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PRESENTACION

Mag. Yuri Caceres Mariscal, director de la Escuela de Educacién Superior

Pedagogico Publico “Santa Rosa” Cusco

En cumplimiento a las normas establecidas por el reglamento de investigacion
de la Escuela de Educacién Superior Pedagdégico Publico “Santa Rosa”- Cusco.
Presento el proyecto de investigacion titulado: “PROYECTOS STEAM EN EL
APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE
DATOS E INCERTIDUMBRE EN ESTUDIANTES DE TERCER GRADO DE

SECUNDARIA DE LA I.E PARCCOCALLA, QUISPICANCHIS", para su revision

Se ha elegido la temética de la presente investigacion, por cuanto su estudio
reviste mucha importancia para el logro de aprendizajes de los estudiantes, enmarcada
en la nueva vision del proceso de aprendizaje que requiere que el estudiante sea el
constructor de su propio conocimiento cuando él lo hace, lo practica y lo constata, siendo
fundamental no sélo la trasmision de informacion sino los procesos cognitivos
producidos en el estudiante, pues es un ser activo que construye su teoria sobre la

realidad interactuando con esta.

Estoy seguro que la presente investigacion sera de mucho aporte, puesto que
constituye una propuesta acorde al modelo educativo actual que toma en cuenta las

necesidades y expectativas de los estudiantes.

Agradezco anticipadamente las observaciones y sugerencias a la presente

investigacion, los mismos que me permitiran enriquecer la investigacion.

Atte.

Mari Luz Bolafios Luque
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CAPITULO | = PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema.

En la Institucién Educativa Almirante Miguel Grau Seminario, ubicada en la
comunidad de Parccocalla, distrito de Ccarhuayo, provincia de Quispicanchi, Region
Cusco, se ha identificado un déficit en el desarrollo de competencias matematicas en
los estudiantes de tercer grado de secundaria. Las evaluaciones censales del proyecto
FERFAL 44 (2024) y la evaluacion diagnostica del afio 2025 han evidenciado
dificultades significativas en la movilizacion de competencias matematicas, afectando el

desempefio académico y la aplicabilidad de conocimientos en contextos reales.

El contexto socioecondmico de la comunidad esta marcado por la actividad
agricola como principal fuente de sustento, complementada por ganaderia, mineria
informal y comercio local. A pesar de los esfuerzos educativos, las condiciones de
acceso a la escuela presentan desafios estructurales, ya que los estudiantes recorren
largas distancias a pie debido a la escasez de transporte publico y vias adecuadas.
Ademas, muchos jovenes viven sin acompafiamiento familiar constante y asisten sin
alimentacién adecuada, lo que influye en su rendimiento académico y capacidad de

aprendizaje (Jiménez et al., 2018).

La evaluacion diagnéstica de 2025 revelé que los estudiantes del tercer grado
de secundaria presentan niveles bajos en competencias matematicas clave, con las

siguientes distribuciones:

Resuelve problemas de cantidad con 38% en nivel de inicio, 28% en proceso,

35% en logro esperado.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio con 38% en inicio,

43% en proceso, 20% en logro esperado.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion con 60% en inicio, 23%

en proceso, 18% en logro esperado.



Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre con 40% en inicio, 33%

en proceso, 28% en logro esperado.

Estos resultados reflejan que el método de ensefianza tradicional no esta
favoreciendo la movilizacién de competencias matematicas, limitando la capacidad de
los estudiantes para analizar, modelar y argumentar soluciones en problemas reales.
Segun Boaler (2019), la ensefianza tradicional basada en la memorizacion dificulta la
construccién de un pensamiento matematico sélido. Ademas, Cobb et al. (2003)
sostienen que la falta de metodologias activas reduce la autonomia en la resolucién de

problemas, afectando el desarrollo integral de los estudiantes.

Ante esta problemaética, el aprendizaje basado en proyectos STEAM se presenta
como una alternativa viable y efectiva para mejorar el desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes rurales. Este enfoque integra ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas para abordar problemas de manera interdisciplinaria,
favoreciendo la autonomia y la aplicacion practica del conocimiento Quigley, Herro y

Jang,( 2017).

Investigaciones recientes han demostrado que el aprendizaje basado en
proyectos STEAM permite: Fortalecer la movilizacion de competencias matematicas en
escenarios reales. Relacionar la ensefianza con el entorno sociocultural y productivo de
la comunidad. Mejorar la autonomia de los estudiantes en la formulacién, analisis y
argumentacién de soluciones matematicas. Aumentar el interés y la motivacién por las
matematicas mediante el uso de proyectos con impacto tangible en la comunidad

Martinez y Torres, (2021).

Este estudio busca determinar en qué medida la aplicacion del aprendizaje
basado en proyectos STEAM mejora el desarrollo de competencias matematicas, con

el propoésito de proponer estrategias pedagdgicas que favorezcan la autonomia, el



pensamiento critico y el aprendizaje auténtico en estudiantes de tercer grado de

secundaria.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢En qué medida la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM

mejora el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre y el logro de aprendizajes auténticos en los estudiantes del tercer grado

de secundaria de la I.E. Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla,

Quispicanchis?

1.2.2 Problemas especificos

1.

¢En qué medida la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
la capacidad de representar datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la |.E. Almirante

Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis?

¢En qué medida la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
la capacidad de comunica su comprensién de los conceptos estadisticos y
probabilisticos en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la |.E. Almirante

Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis?

¢En qué medida la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
la capacidad de usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos
en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. Almirante Miguel Grau

Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis?

¢ En qué medida la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
la capacidad de sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacién
obtenida en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. Almirante

Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis?



1.3 Objetivos de la Investigacion

1.3.1 Objetivo general

Determinar en qué medida la aplicacién del aprendizaje basado en proyectos

STEAM mejora el desarrollo de competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre y el logro de aprendizajes auténticos en los estudiantes del tercer grado

de secundaria de la I.E. Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla,

Quispicanchis.

1.3.2 Objetivos especificos

1.

Determinar en qué medida la aplicacién del aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora capacidad de representar datos con gréaficos y medidas estadisticas
0 probabilisticas en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E.

Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis.

Determinar en qué medida la aplicacién del aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora la capacidad de usa estrategias y procedimientos para recopilar y
procesar datos en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. Almirante

Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis.

Determinar en qué medida la aplicacién del aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora la mejora la capacidad de usa estrategias y procedimientos para
recopilar y procesar datos en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la

I.E. Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis.

Determinar en qué medida la aplicacion del aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora capacidad de sustenta conclusiones o decisiones con base en la
informacion obtenida en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E.

Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis.

1.4 Justificacidén e importancia del estudio

a) Conveniencia



Este estudio tiene un impacto directo en la comunidad educativa, pues busca
fortalecer la ensefianza matematica mediante una metodologia activa y aplicada. En un
entorno donde los estudiantes enfrentan limitaciones en el acceso a recursos
educativos, la implementacién de proyectos STEAM no solo les permitird desarrollar
competencias mateméticas implicadas directamente en el enfoque STEAM, sino
también fortalecer su autonomia y pensamiento critico, preparandolos para afrontar
desafios reales en su entorno. Asimismo, el estudio podra servir de referencia para otras
instituciones rurales, contribuyendo al desarrollo de estrategias educativas que integren

el aprendizaje matematico con el contexto sociocultural.

b) Relevancia social

Este estudio tiene un impacto directo en la comunidad educativa, pues busca
fortalecer la ensefianza matematica mediante una metodologia activa y aplicada. En un
entorno donde los estudiantes enfrentan limitaciones en el acceso a recursos
educativos, la implementacion de proyectos STEAM no solo les permitira desarrollar
competencias matematicas implicadas directamente en el enfoque STEAM, sino
también fortalecer su autonomia y pensamiento critico, preparandolos para afrontar
desafios reales en su entorno. Asimismo, el estudio podra servir de referencia para otras
instituciones rurales, contribuyendo al desarrollo de estrategias educativas que integren

el aprendizaje matematico con el contexto sociocultural.

c) Utilidad préctica

Los hallazgos de este estudio permitiran disefiar estrategias concretas para la
ensefianza de las matematicas en entornos rurales, facilitando la implementacion del
enfoque STEAM como un recurso pedagogico efectivo. A nivel docente, la investigacion
aportara herramientas para integrar proyectos interdisciplinarios en la ensefianza,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y conectado con la realidad de los

estudiantes. Ademas, se espera que los resultados orienten la formulacion de politicas



educativas que favorezcan la adopcién de metodologias activas en comunidades

rurales.

d) Valor teérico

Desde una perspectiva académica, esta investigacion aporta al conocimiento
sobre metodologias activas y aprendizaje interdisciplinario en la ensefianza de
matematicas. Se fundamenta en enfoques constructivistas y sociocriticos que destacan
la importancia del aprendizaje basado en proyectos para la movilizacion de
competencias. Ademas, se alinea con el Curriculo Nacional de Educacion Basica del
MINEDU, el cual enfatiza el desarrollo de competencias matematicas dentro de un
enfoque basado en la aplicacién del conocimiento en diversos contextos. Este estudio
podra servir como referencia para futuras investigaciones sobre la integracion del
enfoque STEAM en educacién matematica, especialmente en comunidades con acceso

limitado a recursos educativos

d) Valor metodolégico

El estudio se desarrollara bajo un disefio cuasi-experimental con enfoque mixto,
lo que permitira evaluar el impacto del aprendizaje basado en proyectos STEAM en el
desarrollo de competencias matematicas. La combinacion de pruebas de desempefio,
observaciones en aula y analisis de proyectos garantizara un enfoque integral,
proporcionando instrumentos validados y replicables para futuras investigaciones.
Asimismo, la metodologia utilizada permitira generar evidencia objetiva sobre la
efectividad de STEAM en la ensefianza matematica, contribuyendo a la mejora continua

de la educacion en contextos con recursos limitados.
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1.5 Delimitacién de la investigacion

1.5.1 Delimitacion espacial
Espacial La investigacion se llevara a cabo en la Institucién Educativa Almirante
Miguel Grau Seminario, ubicada en la comunidad de Parccocalla, distrito de Ccarhuayo,

provincia de Quispicanchi, region Cusco.

1.5.2 Delimitacién temporal
El periodo de recoleccién de datos estara definido durante el afio académico
2025, considerando las fases de aplicacion del aprendizaje basado en proyectos

STEAM y la evaluacién de su impacto en el desarrollo de competencias matematicas.

1.5.3 1.4.3 Delimitacién social

La investigacién se centrara en estudiantes del tercer grado de secundaria,
docentes y actores educativos que participan en la ensefianza y aprendizaje de
matematicas dentro de la institucion, asi como en las dinamicas pedagdgicas

implementadas en el aula.

1.6 Limitaciones de la investigacion.

Las limitaciones pueden incluir la disponibilidad de tiempo de los docentes para
la implementacion de los proyectos STEAM, la variabilidad en el nivel de comprension
matematica de los estudiantes, el acceso a materiales y recursos educativos adecuados
para la metodologia, y las condiciones socioeconémicas que pueden influir en la

participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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CAPITULO Il -MARCO TEORICO CONCEPTUAL.
2.1 Antecedentes de la investigacion.

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Turiante (2022), estudiante de la Pontificia Universidad Catdlica del Perd con su
investigacion del enfoque STEAM a la Educacion Secundaria: Un analisis documental
desde la perspectiva didactica y social, cuyo objetivo de estudio fue identificar los
aportes del enfoque STEAM a la Educacion Secundaria, la metodologia empleada para
el estudio consisti6 en un muestreo selectivo e intencional de fuentes secundarias,
andlisis de la categoria aportes de STEAM, integrando enfoques pedagdgicos,

metodologias activas y recursos didacticos., alcanzando los siguientes conclusiones

El STEAM fomenta la conexién entre conocimientos cientificos, tecnolégicos y
artisticos, desarrollo de habilidades como pensamiento critico, innovacion y trabajo
colaborativo, el STEAM se posiciona como un objetivo politico-educativo para cerrar

brechas sociales, garantizando aprendizajes significativos en contextos diversos.

El estudio de Turriate proporciona un marco tedrico esencial para comprender cémo el
enfoque STEAM trasciende la mera integracion disciplinaria y se proyecta como una
herramienta pedagodgica transformadora. Sus hallazgos sobre la articulacién entre
metodologias activas y didacticas contextualizadas respaldan la hip6tesis de esta
investigacion, que busca aplicar proyectos STEAM en un entorno rural altoandino para
fortalecer competencias matematicas. Ademas, su énfasis en la reduccién de brechas
sociales mediante STEAM refuerza la relevancia de implementar este enfoque en la I.E.
Almirante Miguel Grau Seminario, donde factores socioeconémicos limitan el acceso a
recursos educativos innovadores. Sin embargo, este antecedente se centra en analisis
documentales, por lo que la presente investigacion aportara evidencia empirica sobre la
efectividad de STEAM en un contexto especifico (comunidad quechua-hablante),

ampliando su aplicabilidad en realidades rurales.
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Angel y Cutimbo (2022), en su articulo con su estudio sobre el aprendizaje
basado en problemas: una metodologia aplicada a la asignatura universitaria
Matematica Basica, con el objetivo analizar la aplicacion del aprendizaje basado en
problemas (ABP) en la ensefianza de Mateméatica Bésica en el nivel universitario, la
metodologia que se empled es un disefio descriptivo, las técnicas incluyeron entrevistas
y observacién directa a una muestra de estudiantes universitarios, alcanzando las

siguiente conclusiones

La implementacién del ABP mejor6 la comprension de conceptos matematicos y

foment6 habilidades de resolucion de problemas en contextos reales.

Segun los estudios de Angel y Cutimbo respalda la efectividad de metodologias
activas como el ABP en el desarrollo de competencias matematicas, lo cual es
pertinente para la investigacién actual que busca mejorar dichas competencias en

estudiantes de secundaria mediante el enfoque STEAM.

2.1.2 Antecedente Nacional

Mamani (2022), estudiante de la universidad privada Alas Peruanas con el fin de
optar el grado de Licenciatura con el estudio de aprendizaje basado en proyectos con
enfoque STEAM cuyo estudio realizado con el objetivo de implementar el aprendizaje
basado en proyectos con enfoque STEAM para desarrollar aprendizajes significativos
en estudiantes de secundaria para ello empleo la metodologia cualitativa con disefio
descriptivo donde se aplicaron proyectos interdisciplinarios integrando ciencia,

tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, obteniendo las siguientes conclusiones

Los estudiantes muestran mayor interés y motivacion en las areas STEAM,

desarrollando competencias y capacidades contextualizadas.

Segun el estudio realizado por Mamani evidencia la efectividad del enfoque
STEAM en la educacién secundaria peruana, proporcionando un referente valioso para

la presente investigacion.
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Larm (2023), en su articulo sobre el disefio de un proyecto STEAM, realizada
con el objetivo de disefar un proyecto educativo que integre el enfoque STEAM desde
la perspectiva matemética, para ello empleo la metodologia experimental donde
desarrollé una propuesta didactica que articula las matematicas con otras disciplinas
STEAM, fomentando la creatividad y la innovacién, alcanzando resultados satisfactorios
en los estudiantes para enfrentar problemas reales mediante la integracion de

conocimientos, mejorando su pensamiento critico y habilidades mateméticas.

La investigacion desarrollada por Larm, destaca la importancia de proyectos
interdisciplinarios en la ensefianza de las matematicas, alinedndose con los objetivos

de la presente investigacion.

Tomala (2024), en su articulo de investigacion realizo un estudio sobre el disefio
de un proyecto STEAM con el objetivo de disefiar un proyecto educativo que integre el
enfoque STEAM desde la perspectiva matematica para ello desarrollé6 una propuesta
didactica que articula las matematicas con otras disciplinas STEAM, fomentando la
creatividad y la innovacion, alcanzando los resultados donde la propuesta permitié a los
estudiantes enfrentar problemas reales mediante la integracibn de conocimientos,

mejorando su pensamiento critico y habilidades matematicas.

Este estudio realizado por Tamala, destaca la importancia de proyectos
interdisciplinarios en la ensefianza de las mateméticas, alineandose con los objetivos

de la presente investigacion.

Incarroca (2022), para optar el grado de maestria con su investigacion sobre
metodologia del enfoque STEAM para fortalecer el pensamiento critico, dicho estudio
fue realizado con el objetivo de determinar la eficacia de la metodologia del enfoque
STEAM en el fortalecimiento del pensamiento critico en estudiantes del quinto ciclo, la
metodologia empleada en la investigacion es aplicada con disefio cuasi-experimental

donde se trabajé con dos grupos de 28 estudiantes cada uno (experimental y control).
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Se aplicé un programa basado en la metodologia STEAM al grupo experimental,
alcanzando los siguientes resultados donde el grupo experimental mostré una mejora
significativa en el pensamiento critico, evidenciado por un cambio en los niveles de logro

y una diferencia estadisticamente significativa en comparacién con el grupo control.

El estudio realizado por Incarroca, su estudio demuestra que la implementacion
del enfoque STEAM puede fortalecer habilidades cognitivas como el pensamiento
critico, lo cual es fundamental para el desarrollo de competencias matematicas en

contextos educativos similares.

2.2 Bases teérico-cientificas

2.2.1 Aprendizaje basado en proyectos STEAM

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas)
representa una metodologia educativa que promueve la integracion interdisciplinaria y
el aprendizaje activo mediante proyectos que reflejan situaciones reales. Este enfoque
busca desarrollar competencias clave en los estudiantes, preparandolos para enfrentar

desafios del siglo XXI.

2.2.1.1 Integracion interdisciplinaria

La educacién STEAM se fundamenta en la integracién de diversas disciplinas,
permitiendo a los estudiantes abordar problemas complejos desde multiples
perspectivas. Esta interdisciplinariedad fomenta una comprensidon mas holistica y
profunda del conocimiento. Sanders (2009), en su estudio sefiala que la educacién
STEM, antecedente de STEAM, busca la ensefianza integrada de las disciplinas
cientificas y tecnoldgicas mediante el tratamiento de problematicas del mundo real.
Porter et al. (2006) afirman que la integracion disciplinaria en STEAM permite a los
estudiantes aplicar conocimientos en contextos auténticos, mejorando su capacidad de

resolucion de problemas.
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2.2.1.2 Articulacion de matematicas con ciencia, tecnologia, ingenieriay arte
La articulacion de las matematicas con otras disciplinas en el enfoque STEAM
permite a los estudiantes aplicar conceptos matematicos en diversos contextos,

desarrollando una comprensiéon mas profunda y significativa.

Segun Barriére (2019) explora las relaciones entre las matematicas, el arte y la
tecnologia, destacando como la integracion de estas &reas puede enriquecer la
experiencia educativa y fomentar la creatividad en los estudiantes, asi mismo Jiménez
(2025) demuestra cémo la integracion de las matematicas con las ciencias naturales y
las artes en proyectos STEAM facilita la comprension de conceptos abstractos y
promueve el aprendizaje significativo. Para Rodriguez y Genes (2024), sefialan que la
implementacion de proyectos de robdtica que integran matematicas, ciencias y
tecnologia mejora la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje y fomenta
habilidades como la creatividad y la resolucion de problemas. Por otro lado Santillan et
al. (2020) destacan que la metodologia STEAM en la educacion superior promueve la
articulacion de las matematicas con otras disciplinas, preparando a los estudiantes para

enfrentar desafios complejos en contextos diversos.

2.2.1.3 Aplicacion de conceptos matematicos en proyectos reales

El enfoque STEAM enfatiza la aplicacién practica de los conceptos matematicos,
permitiendo a los estudiantes resolver problemas reales y desarrollar diferentes

habilidades.

Segun la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), a través de su Agenda al
2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), promueve una educacion
transformadora que prepare a los ciudadanos para afrontar los desafios globales. El
enfoque STEAM se alinea directamente con estos principios, ya que fomenta el

pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad, claves para el logro del
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objetivo ODS 4: Educacion de calidad. Articular conocimientos cientificos, tecnoldgicos,
artisticos y mateméticos para proponer soluciones a problemas reales, en linea con la
educacion para el desarrollo sostenible y la ciudadania global, que refiere al objetivo

ODS 13: Accion por el clima, ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura).

Ademdas la UNESCO considera que el aprendizaje del siglo XXI debe centrarse
en los cuatro pilares fundamentales: Aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a
vivir juntos y aprender a ser Delors (1996), todos profundamente presentes en el

enfoque STEAM:

Aprender a conocer y hacer: A través de la integracion de saberes y la resoluciéon

de problemas interdisciplinarios.

Aprender a vivir juntos: Fomentando el trabajo colaborativo en proyectos reales.

Aprender a ser: Desarrollando la autonomia, la creatividad y la conciencia critica

mediante procesos activos e indagatorios.

Ademas, la UNESCO promueve la educacion basada en competencias y el
aprendizaje centrado en el estudiante, lo que respalda el uso de metodologias activas

como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) dentro del enfoque STEAM.

2.2.1.4 Conexion de los aprendizajes con el entorno sociocultural

La metodologia STEAM busca conectar el aprendizaje con el entorno
sociocultural de los estudiantes, haciendo que los conocimientos adquiridos sean

relevantes y significativos.

El enfoque STEAM también se apoya en los planteamientos de Lev Vygotsky,
particularmente en la importancia del entorno social y cultural para la construccién del
conocimiento. La zona de desarrollo proximo (ZDP), que puede activarse mediante
proyectos colaborativos donde el estudiante aprende con el apoyo del profesor, pares,

o los integrntes de su espacio socioeconémico familiar. Considerando que es muy
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importante la mediacion del lenguaje, el arte y la ciencia como herramientas para el
desarrollo del pensamiento complejo, presentes todas en la estrategia STEAM. Segun
Toolkit (2024), recomienda conectar las matematicas y las ciencias al mundo real en
las actividades diarias en familia, fomentando la curiosidad y el aprendizaje significativo.
Para OEI (2024) destaca que la ensefianza de las disciplinas cientificas y tecnolégicas
de forma integral e interrelacionada mediante el tratamiento de las problematicas del

mundo real es el objetivo que persigue la educacién STEM.

2.2.1.5 Metodologia activa 'y experimental
El enfoque STEAM promueve una metodologia activa y experimental, donde los
estudiantes son protagonistas de su aprendizaje a través de la exploraciéon y la

experimentacion.

Segun Jhon Dewey proponia una educacién basada en la experiencia, el interés
y la solucién de problemas donde defendia el aprendizaje activo, contextualizado vy

centrado en el estudiante, lo cual constituye la base metodolégica del enfoque STEAM.

Desde la prdesente investigacion considera que la escuela debia estar
conectada a la vida real, y el conocimiento debia tener un uso practico y social, como
ocurre en los proyectos STEAM que responden a desafios reales del entorno. Para
Gardner plante6 que los estudiantes poseen diferentes tipos de inteligencia lingtistica,
l6gico-matematica, espacial, musical, corporal, interpersonal, intrapersonal, naturalista,
desde el enfoque STEAM permite atender esa diversidad, especialmente al integrar el
arte con las ciencias y la tecnologia, y proponer estrategias donde los estudiantes eligen,

exploran y crean segun sus intereses y habilidades.

2.2.1.6 Uso de proyectos como eje central del aprendizaje
La metodologia STEAM utiliza proyectos como eje central del aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades practicas y aplicables en contextos

reales.
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Segun Morin, (1999) en su obra “.Los siete saberes necesarios para la educacion
del futuro” sostiene que la escuela debe preparar a los estudiantes para entender la
complejidad del mundo real, lo cual se logra integrando diversas disciplinas como
propone el enfoque STEAM. propone también el desarrollo de un pensamiento complejo
como eje de la educacion contempordnea, Morin critica la fragmentacion del
conocimiento y propone una educacion transdisciplinaria, integradora y contextualizada.
Desde esta perspectiva el enfoque STEAM coadyuba justamente esa vision holistica y
la conexion del conocimiento, al integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y

matematicas para responder a problemas del entorno social, econémico y ecoldgico.

2.2.1.7 Promocién de la exploracién, indagacion y experimentacion

El enfoque STEAM promueve la exploracion, la indagacion y la experimentacion

como estrategias clave para el aprendizaje significativo.

Segun Bruner, defensor del aprendizaje por descubrimiento, respalda
metodologias como STEAM en cuanto que este promueve que el estudiante construya
su conocimiento de forma activa e inductiva. Ademas Bruner propone una estructura
curricular basada en la espiral, que permite el desarrollo de aprendizajes cada vez mas
profundos, caracteristica de los proyectos interdisciplinarios STEAM y cree en el
caracter social y cultural del aprendizaje, lo cual concuerda con la necesidad de articular

los proyectos STEAM con el contexto del estudiante.

2.2.2 Competencia resuelve problemas de gestién de datos e

incertidumbre

Segun MINEDU (2026), la competencia que consiste en que el estudiante analice
datos o situaciones aleatorias para tomar decisiones, realizar predicciones y formular

conclusiones fundamentadas, responde al desarrollo del pensamiento estadistico y
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probabilistico. Esta competencia contribuye al desarrollo del pensamiento critico, l16gico
y argumentativo, ya que el estudiante debe sustentar sus conclusiones con base en
datos procesados y no en suposiciones subjetivas. Esta competencia es importante para
la formacion de ciudadanos criticos y responsables, ya que les permite interpretar e
intervenir en contextos de incertidumbre con base en informacion confiable. De acuerdo
con Batanero y Diaz (2010), la estadistica y la probabilidad en la educacion béasica
deben ensefar al estudiante a comprender la variabilidad y la incertidumbre inherentes
a los fendmenos reales, promoviendo asi habilidades para inferir comportamientos y
anticipar eventos con base en evidencias. El uso de gréficos, medidas de tendencia
central, de dispersion y modelos probabilisticos permite a los estudiantes representar y
analizar informacion, lo cual es clave para tomar decisiones en escenarios personales,
sociales o cientificos. Esta capacidad es crucial en una sociedad donde la informacién
abunda, pero no siempre es valida o relevante. Por tanto, esta competencia va mas alla
del dominio técnico de herramientas estadisticas; representa una alfabetizacion
matematica critica, que empodera al estudiante a enfrentar problemas complejos, a
razonar con evidencia y a participar activamente en una sociedad democrética e

informada. Las capacidades incluyen:

1) Representa datos con gréaficos y medidas estadisticas o probabilisticas

2) Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos

3) Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos

4) Sustenta conclusiones o decisiones con base en informacién obtenida

2.2.2.1 Capacidad representa datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas

La representacion del comportamiento de un conjunto de datos implica un
proceso sistematico que permite comprender, organizar y comunicar informacién

cuantitativa de manera significativa. Para ello, se recurre al uso de herramientas

20



estadisticas como tablas, gréficos, y medidas que describen caracteristicas esenciales
de los datos, tales como la tendencia central que es la media, mediana, moda, la
dispersién gque es el rango, desviacion estandar y la localizaciébn que es los cuartiles,
percentiles. Estas herramientas facilitan la interpretacion de fenébmenos observables y
permiten tomar decisiones informadas en contextos educativos, sociales o cientificos.

MINEDU (2026),

Asimismo, este proceso requiere identificar y diferenciar las variables que forman
parte de una poblacién o de una muestra, lo cual es fundamental al momento de plantear
un tema de estudio o realizar una investigacion. Reconocer estas variables permite

establecer relaciones, formular hipétesis y delimitar el alcance del analisis.

Por otro lado, también se considera el estudio de situaciones aleatorias, es decir,
aguellas en las que los resultados no pueden preverse con certeza. En estos casos, se
utiliza el concepto de probabilidad como herramienta para estimar la ocurrencia de
determinados eventos. Representar la probabilidad de sucesos permite anticipar
escenarios posibles y comprender mejor la naturaleza incierta de ciertos fenémenos, lo
cual es especialmente (til en la ensefianza de la estadistica y la toma de decisiones

bajo condiciones de incertidumbre.

2.2.2.2 Capacidad comunica la comprensién de los conceptos estadisticos y
probabilisticos

La comunicacion de conocimientos estadisticos y probabilisticos implica
expresar de manera clara y pertinente la comprensién que se tiene sobre estos
conceptos, relacionandolos con situaciones concretas o contextos especificos. Este
proceso no solo requiere el dominio tedrico de los contenidos, sino también la capacidad
de aplicarlos en la interpretacién de datos reales. Para ello, es fundamental saber leer,
analizar y explicar la informacion que se presenta en distintos formatos visuales, como
graficos, diagramas o tablas, los cuales pueden provenir de diversas fuentes

informativas. MINEDU (2026),
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Este tipo de comunicacion permite al estudiante demostrar que comprende cOmo
se organizan, representan y analizan los datos, y que puede extraer conclusiones
significativas a partir de ellos. Ademas, favorece el desarrollo del pensamiento critico y
la toma de decisiones fundamentadas, especialmente cuando se enfrenta a situaciones
que involucran incertidumbre o variabilidad. En el ambito educativo, esta competencia
es clave para fomentar una ciudadania informada y capaz de interpretar el mundo desde

una perspectiva cuantitativa.

2.2.2.3 Capacidad usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar
datos.

La aplicacion de estrategias y procedimientos para la recopilacién y el
tratamiento de datos implica una serie de acciones planificadas que permiten obtener,
organizar y analizar informacién de manera rigurosa y significativa. Este proceso
requiere que el estudiante sea capaz de seleccionar, adaptar o incluso disefiar métodos
adecuados segun el contexto del estudio, combinando diversas herramientas y recursos

que faciliten la recoleccién de datos relevantes. MINEDU (2026),

Ademas, incluye el uso de técnicas de muestreo que permiten trabajar con una
parte representativa de la poblacién, optimizando el analisis sin perder validez. Una vez
obtenidos los datos, es fundamental aplicar procedimientos estadisticos que permitan
procesarlos e interpretarlos, como el calculo de medidas de tendencia central (media,
mediana, moda), de dispersién (rango, varianza, desviacion estandar) y de probabilidad,

con el fin de comprender patrones, hacer inferencias y tomar decisiones fundamentadas.

Este enfoque no solo fortalece las competencias matematicas, sino que también
promueve el pensamiento critico, la autonomia en la investigacion y la capacidad de
comunicar hallazgos de manera clara y argumentada. En el ambito educativo, estas
habilidades son esenciales para formar estudiantes capaces de enfrentar situaciones

reales con criterio y responsabilidad.
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2.2.2.4 Capacidad sustenta conclusiones o decisiones con base en informacion
obtenida

El proceso de fundamentar conclusiones o decisiones a partir de informacion
obtenida implica una actitud reflexiva y analitica frente a los datos recolectados. Esto
supone que el estudiante no solo debe ser capaz de procesar e interpretar la
informacién, sino también de utilizarla como base sélida para formular juicios, realizar
predicciones o tomar decisiones pertinentes en relacién con una situacion determinada

MINEDU (2026).

Esta competencia requiere revisar cuidadosamente los procedimientos utilizados
durante la recoleccion y el andlisis de datos, valorando su pertinencia, precision y
coherencia. A partir de esta revision critica, el estudiante puede construir argumentos
que respalden sus conclusiones, demostrando que sus decisiones no son arbitrarias,

sino gque se sustentan en evidencia concreta.

En el ambito educativo, esta habilidad fortalece el pensamiento logico y la
capacidad de comunicar ideas con claridad y fundamento, lo cual es esencial para el
desarrollo de una ciudadania informada y capaz de participar activamente en la solucién
de problemas reales. Ademas, promueve la responsabilidad en el uso de la informacién

y el compromiso con procesos rigurosos de investigacion y analisis.

2.3 Definicidn de términos

2.3.1 Competencias matematicas:

Segun MINEDU (2016), la competencia es la facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propoésito especifico en una

situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético.

Esta definicién cual establece las competencias nacionales y sus progresiones desde el

inicio hasta el fin de la educacion basica.
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El enfoque por competencias implica que los estudiantes desarrollen la capacidad de
movilizar conocimientos, habilidades y actitudes para enfrentar situaciones diversas,

promoviendo una educacion integral y contextualizada.

2.3.2 Concepto de competencias mateméaticas segun el Curriculo
Nacional del MINEDU.

Segun (UNESCO, 2015). La competencia no se limita Unicamente al dominio de

conocimientos o habilidades técnicas, sino que involucra la capacidad de integrar

conocimientos, habilidades, actitudes, valores y emociones para enfrentar situaciones

de la vida real. Esta visidn se alinea con el enfoque de educacion integral propuesto por

la UNESCO, que plantea que el aprendizaje debe preparar a las personas para

"aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser"

Segun el Curriculo Nacional del Ministerio de Educacién del Perad (MINEDU, 2016)
define las competencias matematicas como la capacidad de resolver problemas en
diversos contextos, utlizando conocimientos y habilidades matematicas, ser
competente implica la movilizacion y combinacion flexible de capacidades frente a
contextos diversos. Esta idea esta estrechamente vinculada a las teorias de Boterf
(2001), quien define la competencia como "saber actuar con pertinencia en una situacion
particular, movilizando recursos personales y del entorno"” Esto refuerza que la
competencia no es estatica, sino situacional y adaptativa. Estas competencias se

estructuran en cuatro areas principales:

1) Resuelve problemas de cantidad.

2) Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
3) Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
4) Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.
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Cada una de estas competencias implica el desarrollo de capacidades especificas,
como la comprension de conceptos matematicos, el uso de estrategias de resolucién de

problemas y la comunicacion de resultados.

Fundamentacion tedrica sobre el aprendizaje basado en proyectos y su relacién con el

desarrollo de competencias.

menciona que el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia activa
que involucra a los estudiantes en la investigacion y resolucion de problemas reales,

promoviendo el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias.

Esta metodologia desde la presente investigacion se alinea con el enfoque STEAM al
integrar diversas disciplinas en proyectos colaborativos. Investigaciones han
demostrado que el ABP mejora la motivacion de los estudiantes y su capacidad para

aplicar conocimientos en contextos reales.

En paises como Espafia, la implementacion del ABP ha sido impulsada por la
ley educativa, aunque se reconoce la necesidad de una aplicacién bien disefiada y

adaptada a la diversidad del alumnado para maximizar su eficacia

2.3.3 Enfoque STEAMY su impacto en el desarrollo de competencias
matemaéticas.

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) promueve una
educacion interdisciplinaria que integra diversas areas del conocimiento para resolver
problemas reales. Este enfoque ha demostrado mejorar la comprensién y aplicacién de
conceptos matematicos, al fomentar el pensamiento critico y la creatividad en los
estudiantes. En paises como Finlandia, la implementacion de programas como Eduten
Finland Math ha evidenciado mejoras en los resultados de matematicas y en el
desarrollo de habilidades clave del siglo XXI, mediante el uso de entornos digitales que

ofrecen retroalimentacién inmediata y fomentan la practica constante.
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2.3.4 Evidencias de investigaciones sobre el impacto de STEAM en la
educacion matemaética.

Segun Tomala (2024) en sus estudios da a conocer el impacto positivo del enfoque

STEAM en la educacién matematica, investigaciones han mostrado que la integracion

de disciplinas en proyectos STEAM mejora la comprension de conceptos matematicos

y el rendimiento académico de los estudiantes.

Ademas, la implementacién de programas STEAM ha contribuido al desarrollo de
competencias criticas y creativas, promoviendo la colaboracion y la resolucién de

problemas en contextos reales.
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3.1

3.1.1

CAPITULO IlIl -MARCO METODOLOGICO

Hipotesis de lainvestigacion

Hipotesis general

La aplicacibn del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora

significativamente la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.LE. Almirante

Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis.

3.1.2

1.

Hipotesis especificas
La aplicacibn del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
significativamente la capacidad representa datos con graficos y medidas
estadisticas o probabilisticas en los estudiantes del tercer grado de secundaria
de la LLE. Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla,

Quispicanchis.

La aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
significativamente la capacidad comunica la comprension de los conceptos
estadisticos y probabilisticos en los estudiantes del tercer grado de secundaria
de la IL.LE. Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla,

Quispicanchis.

La aplicacion del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
significativamente la capacidad usa estrategias y procedimientos para recopilar
y procesar datos en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E.

Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis

La aplicaciébn del aprendizaje basado en proyectos STEAM mejora
significativamente la capacidad sustenta conclusiones o decisiones con base en
informacion obtenida en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E.
Almirante Miguel Grau Seminario, comunidad Parccocalla, Quispicanchis.
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3.2 Variables de la investigacion.

3.2.1 Variable independiente

Aprendizaje basado en proyectos STEAM.

3.2.2 Variable dependiente

Aprendizaje de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre.

3.2.3 Operacionalizacion de variables
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Variable

Definicién conceptual

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores

Integracion

Relaciona conceptos matematicos con otras
areas del conocimiento STEAM
Aplica herramientas y metodologias de

Es una metodologia interdisciplinaria  distintas disciplinas para resolver problemas
educativa ue integra . . i complejos
e q 94 E£5 una estrategia se aplicara en Metodologia Pe) . .
Ciencia, Tecnologia, e . activa y Participa activamente en actividades de
L la planificacion de aprendizajes . i . L, .
Ingenieria, Arte y . ; experimental. exploracién y experimentacion matematica
- ” mediante proyectos integradores S i . e .
Aprendizaje Matematicas para e Aplicacion en Utiliza el pensamiento critico y creativo para
. con la participacion de todas las . . ;
basado en desarrollar el pensamiento : . contextos analizar resultados y mejorar estrategias de
o I areas curriculares que tendra L
proyectos critico y la creatividad en los ; C reales aprendizaje.
' ! una pregunta de investigacion y ' .
STEAM estudiantes a traves de la . . Trabajo Demuestra la capacidad de usar conceptos
- una evidencia a desarrollar i ) . e
resolucion de problemas . colaborativo y Mmatematicos en situaciones cotidianas y
.~ desde todas las éreas, ello
reales, esta metodologia . "~ ; creativo problemas reales.
ermite  una ensefianza implica —que  se trabajaran ' Disefia soluciones mateméticas ara
P TR sesiones con la secuencia se . P
interdisciplinaria que desafios en su entorno escolar, social y
. ABP proyectos desde las
conecta el conocimientocon . 7 laboral.
O P~ diferentes areas para alcanzar el ! . .
aplicaciones practicas en la Contribuye con ideas innovadoras dentro de
! o reto planteado. ; . ;
vida cotidiana. Yakman un equipo de trabajo, promoviendo el
(2006) pensamiento matematico colectivo.
Coopera  en la  construccion  de
conocimientos matematicos a través de la
comunicacion efectiva y el respeto por las
ideas de los demas
Para lograr el aprendizaje de las Resuelve problemas en los que PLANTEA
El desarrollo de competencia de gestion de datso temas de estudio, caracterizando la
competencias es la e incertidumbre se movilizaran poblacién y la muestra e identificando las
capacidad de resolver las capacidades de utilizando Representa variables a estudiar; empleando el muestreo
problemas en diversos estrategias y procedimientos datos con aleatorio para determinar una muestra
contextos, utilizando adecuados, representando los graficos y representativa. Recolecta datos mediante
conocimientos y habilidades datos mediante graficos y medidas encuestas y los registra en tablas, determina
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Competencia
resuelve
problemas de
gestion de datos
e incertidumbre

mateméticas, ser
competente  implica la
movilizacion y combinacion
flexible de capacidades
frente a contextos diversos
(MINEDU, 2016)

medidas estadisticas 0
probabilisticas; ademas,
comunica con claridad su
comprension de los conceptos
estadisticos y probabilisticos, y
fundamenta sus conclusiones o
decisiones en la evidencia
obtenida, demostrando un
manejo reflexivo y critico de la
informacion.

estadisticas o
probabilisticas
Comunica la
comprension de
los conceptos
estadisticos 'y
probabilisticos
Usa estrategias
y
procedimientos
para recopilar y
procesar datos
Sustenta
conclusiones o
decisiones con
base en
informacion
obtenida

terciles, cuartiles y quintiles; la desviacion
estandar, y el rango de un conjunto de
datos;

REPRESENTA el comportamiento de estos
usando graficos y medidas estadisticas mas
apropiadas a las variables en estudio.
Interpreta la informacion contenida en estos,
o la informacién relacionada a su tema de
estudio proveniente de diversas fuentes,
haciendo uso del significado de Ila
desviacion estandar, las medidas de
localizacion estudiadas y el lenguaje
estadistico; basado en esto contrasta y
justifica conclusiones sobre las
caracteristicas de la poblacion.

EXPRESA la ocurrencia de sucesos
dependientes, independientes, simples o
compuestos de una situacion aleatoria
mediante la probabilidad, y determina su
espacio muestral; interpreta las propiedades
basicas de la probabilidad de acuerdo a las
condiciones de la situacion;

JUSTIFICA sus predicciones con base a los
resultados de su experimento o propiedades
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3.3 Meétodo de investigacion

3.3.1 Enfoque de investigacion

El enfoque de la presente investigacion es métodos cuantitativos.
3.3.2 Tipo de investigacion.

Aplicativo porque da un aporte de una solucion al problema de aprendizaje con
la estrategia aprendizaje basado en el enfoque STEAM y analiza el logro de

aprendizajes de la resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre.

3.3.3 Alcances o nivel de investigacion.

El presente estudio se enmarca dentro del nivel de estudio explicativo, ya que
busca identificar las causas y efectos de los fenémenos abordados, Segin Sampieri, “la
investigacion explicativa esté dirigida a responder por qué ocurre un fenémeno y en qué
condiciones se da, o por qué se relacionan dos o mas variables” Sampieri (2014). En
este sentido, el estudio pretende explican el comportamiento de las variables

involucradas.

Este tipo de investigacion permite establecer relaciones causales y generar
conocimiento mas sélido, util para la toma de decisiones pedagdgicas y el disefio de

estrategias contextualizadas.

3.34 Disefio de investigacion.

Cuasi experimental: Estudia las variables a manipular, utilizando un disefio

cuasi experimental para recoger datos en un periodo definido.

GC O1 X 03

GE 02 04
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3.4 Poblacion y muestra del estudio.

34.1 Poblacion.

Estudiantes de la Institucion Educativa mixta Almirante Miguel Grau Seminario
matriculados en el afio lectivo 2025 con un total de 69 estudiantes desde primero a
quinto de secundaria de la comunidad de Parccocalla, distrito de Ccarhuayo, provincia

de Quispicanchis, jurisdiccién de la UGEL Quispicanchi.

3.4.2 Muestra.

16 estudiantes de tercer grado de secundaria de la |.E. Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad de Parccocalla Distrito de Ccarhuayo de la Provincias de

Quispicanchis.

El muestreo se tomara en cuenta la no probabilistica intencional a interés del

investigador, siendo la poblacién pequefia, se asume como muestra total.

3.5 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

351 Técnica de recoleccién de datos

Para estudiantes se aplicard el instrumento prueba escrita o Test de

conocimientos

352 Instrumento de recoleccién de datos

Rubrica de Evaluacion: para medir conocimientos, habilidades o logros

académicos logrados.

3.6 Aspectos éticos

Consentimiento informado de padres y apoderados de los estudiantes

explicando objetivos y métodos.

Con respecto a la confidencialidad de datos se protege proteccion la identidad

y datos personales. Exclusivamente para fines académicos del estudio.

32



CAPITULO IV: CONCLUSIONES RESPECTO A LAS BASES TEORICAS

El aprendizaje basado en proyectos con enfoque STEAM se consolida como una
metodologia transformadora que responde a las exigencias de la educacién
contemporanea y al desafio de formar estudiantes criticos, creativos y comprometidos
con su entorno, el enfoque STEAM no se limita a la integracién de disciplinas, sino que
promueve la construccion de conocimiento desde la experiencia, la investigacion y la
reflexiébn. Este modelo metodoldgico, al vincular ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas, favorece el aprendizaje significativo y sita al estudiante como
protagonista de su propio proceso formativo. En el contexto rural, el enfoque STEAM
adquiere un valor aiin mayor, pues permite contextualizar los saberes escolares con la
realidad productiva y cultural de la comunidad. A través de proyectos interdisciplinarios,
los estudiantes no solo aplican conocimientos matematicos, sino que también
desarrollan la capacidad de analizar, innovar y proponer soluciones frente a
problematicas reales de su entorno. La metodologia STEAM despierta el interés por
aprender, fortalece la autonomia y potencia las habilidades cognitivas y
socioemocionales. En sintesis, el aprendizaje basado en proyectos STEAM humaniza
la ensefianza, rompe con el esquema tradicional centrado en la memorizacién y
convierte el aula en un espacio donde la curiosidad, la creatividad y la colaboracién se

convierten en motores del conocimiento.

El aprendizaje de la competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre” se fortalece significativamente cuando se articula con metodologias
activas como el enfoque STEAM, que promueven la aplicacion practica del conocimiento
matematico en situaciones reales. Segun el Curriculo Nacional esta competencia
implica analizar datos, reconocer la variabilidad de los fendmenos, usar el razonamiento
estadistico y probabilistico, y fundamentar decisiones a partir de evidencias. La
educacion estadistica debe centrarse en la comprensién de la incertidumbre y la toma

de decisiones informadas, aspectos que se desarrollan plenamente en proyectos

33



STEAM donde el estudiante investiga, mide, interpreta y argumenta con base en
informaciéon empirica. La practica pedagdgica sustentada en esta competencia
trasciende la ensefianza de férmulas o algoritmos y se orienta hacia la formacién de un
pensamiento critico y analitico, capaz de interpretar la informacion de un mundo
cambiante y complejo. En contextos rurales como Parccocalla, esta competencia
adquiere una dimension social al permitir que los estudiantes comprendan y gestionen
datos relacionados con su realidad agricola, ambiental o economica. Al integrar el
enfoque STEAM, el aprendizaje se vuelve mas dinamico, colaborativo y relevante, pues
el estudiante deja de ser un receptor pasivo y se convierte en un investigador que
experimenta, reflexiona y comunica sus hallazgos. En consecuencia, esta competencia
no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fortalece la autonomia
intelectual, el razonamiento l6gico y la capacidad de actuar con responsabilidad y

sentido ético frente a los desafios de su entorno.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Aprendizaje basado en proyectos STEAM en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre en estudiantes de tercer grado de secundaria de la I.E. Parccocalla, Quispicanchis, 2025

Problema general

Objetivo general

Hipotesis General

Marco teorico

DIMENSIONES

¢En qué medida la
aplicacion del aprendizaje basado
en proyectos STEAM mejora el
aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de gestién de
datos e incertidumbrey el logro de
aprendizajes auténticos en los
estudiantes del tercer grado de
secundaria de la L.LE. Almirante
Seminario,

Miguel Grau

comunidad Parccocalla,

Quispicanchis?

Determinar en  qué

medida la aplicacién  del
aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora el desarrollo de
competencia resuelve problemas
de gestibn de datos e
incertidumbre y el logro de
aprendizajes auténticos en los
estudiantes del tercer grado de
secundaria de la I.LE. Almirante
Seminario,

Miguel Grau

La aplicacion del

aprendizaje basado en
proyectos STEAM mejora
significativamente la
competencia resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre en los
estudiantes del tercer grado
de secundaria de la I.E.
Grau

Almirante Miguel

Seminario, comunidad

Parccocalla, Quispicanchis.

Vi

Aprendizaje
basado en proyectos

STEAM

1.-Integracion

interdisciplinaria

2.-Metodologia

activa y experimental.

3.-Aplicacion en

contextos reales,

4.-Trabajo

colaborativo y creativo.
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comunidad

Parccocalla,

Quispicanchis.

Problema especifico

Objetivo especifico

Hipotesis

Dimensiones

¢En qué medida la aplicacion del
aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora la capacidad de
representar datos con graficos y
medidas estadisticas o]
probabilisticas en los estudiantes
del tercer grado de secundaria de
la ILE. Almirante Miguel Grau
comunidad

Seminario,

Parccocalla, Quispicanchis?

¢En qué medida la aplicacion del
aprendizaje basado en proyectos

STEAM mejora la capacidad de

1) Determinar en qué

medida la aplicacion del
aprendizaje basado en
proyectos STEAM
mejora capacidad de
representar datos con
gréficos y medidas
estadisticas o}
probabilisticas en los
estudiantes del tercer
grado de secundaria de

la I.LE. Almirante Miguel

Grau Seminario,

1) La aplicacion del
aprendizaje basado en

proyectos STEAM mejora

significativamente la
capacidad representa
datos con gréficos vy

medidas estadisticas o
probabilisticas| en los
estudiantes  del tercer
grado de secundaria de la
I.E. Almirante Miguel Grau

Seminario, comunidad

V2:

Aprendizaje
de la competencia
resuelve problemas

de gestién de datos e

incertidumbre

Representa datos
con graficos vy
medidas
estadisticas o}
probabilisticas
Comunica la
comprension de los
conceptos
estadisticos y
probabilisticos
Usa estrategias y

procedimientos
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comunica su comprensién de los
conceptos estadisticos y
probabilisticos en los estudiantes
del tercer grado de secundaria de
la LLE. Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad

Parccocalla, Quispicanchis?

¢En qué medida la aplicacion del
aprendizaje basado en proyectos
STEAM mejora la capacidad de
usa estrategias y procedimientos
pararecopilar y procesar datos en
los estudiantes del tercer grado de
secundaria de la L.E. Almirante
Miguel Grau Seminario,
comunidad

Parccocalla,

Quispicanchis?

2)

comunidad Parccocalla,
Quispicanchis.
Determinar en qué
medida la aplicacion del
aprendizaje basado en
proyectos STEAM
mejora la capacidad de
usa estrategias y
procedimientos para
recopilar 'y procesar
datos en los estudiantes
del tercer grado de
secundaria de la I.E.
Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad
Parccocalla,

Quispicanchis.

Parccocalla,

Quispicanchis.

2) La aplicacion del
aprendizaje basado en
proyectos STEAM mejora
significativamente la
capacidad comunica la
comprension de los
conceptos estadisticos y
probabilisticos en los
estudiantes del tercer
grado de secundaria de la
I.E. Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad
Parccocalla,

Quispicanchis.

3) La aplicacion del

aprendizaje basado en

para recopilar
procesar datos
Sustenta
conclusiones
decisiones
base
informacion

obtenida

y

(o]

con

en
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4) ¢En qué medida la
aplicacion del aprendizaje basado
en proyectos STEAM mejora la
capacidad de sustenta
conclusiones o decisiones con
base en la informacion obtenida
en los estudiantes del tercer grado
de secundaria de la |.E. Almirante
Miguel Grau Seminario,
comunidad Parccocalla,

Quispicanchis?

3)

4)

Determinar en qué
medida la aplicacion del
aprendizaje basado en
proyectos STEAM
mejora la mejora la
capacidad de usa
estrategias y
procedimientos para
recopilar 'y procesar
datos en los estudiantes
del tercer grado de
secundaria de la I.E.
Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad
Parccocalla,
Quispicanchis.
Determinar en qué

medida la aplicacion del

proyectos STEAM mejora
significativamente la
capacidad usa estrategias
y procedimientos para
recopilar y procesar datos
en los estudiantes del
tercer grado de secundaria
de la I.E. Almirante Miguel
Grau Seminario,
comunidad  Parccocalla,
Quispicanchis

4) La aplicacion del
aprendizaje basado en
proyectos STEAM mejora
significativamente la
capacidad sustenta
conclusiones o decisiones

con base en informacién

41



aprendizaje basado en
proyectos STEAM
mejora capacidad de
sustenta conclusiones o
decisiones con base en
la informacion obtenida
en los estudiantes del
tercer grado de
secundaria de la I.E.
Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad
Parccocalla,

Quispicanchis.

obtenida en los
estudiantes del tercer
grado de secundaria de la
I.E. Almirante Miguel Grau
Seminario, comunidad
Parccocalla,

Quispicanchis.
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