiantes de inglés como lengua extranjera.
Tabla 1

Prueba t student Halpern Critical Thinking Assesment (HCTA)

Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Media N
Desviacion | promedio
Pretest HCTA | 57,66 160 4,68 0,37
Par1
Postest HCTA | 75,63 160 14,00 1,11

Nota. Muestra emparejada de estudiantes del grupo experimental evaluados con la prueba

HCTA antes y después de la intervencion STEAM.

La media del prestest HCTA antes de la aplicacion del enfoque STEAM fue de 57.66
puntos, tras la intervencion la media del postest HCTA fue de 75.63, lo que representa un
incremento aproximado de 18 puntos de promedio. También la desviacion estandar del
postest HCTA fue de 14 a diferencia del pretest fue mucho menor con un valor de 4,68, lo
que sugiere una dispersion mayor de los resultados finales, posiblemente por diferencias

individuales en la respuesta de intervencion (Tabla 1).
Tabla 2

Prueba de muestras emparejadas de Halpern Critical Thinking Assesment (HCTA)

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de Sig.
t gl
Desv. Desv. Error | confianza de la (bilateral)
Media . .
Desviacién | promedio diferencia
Inferior | Superior
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Par | Pretest HCTA -
1 Postest HCTA

-17,97 13,57 1,07 -20,09 -15,85 -16,75 | 159 | 0,000

Nota. Diferencia significativa en pensamiento critico tras intervencion STEAM. Nivel de

significancia: p <.001.

Los resultados de la prueba T-Student para muestras pareadas demuestran que la
implementacion del enfoque STEAM mejor6d significativamente las habilidades de
pensamiento critico de los estudiantes. La media del pretest fue de 57.66 (DE=4.68) y la
media del Postest fue de 75.63 (DE=14.00), mostrando un cambio promedio de -17.97
puntos. Este cambio fue estadisticamente significativo (t (159) =-16.751; p <0.001) con un
IC del 95% de -20.09 a -15.85 para la diferencia de medias. A partir de aquello, se puede
interpretar que la intervencion STEAM tuvo un efecto positivo en las habilidades de

pensamiento critico de los estudiantes. (Tabla 2)
Tabla 3

Prueba de muestras emparejadas de Test Thinking Creative of Torrance (TTCT)

Estadisticas de muestras emparejadas
Desv. Desv. Error
Media N
Desviacién promedio
Pretest TPCT 55,1337 160 5,97350 0,47225
Par 1
Postest TPCT 71,0535 160 13,41872 1,06084

Nota. Medicion del pensamiento creativo en estudiantes antes y después del enfoque

STEAM.

La media del prestest TTCT antes de la aplicacion del enfoque STEAM fue de 55.13
puntos, tras la intervencion la media del postest TTCT fue de 71.05, lo que representa un
incremento aproximado de 16 puntos de promedio. También la desviacion estandar del
postest TTCT fue de 13.42 a diferencia del pretest fue mucho menor con un valor de 5.97,
lo que sugiere una dispersion mayor de los resultados finales, posiblemente por diferencias

individuales en la respuesta de intervencion (Tabla 3).

V Vol. X, N° Primer Simposio de Investigacién en la Ensefianza del Inglés como Lengua Extranjera 2024




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH

E-ISSN: 2528-8083

Tabla 4

Prueba de muestras emparejadas de Test Thinking Creative of Torrance (TTCT)

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo Sig.
Media Desv. Desv. Error | de confianza de la t gl (bilateral)
Desviacion | promedio diferencia
Inferior | Superior
Pretest TPCT
Par 1 - -15,92 12,09 0,96 -17,81 |-14,03 -16,66 159 | 0,000
Postest TPCT

Nota. Incremento significativo en pensamiento

significancia: p <.001.

creativo tras intervencidon. Nivel

de

Los resultados de la prueba t student para muestras emparejadas evidencian una mejora

significativa en el pensamiento creativo de los estudiantes tras la implementacion del

enfoque STEAM. La media del prestest fue de 55,13 (DE=5,97), mientras que el postest

alcanzo 71,03 puntos (DE=13,41), con una diferencia pro medio de -15,90 puntos. Esta

diferencia fue estadisticamente significativa (t (159) =-16.656; p < 0.001), y el intervalo de

confianza fue de 95% para la diferencia de medias se ubico entre -17,81 y -14,03. Estos

resultados muestran que la intervencidn tuvo un efecto positivo y claro en el desarrollo del

pensamiento creativo en los estudiantes de primer nivel de inglés del Centro de Idiomas

(Tabla 4).

Tabla 5§

Estadisticas de grupo Halper Critical Thinking Assesment (HCTA)

Estadisticas de grupo

Desv. Desv. Error
Grupo N Media
Desviacion promedio
Experimental 80 [87,9823 6,48073 0,72457
Postest HCTA
Control 80 |63,2804 6,60081 0,73799
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Nota. Comparacién entre grupos para pensamiento critico tras intervencion.
Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados muestran diferencia significativa en el desempeno del pensamiento critico
entre los grupos experimental y control, evaluada mediante postest HCTA. El grupo
experimental obtuvo una media de 87,98 puntos (DE = 6,48), mientras que el grupo de
control alcanzo 63,28 puntos (DE = 6,60), lo cual representa una diferencia de 24,70puntos
a favor del grupo con el que trabajo con enfoque STEAM. La similitud en la desviaciOon
estandar y los bajos errores indican estimaciones confiables y una variabilidad homogénea.
Estos hallazgos sugieren que la intervencion basada en STEAM tuvo un impacto positivo y

significativo en el desarrollo del pensamiento critico de los estudiantes (Tabla 5).

Tabla 6

Prueba t de muestras independientes Halper Critical Thinking Assesment (HCTA)

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene de
prueba t para la igualdad de medias
igualdad de
varianzas
95% de intervalo de
Diferencia
Sig. Diferencia confianza de la
F Sig. t gl de error
(bilateral) | de medias diferencia
estandar
Inferior Superior
Se asumen
varianzas 0,070 {0,792 |23,884| 158 0,000 24,70188 1,03423 22,65918 | 26,74457
iguales
Postest HCTA | No se
asumen
. 23,884 | 157,947 | 0,000 24,70188 1,03423 22,65917 | 26,74458
varianzas
iguales

Nota. Andlisis de diferencia de medias entre grupo experimental y grupo de control.

.Los resultados de la prueba t student para muestras independientes al Postest HCTA

evidencia una diferencia altamente significativa entre los grupos experimental y control. La
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prueba de Levene comprueba la igualdad de varianzas (F = 0,070; p = 0,792), por lo que
asumieron varianzas iguales para el andlisis. El valor t obtenido fue de 23,884 con 158
grados de libertad y una significancia bilateral de p < 0,001, lo cual muestra una diferencia
altamente significativa entre los grupos. La diferencia media fue de 24,70 puntos a favor
del grupo experimental, con un erro estandar de 1,03 y un intervalo de confianza de 95%
que oscila entre 22,66 y 26,74 puntos. Este resultada defiende que la implementacion del
enfoque STEAM tuvo un efecto positivo en el desarrollo de pensamiento critico de los

estudiantes, por encima del grupo de control (Tabla 6).
Tabla 7

Estadisticas de grupo Test Thinking Creative of Torrance (TTCT)

Estadisticas de grupo
Desv. Error
Grupo N Media Desv. Desviacion
promedio
Experimental 80 82,07 8,01 0,89597
Postest TTCT
Control 80 160,03 7,22 0,80768

Nota. Evaluacion de pensamiento creativo entre grupos tras intervencion STEAM.

Los resultados muestran diferencia significativa en el desempeno del pensamiento creativo
entre los grupos experimental y control, evaluada mediante postest TTCT. El grupo
experimental obtuvo una media de 82,07 puntos (DE = 8,01), mientras que el grupo de
control alcanzo 60,03 puntos (DE = 7,22), lo cual representa una diferencia de 22,04puntos
a favor del grupo con el que trabajo con enfoque STEAM. La similitud en la desviacion
estandar y los bajos errores indican estimaciones confiables y una variabilidad homogénea.
Estos hallazgos sugieren que la intervencion basada en STEAM tuvo un impacto positivo y

significativo en el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes (Tabla 7).
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Tabla 8

Prueba t de muestras independientes Test Thinking Creative of Torrance (TTCT)

Prueba de muestras independientes

Prueba

Levene

igualdad de

de
de

varianzas

prueba t para la igualdad de medias

95% de intervalo

Sig. Diferencia Diferencia de confianza de la
F Sig. |t 1 de error | ;. .
& & (bilateral) | de medias diferencia
estandar
Inferior | Superior
Se
asumen
. 0,134 {0,715 | 18,27 | 158 0,000 22,04 1,21 19,66 24,42
varianzas
iguales
Postest TPCT
No se
asumen
. 18,27 | 156,329 | 0,000 22,04 1,21 19,66 24,42
varianzas
iguales

Nota. Se observa diferencia altamente significativa en pensamiento creativo.

Los resultados de la prueba t student para muestras independientes al Postest TTCT

evidencia una diferencia altamente significativa entre los grupos experimental y control. La

prueba de Levene comprueba la igualdad de varianzas (F = 0,134; p = 0,715), por lo que

asumieron varianzas iguales para el andlisis. El valor t obtenido fue de 18,27 con 158

grados de libertad y una significancia bilateral de p < 0,001, lo cual muestra una diferencia

altamente significativa entre los grupos. La diferencia media fue de 22,04 puntos a favor

del grupo experimental, con un erro estandar de 1,21 y un intervalo de confianza de 95%

que oscila entre 19,66 y 22,42 puntos. Este resultada defiende que la implementacion del

enfoque STEAM tuvo un efecto positivo en el desarrollo de pensamiento creativo de los

estudiantes, por encima del grupo de control (Tabla 8).
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Tabla 9

Analisis ANCOVA Postest (HCTA) Halper Critical Thinking Assessment

Pruebas de efectos Inter sujetos

Variable dependiente: Postest HCTA

Origen Tipo III de suma ol Media F Sig.
de cuadrados cuadratica

Modelo corregido 27427, 580a 2 13713,790 575,717 0,000

Interseccion 492,421 1 492,421 20,672 0,000

Pretest HCTA 3020,275 1 3020,275 126,794 0,000

Grupo 25357,774 1 25357,774 1064,541 0,000

Error 3739,801 157 23,820

Total 946382,649 160

Total, corregido 31167,380 159

a. R al cuadrado =,880 (R al cuadrado ajustada = ,878)

Nota. Se controla el efecto del pretest para aislar el impacto de la intervencion STEAM.

El analisis de covarianzas (ANCOVA) realizado sobre los puntajes de Postest HCTA,
controlando el efecto de pretest HCTA, mostro resultados altamente positivos y
significativos. El modelo general fue significativo (F (2,16) = 575,717; p < 0,001),
indicando que tanto el grupo como el nivel inicial de pensamiento critico explican una
proporciodn sustancial de la varianza en el rendimiento posterior. Especificamente, el pretest
HCTA mostro un efecto significativo (F = 126,794; p < 0,001), lo que valida su inclusién
como covariable. Mas importante aun, el efecto del grupo fue extremadamente significativo
(F = 1064,541; P < 0,001), lo que confirma que los estudiantes que participaron en la
intervencion del enfoque STEAM obtuvieron puntajes significativamente superiores en
pensamiento critico, incluso al controlar las condiciones iniciales. El coeficiente de
determinacion fue R? = 0,880 que muestra que el modelo explica el 88% de la varianza de
los puntajes del Postest HCTA, lo cual figura el poder explicativo notable y evidencia el

impacto positivo del enfoque STEAM en el desarrollo del pensamiento critico (Tabla 9)

V Vol. X, N° Primer Simposio de Investigacién en la Ensefianza del Inglés como Lengua Extranjera 2024




JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

Tabla 10

Analisis ANCOVA Postest (TTCT) Test Thinking Creative of Torrance

Pruebas de efectos Inter sujetos

Variable dependiente: Postest TTCT

Tipo III de
Media
Origen suma de | gl F Sig.
cuadratica
cuadrados
Modelo corregido 23992, 756a 2 11996,378 406,167 0,000
Interseccion 857,993 1 857,993 29,049 0,000
Pretest_ TPCT 4559,206 1 4559,206 154,363 0,000
Grupo 18601,060 1 18601,060 629,784 0,000
Error 4637,089 157 29,536
Total 836405,823 160
Total, corregido 28629,845 159

a. R al cuadrado =,838 (R al cuadrado ajustada =,836)

Nota. La intervencion explica un 83.8% de la varianza en pensamiento creativo.

El andlisis de covarianzas (ANCOVA) realizado sobre los puntajes de Postest TTCT,
controlando el efecto de pretest TTCT, mostro resultados altamente positivos y
significativos. El modelo general fue significativo (F (2,16) = 406,167, p < 0,001),
indicando que tanto el grupo como el nivel inicial de pensamiento creativo explican una
proporcion sustancial de la varianza en el rendimiento posterior. Especificamente, el pretest
TTCT mostro un efecto significativo (F = 154,363; p < 0,001), lo que valida su inclusion
como covariable. Mas importante aun, el efecto del grupo fue extremadamente significativo
(F = 629,784; P < 0,001), lo que confirma que los estudiantes que participaron en la
intervencion del enfoque STEAM obtuvieron puntajes significativamente superiores en
pensamiento creativo, incluso al controlar las condiciones iniciales. El coeficiente de
determinacion fue R? = 0,838 que muestra que el modelo explica el 83% de la varianza de
los puntajes del Postest TTCT, lo cual figura el poder explicativo notable y evidencia el

impacto positivo del enfoque STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo (Tabla 10).
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Tabla 11

Estadisticos descriptivos de la rubrica STEAM

Estadisticos

STEAM_Rubric_Score

Vilido 80
N

Perdidos 80
Media 89,75
Mediana 89,40
Moda 82,96*
Desv. Desviacion 5,18
Varianza 26,85
Minimo 76,52
Miximo 100,00

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Nota. Se muestra el rendimiento medio y la dispersion de calificaciones en proyectos.

Los analisis de datos de la variable STEAM Rubric Score a través de los estadisticos
descriptivos, se obtuvo una media de 89,75 puntos con una mediana de 89,40 y una
desviacion estandar de 5,18, lo cual sugiere un alto desempefio y relativamente homogéneo

en los proyectos STEAM. (Tabla 11).
Tabla 12

Tabla de frecuencias agrupadas de calificaciones en proyectos STEAM

Rango de puntaje Frecuencia estimada Porcentaje (%)
76-79 4 5,00%

80-84 8 10,00%

85-89 18 22,50%

90-94 30 37,50%

95-100 20 25,00%

Total 80 100%

Nota. Se evidencia mayor concentracion de estudiantes con alto rendimiento (> 90 puntos).
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La tabla de frecuencias agrupadas muestra una mayor proporcioén en los estudiantes con
calificaciones entre 90 — 94 con un 37,5%, seguido de los estudiantes con notas entre 95 —
100 con 25%, mientras que los estudiantes con el rango de notas mas bajo 76 -79 solo
obtuvieron un 5%, comprobando que hubo una tendencia general favorable en el
desempeiio (Tabla 12).

Adicionalmente, el histograma asociado refleja una distribucion con sesgo leve hacia la
derecha, corroborando que la mayoria de los puntajes en los niveles superiores. En
conjunto, estos resultados demuestran que la implementacion de las rubricas STEAM ha
promovido un alto nivel de integracion de conocimientos, creatividad y colaboraciéon entre

los estudiantes (Figura 1).

Figura 1

Distribucion de puntuaciones en la rubrica STEAM (Histograma)

Histograma

20 WMedia = 89,75
Desviacion estandar = 5,181
0

Frecuencia

75,00 80,00 85,00 90,00 95,00 100,00 105,00

STEAM_Rubric_Score

Nota. La mayoria de los estudiantes obtuvo calificaciones superiores a 90 puntos,

evidenciando un desempefio alto y homogéneo.
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DISCUSION

Estudios previos como los de Rahmawati et al. (2019), en su investigacion con estudiantes
universitarios en Asia, encontraron mejoras similares en el razonamiento critico tras aplicar
metodologias basadas en proyectos STEAM, lo que concluye que este enfoque no solo
potencia el rendimiento académico, sino que también competencias esenciales del siglo
XXI. Por otra parte, Rahayu et al. (2023), en su estudio reportan avances significativos en
el pensamiento critico en estudiantes de secundaria mediante la incorporacion de estrategias
STEAM. En concordancia con estos estudios los resultados hallados confirman que el
enfoque STEAM no solo promueve la comprension conceptual del idioma inglés, sino que
mejora la capacidad de los estudiantes para analizar, argumentar y tomar decisiones, estos
son aspectos clave para el HCTA.

En efecto, Putri et al. (2023), afirman que la ensefianza creativa estructurada dentro de
marcos como el enfoque STEAM facilita la fluidez, originalidad y flexibilidad del
pensamiento, lo que explique una mayor dispersion de los puntajes en el Postest observada
en este estudio. En contexto similar, otra investigacion reciente como la de Yulianti et al.
(2025), evidencia que el enfoque STEAM favorece entornos de aprendizaje activos que
estimulan el pensamiento creativo a través de experiencias practicas, colaborativas y
significativas. Por lo tanto, la mejora registrada en el siguiente estudio confirma el
potencial del enfoque STEAM como una estrategia efectiva para potenciar el pensamiento
creativo en estudiantes del Quinto Nivel del Centro de Idiomas de la Universidad Técnica
de Babahoyo.

Por otro lado, estudios realizados por Herro et al. (2017), evidencian que los entornos
educativos basados en enfoque STEAM potencian la creatividad y el pensamiento
transdisciplinar a través del trabajo por proyectos. Los resultados obtenidos a través de la
aplicacion de la ribrica STEAM indican que hay un alto rendimiento promedio de los
estudiantes, con un promedio de 89,75 y un 62,5% de los participantes en los rangos
superiores (90 — 102, 87) demostrando un buen nivel de logro, sugiriendo una buena
combinacion de habilidades creativas, colaborativas y aplicadas en los proyectos realizados.

Jacques et al. (2020) revelaron que los estudiantes que participaron en experiencias
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centradas en STEAM y fueron evaluados con rubricas detalladas mostraron un aumento en
la motivacién, autonomia y desempefio en tareas colaborativas.

En ese sentido, los resultados del estudio actual confirman la literatura previa al mostrar
que las rubricas personalizadas proporcionaron retroalimentacion especifica y, sin duda,
facilitaron el proceso de evaluacion, fomentaron la motivacion de habilidades y

competencias esenciales en la educacion del siglo XXI.

CONCLUSIONES

La intervencion basada en STEAM tuvo una influencia aumentada, casi alcanzando una
desviacion estandar, en la Evaluacion de Pensamiento Critico de Halpern (HCTA) con una
diferencia media de 17.97 puntos entre la prueba previa y la posterior. Esto demuestra que
la implementacion de la ensefanza interdisciplinaria basada en proyectos es efectiva para
fomentar el desarrollo del pensamiento coherente, analitico y argumentativo en los
estudiantes de inglés.

La Prueba de Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT) reportdé un cambio de 15.92
puntos después de la intervencion. Esta puntuacion se alined con los marcos de ensefianza
activa y colaborativa. Esto confirmé la capacidad del enfoque interdisciplinario para
fomentar la mezcla de pensamiento coherente, creativo e innovador entre los estudiantes
frente a los desafios planteados en clase.

El analisis de frecuencias y del histograma de la ribrica STEAM mostré que mas del 62,5%
de los estudiantes obtuvieron calificaciones superiores a 90 puntos, indicando un desarrollo
sobresaliente en creatividad, integracion de saberes y trabajo colaborativo. Esto respalda la
eficacia del enfoque no solo en el desarrollo cognitivo, sino también en competencias

actitudinales.
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