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Nota Institucional de Reconocimiento: Esta obra de investigacion pedagigica y
desarrollo curricular fue posible gracias al apoyo mutuo de la Lic. Tatiana Flores Rosado,
docente del Centro de Educacion Inicial Ana Maria Llerena Otoya, y del valioso personal docente
de la Unidad Educativa Ejército Nacional de la cindad de Quevedo; contando asimismo
con la destacada cooperacion investigativa de la Master Norka Vinces Lamilla, docente de

la Unidad Educativa Adolfo Astudillo de la ciudad de Babahoyo, provincia de I.os Rios.

"Marmol Educativo" Esculpiendo el futuro: El arte de resolver la vida desde la diversidad

cognitiva"

Dedicatoria

A nuestros estudiantes, la razén de nuestra vocacion y el motor de nuestras jornadas.
En sus miradas y talentos descubrimos cada dfa el verdadero potencial del Ecuador. Este libro es
nuestra promesa de que trabajaremos incansablemente para que su capacidad de crear, liderar y
sentir sea el eje de su éxito personal y ciudadano. A la Unidad Educativa Ejército Nacional en el
canton Quevedo, por ser nuestra casa y el escenario fértil donde hemos podido cuestionar,
investigar y proponer. Gracias por permitirnos ser los arquitectos de este cambio pedagogico
desde el corazoén de la provincia de Los Rios. A nuestras familias, por su paciencia infinita y su
apoyo incondicional. Este libro también es suyo, pues fue escrito con el tiempo que les pedimos
prestado para dedicarlo a la noble misién de transformar la ensefianza. Gracias por ser nuestro
refugio y nuestra inspiracion. Y a todos los docentes ecuatorianos, que dia a dia siembran
conocimiento con esperanza en cada rincén de nuestra patria. Como grupo de autores y
companeros de labor, les entregamos esta obra con la conviccion de que, juntos, transformaremos
la educaciéon nacional en una herramienta para construir una sociedad mas justa, inteligente y
capaz de resolver con creatividad los desafios cotidianos. Que estas paginas sirvan para que las
futuras generaciones de nuestra nacion sean recordadas no por la uniformidad de sus moldes,

sino por la brillantez y nobleza de su propio marmol.
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"Encontré a Roma de ladrillos y la dejé de marmol" con esta célebre frase, el emperador Augusto
resumia la transformaciéon profunda de una ciudad que pasé de la robustez de lo comun a la
excelencia de lo extraordinario (Suetonio, 2020). Para nosotros, como grupo de docentes y autores
de esta obra, no es solo una referencia histérica de poder y construccion; representa la esencia
misma de nuestra vision educativa. La capacidad de tomar el potencial latente de nuestros
estudiantes y, mediante el reconocimiento y estimulo de sus inteligencias mdltiples, elevar su

formacion hacia una obra de valor incalculable.

Durante décadas, el sistema educativo en el Ecuador ha operado bajo una estructura de “ladrillos™:
solida y funcional, pero a menudo rigida, gris y uniforme. Se ha priorizado histéricamente un
estandar logico-lingtistico que deja en la sombra a quienes brillan en dimensiones musicales,
espaciales, cinestésicas o interpersonales. Sin embargo, quienes conformamos este equipo de
investigacion y caminamos diariamente por los pasillos de la Unidad Educativa "Ejército Nacional"
en el cantén Quevedo, estamos convencidos de que la realidad de nuestras aulas exige un cambio
de paradigma urgente y valiente. Como docentes, hemos comprendido que no podemos seguir
pretendiendo que un unico molde sea suficiente para contener la inmensidad del talento humano.
Nuestros estudiantes, inmersos en la vibrante y multicultural realidad de la provincia de Los Rios,

poseen capacidades que desbordan los limites de los examenes estandarizados.

En nuestra experiencia diaria como educadores en esta institucién, hemos observado que la
inteligencia no es un concepto estatico ni una cifra en una boleta de calificaciones; se manifiesta
en la destreza de un joven para liderar comunidades, en la capacidad técnica para innovar en el
sector productivo, en la sensibilidad hacia nuestro entorno natural y en la agudeza emocional para
resolver conflictos de manera empatica. Como autores de este estudio, sostenemos que ignorar

estas capacidades es desperdiciar la materia prima mas noble que posee nuestra nacion.
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Este libro nace del consenso y la reflexion profunda de un colectivo de docentes que se niega a
aceptar el desinterés académico como una norma. A través de estas paginas, buscamos instar
firmemente a todas las instituciones educativas de nuestro pafs a romper las barreras de las
asignaturas aisladas, los horarios fragmentados y los curriculos de "talla Gnica". La verdadera
educacion del siglo XXIT ocurre cuando el conocimiento se entrelaza y cobra sentido para quien lo
recibe. Por ello, defendemos con vehemencia la ejecucion de proyectos interdisciplinarios como el
vehiculo idéneo para el desarrollo de las inteligencias mualtiples. Al integrar las ciencias con las
artes, la tecnologfa con la ética y el movimiento fisico con la l6gica abstracta, permitimos que cada
estudiante deje de ser un espectador pasivo y se convierta en el arquitecto de su propio

descubrimiento.

Nuestro horizonte, compartido por todos los que firmamos esta obra, es ambicioso y
profundamente humano. Al potenciar cada tipo de inteligencia, estamos sentando las bases para la
creacioén de una sociedad ecuatoriana mas justa, inteligente y capaz. Un sistema que reconoce la
diversidad de talentos es, por definicion, un sistema mas equitativo, pues ofrece a cada individuo
la oportunidad de brillar desde su propia fortaleza. Por eso, aspiramos a formar ciudadanos que
no solo acumulen datos tedricos, sino que posean la agilidad mental y la madurez emocional para
solucionar sus problemas cotidianos y los desafios colectivos con creatividad, autonomia y

resiliencia.

La educacion, entendida bajo la lupa de este grupo de investigadores, deja de ser una transferencia
de informacién para convertirse en un proceso de orfebreria social. Hemos verificado en nuestras
propias aulas que cuando un estudiante descubre que su habilidad para la musica, el dibujo o el
liderazgo es valorada con el mismo rigor que su habilidad para el calculo, su autoestima se fortalece
y su compromiso con el aprendizaje puede aumentar. Este es el camino que proponemos para
reducir la brecha educativa y fomentar una cultura de excelencia que nazca desde el interior de

cada joven ecuatoriano.
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Invitamos al lector —sea colega docente, directivo, padre de familia o estudiante— a recorrer
estas paginas no como un manual rigido, sino como una semilla de cambio sembrada por manos
educadoras. Este es un llamado a que nos convirtamos en los escultores de una nueva era
pedagdgica donde ningun talento sea ignorado y ninguna voz sea silenciada. Si logramos que todas
nuestras escuelas y colegios en el Ecuador adopten estrategias donde el ser humano sea el centro
del proceso, estaremos cumpliendo nuestra promesa mas sagrada con la posteridad. Que el
compromiso aqui plasmado sirva de inspiracién para que, en un futuro cercano, cada educador
pueda decir con orgullo frente a su comunidad: "Recibi una educacién de moldes repetitivos y
ladrillos uniformes, pero gracias a la labor colectiva y a la valentia de aplicar las inteligencias
multiples y el trabajo interdisciplinario, entregué a la sociedad ecuatoriana una generacién de
marmol: noble, diversa, profundamente inteligente, capaz de resolver su presente y eterna en su

legado"
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Capitulo I. Fundamentacion epistemologica

1.1 Origen y fundamentos epistemologicos de la teoria de las inteligencias multiples

Origen de la Teoria de las Inteligencias Multiples.

La concepcion de la inteligencia ha sido objeto de analisis y debate durante siglos dentro de
disciplinas como la filosofia, la psicologia y las ciencias de la educacién. Tradicionalmente, la
inteligencia era entendida como una capacidad tnica y general, vinculada principalmente al
razonamiento 16gico, la comprension verbal y la capacidad matematica. Esta vision psicométrica se
consolidé durante el siglo XX con la creaciéon de pruebas estandarizadas de coeficiente intelectual
(CI), disefiadas para medir habilidades cognitivas relacionadas con la memoria, el razonamiento

abstracto y el dominio lingtistico.

El enfoque tradicional presentaba importantes limitaciones, debido a que reducia la
complejidad de las capacidades humanas a parametros cuantificables y homogéneos, dejando fuera
multiples manifestaciones del talento humano, como la creatividad artistica, la sensibilidad musical,
las habilidades sociales, el liderazgo o las capacidades motrices. En consecuencia, numerosos
investigadores comenzaron a cuestionar la validez de una concepcidon unidimensional de la

inteligencia.

En este contexto emerge la propuesta teérica de Howard Gardner (1983), psicélogo y
profesor de la Universidad de Harvard, quien plantea en su obra Frames of Mind: the Theory of Multiple
Intelligences: “La inteligencia no constituye una capacidad nica, sino un conjunto de potencialidades
biosocioldgicas relativamente y auténomas que permiten a los individuos resolver problemas o

crear productos valiosos en determinados contextos culturales” (p.28).

La teorfa de las inteligencias multiples se fundamenta en investigaciones provenientes de

diversas disciplinas cientificas, entre ellas: la neuropsicologfa, la psicologia cognitiva, la
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antropologia cultural, la biologia evolutiva, las ciencias de la educacion. Desde esta perspectiva
interdisciplinaria, Gardner (1983) sostiene que cada persona posee un perfil cognitivo dnico,
compuesto por diferentes combinaciones de inteligencias que pueden desarrollarse mediante la
educacion, la experiencia y la interaccion social. Inicialmente, Gardner (1983) identifico siete tipos

de inteligencia:

1. Inteligencia lingtifstica

2. Inteligencia légico-matematica.
3. Inteligencia espacial.

4. Inteligencia musical.

5. Inteligencia corporal-cinestésica.
6. Inteligencia interpersonal.

7. Inteligencia intrapersonal.

Posteriormente incorporo la inteligencia naturalista y planted debates sobre una posible
inteligencia existencial. Esta clasificacién representd una ruptura paradigmatica respecto al modelo
psicométrico tradicional, al reconocer que capacidades desarrolladas por artistas, deportistas,

lideres sociales o cientificos constituyen expresiones legitimas de inteligencia.

Uno de los fundamentos mas solidos de esta teorfa proviene de los avances en
neurociencia. Gardner (1983) observé que distintas regiones cerebrales participan en funciones
cognitivas especificas, evidenciando que las capacidades humanas no dependen de un dnico
sistema general de procesamiento intelectual. por ejemplo, el area de Broca se relaciona
directamente con la producciéon del lenguaje, mientras que el I6bulo occipital interviene en el
procesamiento visual y espacial. del mismo modo, otras estructuras cerebrales participan en
funciones musicales, motrices y emocionales, lo cual respalda cientificamente la existencia de

multiples formas de inteligencia (Terry, 2025).
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La teoria recibe influencia de investigaciones antropoldgicas y socioculturales que
demuestran que diferentes culturas valoran habilidades distintas segun sus necesidades y contextos
histéricos. Segin Toledo y Alvarez (2022), en ciertas comunidades indigenas, por ejemplo, la
orientacion espacial y el conocimiento ambiental son esenciales para la supervivencia, mientras que
en otras sociedades adquieren mayor relevancia la comunicacién oral, las habilidades artisticas o el
pensamiento légico-matematico. Esto evidencia que la inteligencia debe interpretarse también

desde una dimensién cultural y contextual.

En el ambito educativo, la teoria de las inteligencias multiples propuso una transformacién
relevante en las concepciones pedagdgicas contemporaneas, segin ha sido documentado en la
literatura especializada. Por primera vez se reconocia de manera formal que los estudiantes poseen
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, por lo que la ensefianza debia adaptarse a dicha
diversidad cognitiva. Este enfoque impulsé metodologias activas, inclusivas y personalizadas,
orientadas a potenciar las capacidades individuales de cada estudiante (Barrera, 2024). Desde esta
perspectiva, el docente deja de ser inicamente un transmisor de contenidos para convertirse en un
mediador pedagégico capaz de disefiar experiencias de aprendizaje diversificadas, donde se
integren actividades lingtisticas, cientificas, artisticas, tecnoldgicas y colaborativas. Es por esto que
la teorfa de las inteligencias multiples surge como respuesta a la necesidad de superar una vision

reduccionista de la inteligencia humana.

Gardner demuestra que todos los individuos poseen potencialidades cognitivas diversas,
las cuales pueden desarrollarse mediante contextos educativos adecuados. en consecuencia, esta
teoria constituye uno de los fundamentos esenciales para la construccion de modelos pedagogicos

inclusivos, innovadores y centrados en el estudiante.
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1.2 Aportes de Howard Gardner

El psicélogo estadounidense Howard Gardner, profesor de la universidad de Harvard, es
reconocido mundialmente por haber transformado la manera en que concebimos la inteligencia
(Herrera et al., 2025). Su teorfa de las inteligencias multiples no solo cuestion6 los modelos
tradicionales basados en el coeficiente intelectual, sino que abrié un horizonte pedagogico que
reconoce la diversidad de talentos humanos. reconceptualizacién de la inteligencia uno de los
aportes mas trascendentes de Gardner fue redefinir la inteligencia como la capacidad de resolver

problemas o crear productos que sean valorados en un contexto cultural.

Esta definicion rompe con la idea de que la inteligencia es unicamente una habilidad
académica, y la amplia hacia ambitos artisticos, sociales, emocionales y naturales; con ello, Gardner
legitima formas de conocimiento que antes eran consideradas secundarias o irrelevantes en la
escuela. La identificacion de multiples inteligencias Gardner propuso inicialmente siete
inteligencias: lingliistica, l6gico -matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, interpersonal
e intrapersonal. Posteriormente anadié la naturalista. Morales et al. (2024) manifestaron que
Gardner también en sus estudios considero existencia de una nueva, la inteligencia existencial
entendiéndola como una inteligencia espiritual o trascendental. Cada una de estas inteligencias

representa un modo distinto de procesar informacién y de interactuar con el mundo.

Su aporte permiti6 comprender que los estudiantes poseen perfiles unicos, con fortalezas
y debilidades distintas, lo que exige una educacioén personalizada y flexible. En la educacion la
teorfa de Gardner tuvo un impacto inmediato en el ambito educativo. Por primera vez, se
reconocia que los estudiantes no aprenden de la misma manera y que la escuela debia ofrecer
oportunidades para que cada tipo de inteligencia se desarrollara (Pellegrino y Gomez, 2025). Esto
inspir6 metodologias inclusivas, donde se valoran talentos artisticos, deportivos, sociales y
cientificos, ademas de los académicos tradicionales. en la practica, los aportes de Gardner se

tradujeron en curriculos mas integrales, actividades diversificadas y evaluaciones que consideran
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distintos estilos de aprendizaje. inclusién y diversidad otro aporte fundamental fue la promocion

de la inclusion educativa.

Gardner demostré que todos los estudiantes poseen potencial, aunque se manifieste de
formas distintas. Esto implica que la educacion debe adaptarse a la diversidad, en lugar de esperar
que todos los alumnos se ajusten a un modelo tnico. Su teoria se convirtié en una herramienta
poderosa para atender la heterogeneidad en las aulas, especialmente en contextos donde existen
diferencias culturales, sociales y econémicas. La influencia en la pedagogia contemporanea la
propuesta de Gardner influyé en el surgimiento de metodologias activas como el aprendizaje
basado en proyectos, el trabajo colaborativo y el uso de recursos artisticos y tecnolégicos en el
aula. Ademads, su teoria se relaciona con enfoques modernos como la metodologia STEAM (Jimbo
y Bastidas, 2024)., que integra ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, potenciando
diversas inteligencias de manera simultanea. criticas y debates, aunque la teorfa de Gardner ha sido
ampliamente aceptada, también ha generado debates. Hernandez (2022) en su articulo cientifico
cuestionan la falta de evidencia empirica para considerar las inteligencias como entidades
independientes. Sin embargo, Barrera (2024) reconocen el valor pedagdgico de la propuesta de
esta teorfa, pues ha permitido transformar la practica docente y abrir espacios para la creatividad y
la inclusién. En conclusion, los aportes de Howard Gardner se pueden sintetizar en tres grandes

ejes:
1. Reconceptualizacion de la inteligencia como un fenémeno diverso y
culturalmente situado.

2. Identificacién de maltiples inteligencias cada una con valor propio en la vida y en
la educacién.

3. Transformacion pedagogica.
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Al promover una ensefianza inclusiva, personalizada y centrada en el estudiante. Gracias a
estos aportes, Gardner se consolidé como uno de los pensadores mas influyentes en la educacion
contemporanea, y su teorfa continua inspirando proyectos educativos en todo el mundo.

1.3 concepto de inteligencia en el ambito educativo.

El concepto de inteligencia en el ambito educativo ha evolucionado significativamente a lo
largo de la historia, pasando de una visioén tradicional centrada exclusivamente en las capacidades
l6gico-matematicas y lingiisticas, hacia enfoques mas integrales que reconocen la diversidad
cognitiva de los estudiantes. Esta evolucion responde a los cambios cientificos, psicolégicos y
pedagdgicos que han permitido comprender que el aprendizaje humano es un proceso complejo
influenciado por multiples factores biologicos, sociales, culturales y emocionales.

Tradicionalmente, la inteligencia fue concebida como una capacidad general asociada al
razonamiento abstracto, la memoria y la resolucién de problemas (Ilbay y Espinosa, 2024).

Desde esta perspectiva, los sistemas educativos tendieron a privilegiar metodologias
homogéneas, orientadas a la medicion de habilidades académicas a través de pruebas
estandarizadas. Esta orientacion se consolid6 con los aportes de Alfred Binet y Charles Spearman,
quienes impulsaron modelos psicométricos centrados en la evaluacién de la inteligencia y en la
medicién del coeficiente intelectual (CI) Desde esta perspectiva, los sistemas educativos
priorizaban metodologfas homogéneas orientadas a evaluar principalmente habilidades académicas
medibles mediante pruebas estandarizadas. Esta concepcion se fortalecié con las aportaciones de
autores como Alfred Binet y Charles Spearman, quienes desarrollaron modelos psicométricos
basados en el coeficiente intelectual (CI) (Alcaraz, 2016).

Spearman propuso la existencia de un “Factor G o inteligencia general, entendida como
una capacidad unica que influye en el desempefo cognitivo global del individuo (Cepeda et al.,
2025). Bajo este enfoque, la inteligencia podia cuantificarse mediante pruebas objetivas orientadas

a medir razonamiento légico, comprension verbal y habilidades matematicas. Sin embargo, esta



PR @%Aﬁ% Capitulo I

visiéon fue ampliamente cuestionada debido a su caracter reduccionista y excluyente, ya que
ignoraba otras capacidades humanas relevantes para el aprendizaje y la vida social (Marulanda et
al., 2023). Posteriormente, diversas corrientes psicolégicas y pedagogicas ampliaron el concepto
de inteligencia al reconocer que el aprendizaje no depende unicamente de habilidades cognitivas
tradicionales.

En este contexto, Jean Piaget explico que la inteligencia se desarrolla progresivamente
mediante la interaccion del individuo con el entorno, a través de procesos de asimilacion y
acomodacion cognitiva (Barreto et al., 2024). Para Piaget, la inteligencia constituye una capacidad
adaptativa que permite al ser humano comprender y transformar la realidad.

Por su parte Lev Vygotsky incorporé la dimension sociocultural al estudio de la
inteligencia, seflalando que el aprendizaje se construye mediante la interaccion social y el lenguaje
(Orozco, 2025). Su teotia de la zona de desarrollo proximo demuestra que las capacidades
intelectuales pueden potenciarse mediante la mediacion pedagogica y el trabajo colaborativo.

En las ultimas décadas, el concepto de inteligencia en educaciéon adquirié una perspectiva
multidimensional gracias ala teoria de las inteligencias multiples desarrollada por Howard Gardner.

Gardner sostiene que la inteligencia no es una capacidad unica, sino un conjunto de
potencialidades relativamente independientes, que permiten resolver problemas y generar
productos valiosos en diferentes contextos culturales (Barrera, 2024). Desde esta perspectiva, la
inteligencia en el ambito educativo puede definirse como la capacidad del estudiante para
comprender, interpretar, relacionar, crear y aplicar conocimientos en situaciones reales, utilizando
distintas habilidades cognitivas, emocionales, sociales y creativas. Esta concepcioén reconoce que
cada individuo aprende de manera diferente y posee fortalezas especificas que deben ser
potenciadas mediante estrategias pedagdgicas diversificadas.

Las investigaciones contemporaneas han incorporado nuevas dimensiones al estudio de la

inteligencia, como la inteligencia emocional propuesta por Daniel Goleman, quien destaca la
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importancia del autocontrol emocional, la empatia y las habilidades sociales en el éxito académico
y personal (Cervantes & Rojas, 2023). Desde esta vision, el aprendizaje efectivo depende no solo
de capacidades cognitivas, sino también de factores afectivos y motivacionales. En el contexto
educativo actual, el concepto de inteligencia se relaciona estrechamente con el desarrollo de
competencias del siglo XXI, entre ellas:

1. Pensamiento critico.

2. Creatividad.

3. Resolucién de problemas.

4. Competencias digitales.

5. Comunicacién efectiva.

6. Trabajo colaborativo.

Estas competencias exigen modelos educativos flexibles e inclusivos capaces de responder
a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje presentes en el aula. Por consiguiente, las
instituciones educativas contemporaneas enfrentan el desafio de transformar sus practicas
pedagdgicas tradicionales hacia metodologfas activas que promuevan el aprendizaje significativo,
la participacion estudiantil y el desarrollo integral del individuo.

En este sentido, enfoques innovadores como la metodologia STEAM vy las inteligencias
multiples representan alternativas pedagogicas pertinentes para fortalecer los procesos educativos
y atender las necesidades cognitivas de los estudiantes (Jimbo y Bastidas, 2024).

En otras palabras, el concepto de inteligencia en el ambito educativo ha transitado desde
una vision unidimensional y estandarizada hacia una concepcién integral, dinamica y
contextualizada.

Actualmente, la inteligencia se entiende como una capacidad diversa y desarrollable,
influenciada por factores biolégicos, emocionales, sociales y culturales, cuyo fortalecimiento

constituye uno de los principales objetivos de la educacion contemporanea.
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1.4 Tipos de inteligencias maultiples.

La teorfa de las inteligencias multiples fue propuesta por el psicologo Howard Gardner.
Esta teorfa sostiene que la inteligencia no es una capacidad unica y general, sino un conjunto de
habilidades diversas que permiten a las personas resolver problemas, crear productos y adaptarse
a diferentes contextos de la vida cotidiana (Gardner, 1983). Cada individuo posee distintas
combinaciones y niveles de estas inteligencias, las cuales pueden desarrollarse mediante la

educacion, la experiencia y el entorno social.

1.5 Inteligencia lingiiistica

La inteligencia lingtistica se relaciona con la capacidad para utilizar el lenguaje de manera
efectiva, tanto oral como escrita (Barrera, 2024). Las personas con este tipo de inteligencia destacan
pot su habilidad para leer, escribir, narrar historias, argumentar ideas y comprender significados
complejos.

Esta inteligencia es caracteristica de escritores, periodistas, abogados, docentes y oradores.
Los estudiantes que poseen una alta inteligencia lingtiistica suelen disfrutar de actividades como la
lectura, la redacciéon de cuentos, los debates y la poesia. Entre las habilidades asociadas se
encuentran:

1. Facilidad para expresarse verbalmente.

2. Capacidad para comprender textos y discursos.
3. Uso adecuado del vocabulario.

4. Creatividad en la escritura y narracion.

En el ambito educativo, esta inteligencia puede estimularse mediante lecturas dirigidas,
dramatizaciones, exposiciones orales, produccion de textos y actividades de analisis literario. Esta
inteligencia se estimula mediante la creacién de poemas para profundizar en la cultura ecuatoriana
se utiliza los versos de los pasillos ecuatorianos, la lectura dirigida de autores nacionales como

Medardo Angel Silva o la participaciéon en los concursos de oratoria y debates intercolegiales
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tradicionales en las fiestas patronales. Para aplicarla eficazmente, el docente puede organizar
"circulos de lectura de leyendas locales" donde cada alumno analice ctiticamente el trasfondo

cultural del texto.

1.6 Inteligencia l6gico-matematica

La inteligencia 16gico-matematica se refiere a la capacidad para razonar de manera logica,
analizar problemas y realizar operaciones matematicas (Barrera, 2024). Las personas con esta
inteligencia desarrollada muestran facilidad para identificar patrones, establecer relaciones y
resolver situaciones complejas mediante el pensamiento critico. Es comun en cientificos,
ingenieros, matematicos y programadores.

Los estudiantes con predominio de esta inteligencia disfrutan de calculos, experimentos,
juegos de estrategia y resolucion de problemas. Sus principales caracteristicas incluyen:

1. Pensamiento analitico y deductivo.

N

Capacidad para resolver problemas numéricos.

2

Habilidad para formular hipotesis.
4. Comprension de relaciones causa-efecto.

En educacién, puede fortalecerse mediante ejercicios matematicos, experimentos
cientificos, actividades de razonamiento logico y uso de tecnologias educativas. Para conectar con
el estudiante sobre conocimientos de datos del pafs, se puede Se puede fortalecer articulando las
matematicas con la realidad socioeconémica local. Por ejemplo, mediante proyectos escolares de
calculo de costos y presupuestos basados en la produccion agricola de la zona, la resolucion de
problemas logicos usando estadisticas reales del INEC, o el disefio de pequefios programas

informaticos y el uso de tecnologias educativas en las unidades informaticas.

10
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1.7 Inteligencia espacial

La inteligencia espacial consiste en la habilidad para percibir, representar y transformar
imagenes mentales del espacio (Barrera, 2024). Las personas con esta inteligencia tienen facilidad
para orientarse, interpretar mapas, disefiar objetos y visualizar formas tridimensionales.

Es frecuente en arquitectos, disefladores, artistas y pilotos. Los estudiantes con inteligencia
espacial suelen aprender mejor mediante imagenes, graficos, esquemas y recursos visuales. Entre
sus capacidades destacan:

1. Visualizacion de objetos y espacios.

N

Interpretaciéon de mapas y diagramas.
3. Creatividad en el disefio.
4. Sensibilidad hacia formas y colores.

Para desarrollarla en el aula se pueden emplear mapas conceptuales, dibujos, maquetas,
videos educativos y herramientas digitales visuales. En la practica docente para generar en los
estudiantes un aprendizaje real se debe realizar una aplicaciéon practica en clase donde los
estudiantes disefien maquetas tridimensionales o mapas conceptuales gigantes que representen la
diversidad geografica y las regiones del Ecuador, utilizando herramientas digitales visuales o

materiales reciclados de su entorno.

1.8 Inteligencia musical

La inteligencia musical implica la capacidad para percibir, distinguir, transformar y expresar
sonidos y ritmos. Las personas con esta inteligencia poseen sensibilidad hacia la melodia, el tono,
el ritmo y la armonia (Barrera, 2024). L.os musicos, compositores y cantantes suelen destacar en
esta inteligencia. Los estudiantes con inclinacién musical aprenden con mayor facilidad mediante
canciones, ritmos y sonidos. Sus caracteristicas principales son:

1. Reconocimiento de patrones musicales.

2. Facilidad para cantar o tocar instrumentos.

11
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3. Sensibilidad auditiva.
4. Memoria ritmica y melddica.

En la educacién, puede estimularse mediante actividades musicales, uso de canciones
educativas, ejercicios ritmicos y experiencias auditivas. Se estimula activamente mediante el uso de
canciones educativas que incorporen ritmos tradicionales como el sanjuanito, la marimba o el
albazo. En la practica, el docente puede proponer ejercicios ritmicos golpeando los pupitres para
memorizar conceptos complejos o realizar analisis literarios y sociales a través de las letras de la

musica folclérica ecuatoriana.

1.9 Inteligencia corporal-cinestésica

La inteligencia corporal-cinestésica se relaciona con la capacidad para utilizar el cuerpo de
manera coordinada y expresiva (Barrera, 2024). Las personas con esta inteligencia poseen
habilidades motrices y control corporal sobresaliente. Es comun en deportistas, bailarines, actores
y artesanos.

Los estudiantes con esta inteligencia aprenden mejor mediante la practica, el movimiento
y la manipulacién de objetos. Entre sus habilidades se encuentran:

1. Coordinacién motriz.

2. Expresion corporal.

3. Destreza manual.

4. Aprendizaje mediante la experiencia fisica.

En el contexto educativo, puede fortalecerse mediante dramatizaciones, juegos, actividades
deportivas, experimentos practicos y dinamicas grupales. Se fortalece vinculandola a la riqueza
dancistica y deportiva del pais. Una estrategia directa en clase es el uso de dramatizaciones de
momentos histéricos del Ecuador (como la Batalla de Pichincha), la practica de juegos tradicionales
(los ensacados, la rayuela) en las horas de Educacién Fisica, o la creacién de artesanias con

materiales de la region durante proyectos practicos.

12
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1.10 Inteligencia interpersonal

La inteligencia interpersonal es la capacidad para comprender y relacionarse
adecuadamente con otras personas. Implica empatia, comunicacioén efectiva y habilidades sociales
(Barrera, 2024). Las personas con esta inteligencia suelen desempefiarse exitosamente en profesiones
relacionadas con la enseflanza, psicologia, liderazgo y trabajo social. Sus principales caracteristicas
son:

1. Capacidad para trabajar en equipo.

2. Comprensiéon de emociones ajenas.
3. Habilidad para resolver conflictos.

4. Liderazgo y cooperacion.

En educacién, puede desarrollarse mediante trabajos colaborativos, debates, dinamicas
grupales y proyectos cooperativos. El Curriculo Nacional prioriza las habilidades socioemocionales.
Esta inteligencia se desarrolla mediante trabajos colaborativos y proyectos cooperativos de
vinculacién comunitaria. En el aula, el docente puede implementar "mesas de didlogo y debates"
sobre problematicas de convivencia escolar, promoviendo el valor del buen vivir y la

interculturalidad.

1.11 Inteligencia intrapersonal

La inteligencia intrapersonal se refiere al conocimiento de uno mismo, incluyendo
emociones, fortalezas, debilidades y metas personales (Barrera, 2024). Las personas con esta
inteligencia poseen alta capacidad de reflexion y autocontrol.

Los estudiantes con inteligencia intrapersonal suelen ser auténomos, reflexivos vy
conscientes de sus procesos de aprendizaje. Entre sus caracteristicas destacan:

1. Autoconocimiento.
2. Capacidad de autorreflexion.

3. Control emocional.

13
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4. Motivacion personal.

Para estimular esta inteligencia se recomienda el uso de diarios reflexivos, autoevaluaciones,
actividades de meditacion y establecimiento de metas personales. Se estimula alineandola con los
procesos de autoevaluacion cualitativa que exige el sistema educativo del pafs. En el aula, el docente
debe dar pautas para el uso diario de diarios reflexivos de aprendizaje, actividades de metacognicion
al final de cada unidad, y talleres de orientacién vocacional donde el alumno construya su proyecto

de vida.

1.12 Inteligencia naturalista

La inteligencia naturalista consiste en la capacidad para observar, comprender y
relacionarse con la naturaleza y los seres vivos (Herrera et al., 2025). Las personas con esta
inteligencia muestran interés por el medio ambiente, los animales y los fenémenos naturales. Es
frecuente en bidlogos, ecologistas, agricultores y veterinarios. Sus principales habilidades incluyen:

1. Observacion de elementos naturales.
2. Clasificacion de especies y fenémenos.
3. Sensibilidad ecologica.

4. Interés por el cuidado ambiental.

En el ambito educativo, puede desarrollarse mediante actividades al aire libre, huertos
escolares, proyectos ecologicos y observacion de la naturaleza. En la Unidad Educativa Ejército
Nacional de la ciudad de Quevedo este tipo de inteligencia cobra gran relevancia por estar ubicada
en una zona costera. Se han desarrollado mediante la implementacién y cuidado directo de huertos
escolares con cultivos locales y proyectos ecolégicos escolares enfocados en el reciclaje y la

conservacion del ecosistema fluvial y agricola fluminense.

14
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Tabla 1
Tabla para identificacion del tipo de inteligencia

Inteligencia Indicador Observable (Identificador) SI NO

Lingiiistica Facilidad de palabra y gusto por la lectura.

Loégico-Matematica Habilidad para el calculo y detectar patrones.

Espacial Piensa en imagenes y se orienta con mapas.

Musical Sigue ritmos y memoriza tonadas facilmente.

Corporal Buena coordinaciéon motriz y aprende moviéndose.
Interpersonal Muestra empatia, liderazgo y media en conflictos.
Intrapersonal Es auténomo, reflexivo y consciente de sus emociones.
Naturalista Clasifica la flora/fauna y tiene conciencia ecoldgica.

Nota. La tabla muestra los indicadores para detectar el tipo de inteligencia multiple

predominante.

1.13 Importancia de las inteligencias multiples en el aprendizaje

La teorfa de las inteligencias multiples representa un aporte significativo para la educacion,
ya que reconoce que cada estudiante posee diferentes formas de aprender y comprender el mundo
(Barrera, 2024). Esta perspectiva rompe con la idea tradicional de que la inteligencia se mide

unicamente a través del rendimiento académico o las habilidades l6gico-matematicas y lingiifsticas.

La aplicaciéon de esta teorfa en el proceso educativo permite disefiar estrategias mas
inclusivas y personalizadas, favoreciendo el aprendizaje significativo (Herrera et al., 2025). Cuando
el docente identifica las fortalezas de sus estudiantes, puede adaptar las actividades pedagogicas a

sus necesidades e intereses, aumentando la motivacién y participacion.

Entre las principales ventajas de considerar las inteligencias mualtiples en el aprendizaje

destacan:

15



PR @%Aﬁ% Capitulo I

1. Favorecer la atencién a la diversidad.

2. Promueve el desarrollo integral del estudiante.
3. Incrementa la motivacion y autoestima.

4. Facilita aprendizajes significativos.

5. Potencia habilidades y talentos individuales.

6. Mejora la convivencia el trabajo colaborativo.

Asimismo, esta teorfa contribuye a reducir las barreras educativas, ya que reconoce que
todos los estudiantes poseen capacidades valiosas que pueden desarrollarse adecuadamente con

orientacion y estimulos apropiados.

En la actualidad, las instituciones educativas buscan formar individuos competentes no
solo en el aspecto académico, sino también en el ambito social, emocional y creativo. Por ello, las
inteligencias multiples constituyen una herramienta fundamental para una educacién mas humana,

inclusiva y centrada en el estudiante.

1.14 Estrategias pedagogicas basadas en inteligencias multiples

Las estrategias pedagogicas basadas en inteligencias multiples tienen como finalidad
diversificar los métodos de ensefianza para responder a las diferentes formas de aprendizaje de los
estudiantes. Estas estrategias permiten que el aula se convierta en un espacio dinamico,
participativo e inclusivo. El docente debe disefiar actividades variadas que integren diferentes tipos

de inteligencia, favoreciendo asi el aprendizaje integral.

Las estrategias para la inteligencia lingtiistica pueden ser: lecturas comentadas, produccion
de textos, debates y exposiciones orales, dramatizaciones y narraciones. En el aula el docente puede

proponer actividades como un café literario o debates guiados sobre tematicas de interés general.

Las estrategias para la inteligencia l6gico-matematica son la resolucién de problemas,

juegos de logica, experimentos cientificos, uso de estadisticas y graficos. En el salén de clase se
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pueden realizar actividades de recoleccion de datos como los espias de los hechos y que ellos midan

los espacios del aula u otros espacios para asociar su aprendizaje con su entorno.

Las estrategias para la inteligencia espacial son: elaboraciéon de mapas conceptuales, uso de
imagenes y videos, disefio de maquetas, actividades de dibujo y modelado. En el salén de clases
con los estudiantes se puede realizar con los estudiantes maquetas, sobre las provincias del

Ecuador, alli el estudiante puede observar y entender mejor del tema.

Las estrategias para la inteligencia musical serfan las canciones educativas, los ritmos para
memorizar contenidos, el uso de instrumentos musicales, la creacién de composiciones sencillas.
Con los estudiantes se puede abordar canciones relacionadas al tema. Con nifios de inicial a quinto
grado en la etapa de experiencia previa a los estudiantes se les puede reproducir musica previa para
que el estudiante pueda inferir el tema que se va a abordar. De esta manera se aborda un aprendizaje

integral.

Las estrategias para la inteligencia corporal-cinestésica son los juegos didacticos,
actividades fisicas, aprendizaje basado en proyectos, representaciones teatrales. Con los estudiantes
se aborda actividades que involucran el movimiento. Por ejemplo, en Quimica los estudiantes

pueden hacer un juego de roles, imitando los movimientos que realizan los atomos.

Las estrategias para la inteligencia interpersonal son el trabajo colaborativo, el aprendizaje
cooperativo, debates grupales, resolucion de conflictos. Se pueden abordar actividades donde el
estudiante asume el rol de lider del grupo y buscar coordinar las actividades, tales como: El
rompecabezas, donde cada estudiante se vuelve experto en un tema y tiene el desafio de compartir

la informacién con su grupo de trabajo, de esta manera se desarrolla la empatia.

Las estrategias para la inteligencia intrapersonal son las autoevaluaciones, reflexiones

personales, elaboracion de metas, las técnicas de relajacion y mindfulness. Abordar con los
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estudiantes rutinas de pensamiento, como Veo, pienso y me pregunt6. Donde el estudiante se

vuelve critico de la informacién.

Las estrategias para la inteligencia naturalista son los proyectos ambientales, observacion

de la naturaleza, huertos escolares, excursiones educativas. En una institucion educativa pueden

plantear el proyecto de recolectar los tipos de hojas segin su forma, para luego compartir lo

aprendido con sus compafieros.

La implementacion de estas estrategias fortalece el aprendizaje activo y permite que los

estudiantes participen de manera mas significativa en su formacion académica.

Tabla 2
Resumen de los tipos de inteligencias miiltiples
Tipo de Indicador Observable Actividad Aulica Aplicada  Recursos Sugeridos Forma de
Inteligencia Evaluacion
Integral
Lingtiistica Vocabulatio amplio, Debate sobre leyendas e Textos literarios, ~ Rubrica de expresion
facilidad de palabra, gusto historia del Ecuador. grabadoras,  biblioteca  oral y
por la lectura. escolar. argumentacion.
Logico- Facilidad para el calculo, Presupuesto y costos de un  Hojas de calculo, datos Lista de cotejo de
Matematica busca patrones y relaciones  huerto o emprendimiento  estadisticos. resolucién de
légicas. local. problemas.
Espacial Piensa en imagenes, dibuja  Disefio de maquetas  Cartén, pinturas, colores  Escala de estimacion
bien, interpreta mapas tridimensionales sobre las del disefio y
facilmente. regiones del pais. relaciones espaciales.
Musical Sigue ritmos, canta, Creacién de coplas o rimas Instrumentos Evaluaciéon
memoriza tonadas con con ritmos tradicionales autéctonos, pistas de formativa mediante
facilidad. (Pasillo/Sanjuanito). audio. ejecucion ritmica.
Corporal- Buena coordinacién, Dramatizacién (juego de  Vestuario, materiales del ~ Registro anecdético
Kinestésica aprende tocando y roles) de la interculturalidad  entorno, espacio abierto.  de expresion
moviéndose. del pafs. corporal y destreza.
Interpersonal Empatico, lider natural, Proyectos integradores  Guias de trabajo  Coevaluacion del
media en conflictos de comunitarios en equipos de  cooperativo, bitdcoras  desempeflo en
pares. trabajo. grupales. equipo.
Intrapersonal Auténomo, reflexivo, Redacciéndeun proyectode  Portafolio  estudiantil, Autoevaluacién
reconoce  sus  propias  viday diarios de aprendizaje.  formatos de guiada
emociones. autoevaluacién. (Metacognicion).
Naturalista Disfruta el exterior, clasifica  Clasificacién de  plantas  Semillas locales, Portafolio de campo
flora/fauna, conciencia nativas en el huerto escolar herramientas de (evidencias del
ecolégica. en Quevedo. jardinerfa, lupas. proyecto ecoldgico).

Nota. 1a tabla presenta los diferentes

tipos de inteligencias maultiples y los factores a considerar

para determinar el tipo de inteligencia predominante en los estudiantes.
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1.15 Rol del docente en el desarrollo integral del estudiante

El docente desempefia un papel fundamental en el desarrollo integral de los estudiantes,
ya que no solo transmite conocimientos, sino que también orienta, motiva y acompafia el proceso
formativo. Desde la perspectiva de las inteligencias mdltiples, el maestro debe reconocer las
diferencias individuales y promover oportunidades de aprendizaje que potencien las capacidades

de cada estudiante. Entre las principales funciones del docente destacan:

Facilitador del aprendizaje, donde el docente crea ambientes adecuados para que los
estudiantes construyan sus conocimientos mediante experiencias significativas y participativas

(Alcivar, 2022).

Orientador y guia ejerciendo el rol de acompaiiar al estudiante en su proceso académico y

emocional, brindando apoyo y motivacion constante (Arias, 2025).

Promotor de la inclusion, el maestro debe respetar los diferentes ritmos y estilos de
aprendizaje, evitando practicas discriminatorias y fomentando la igualdad de oportunidades

(Alcivar, 2022).

Disenador de estrategias innovadoras, siendo el responsable de implementar metodologfas

activas y recursos variados que respondan a las distintas inteligencias (Barrera, 2024).

Formador de wvalores, ademas del aprendizaje académico, el docente contribuye al
desarrollo ético, social y emocional de los estudiantes, promoviendo valores como respeto,

responsabilidad y solidaridad.

Evaluador integral, la evaluacién debe considerar no solo conocimientos teéricos, sino

también habilidades, actitudes, creatividad y participacion (Pellegrino y Gomez, 2025).
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Capitulo II. La metodologia STEAM en el contexto educativo

2.1 Conceptualizacion de la metodologia STEAM

La metodologia STEAM es un enfoque educativo interdisciplinario que integra ciencia,
tecnologia, ingenierfa, arte y matematica con el proposito de promover un aprendizaje mas

significativo, practico y orientado a la resolucién de problemas reales (Jimbo & Bastidas, 2024).

Este modelo surge como respuesta a la necesidad de transformar la educacion tradicional,
caracterizada por la fragmentacién del conocimiento, hacia un enfoque mas globalizado y
conectado con la vida cotidiana. la metodologia STEAM no se limita a la transmisién de
contenidos, sino que busca que los estudiantes apliquen conocimientos, desarrollen habilidades y
generen soluciones creativas ante situaciones del mundo real, de esta manera, el aprendizaje se

convierte en un proceso activo, experimental y colaborativo (Sanabria y Ospina, 2023).

En este enfoque, el estudiante deja de ser un receptor pasivo de informacién y pasa a ser
un protagonista de su propio aprendizaje, mientras que el docente actiia como facilitador, gufa y

disefiador de experiencias educativas.

2.2 Componentes de STEAM

La metodologia STEAM segun Jimbo y Bastidas (2024) esta conformada por cinco
disciplinas fundamentales que se integran de manera interdisciplinaria.
2.2.1. Ciencia (science)

La ciencia dentro del enfoque STEAM para Jimbo y Bastidas (2024) se refiere al estudio
sistematico del mundo natural mediante la observacion, la experimentacion y el analisis. Permite a
los estudiantes comprender fenémenos naturales, formular hipétesis y comprobar resultados

mediante métodos cientificos. Ademas de fomenta el pensamiento critico y la curiosidad por el
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entorno. Su importancia radica en desarrollar la observacion y el andlisis, promoviendo el método

cientifico y fomentando la investigacion.
Ejemplo: estudio del cambio climatico o experimentos sobre la energfa.

2.2.2. tecnologia (technology)

la tecnologfa se refiere al uso de herramientas, sistemas y recursos digitales para resolver
problemas y mejorar la calidad de vida. en STEAM, la tecnologia no solo implica el uso de
dispositivos, sino también la comprensiéon de como funcionan y como pueden aplicarse en
diferentes contextos educativos (Jimbo y Bastidas, 2024). Su importancia se basa en facilitar el

acceso a la informacion, desarrollar habilidades digitales, mejorar la comunicacién y el aprendizaje.
Ejemplo: uso de plataformas educativas, simuladores o aplicaciones interactivas.

2.2.3 Ingenieria (engineering)

La ingenierfa implica el disefio, construccién y optimizacion de soluciones a reales,
aplicando conocimientos cientificos y matematicos (Jimbo y Bastidas, 2024). Es importante porque
fomenta la creatividad y la innovacion, el desarrolla el pensamiento légico, promueve la resolucion

de problemas.
Ejemplo: construccion de puentes con materiales reciclables o disefio de maquinas simples.

2.2.4. Arte (arts)

El arte para Jimbo y Bastidas (2024) se integra la creatividad, la expresion y la innovacioén
dentro del aprendizaje STEAM. el componente artistico permite humanizar la ciencia y la
tecnologfa, promoviendo la imaginacién, el disefio y la expresién emocional. Importancia:

Desarrolla la creatividad, mejora la comunicacion visual, integra emociones en el aprendizaje.

Ejemplo: disefio de presentaciones visuales, modelado o creacién de prototipos estéticos.
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2.2.5 Matematica (mathematics)

Ila matematica es la base del razonamiento légico y cuantitativo dentro de STEAM.
Importancia: fortalece el pensamiento légico, permite el analisis de datos, apoya la toma de

decisiones (Jimbo y Bastidas, 2024).

Ejemplo: calculo de medidas en proyectos de ingenieria o analisis estadistico en

investigaciones.

2.3 Evolucion de STEM a STEAM

La evoluciéon de STEM a STEAM surge como una ampliacién del enfoque educativo
original. STEM, que incluye ciencia, tecnologifa, ingenierfa y matematica, fue disefiado para
fortalecer competencias técnicas y cientificas. sin embargo, con el tiempo se identificé la necesidad
de incorporar el arte (arts) para potenciar la creatividad, la innovacién y el pensamiento divergente

(Rojas et al., 2023).

La inclusion del arte en STEAM permite equilibrar el pensamiento légico con el creativo,
generando una formacion mas integral. Este cambio responde a la realidad del siglo XXI, donde
no solo se requiere conocimiento técnico, sino también creatividad, comunicacion y habilidades

socioemocionales (Rodriguez, 2023).

La incorporacién del arte transforma los procesos educativos en experiencias mas
dinamicas, motivadoras y centradas en el estudiante. en este sentido, STEAM no sustituye a STEM,

sino que lo amplia, integrando la dimensién humana del aprendizaje (Jimbo y Bastidas, 2024).

2.4 Beneficios de la metodologia STEAM en la educacion

LLa metodologia STEAM aporta multiples beneficios al proceso educativo, especialmente
en el desarrollo de competencias integrales. En primer lugar, promueve el aprendizaje significativo,
ya que los estudiantes aplican conocimientos en contextos reales. En segundo lugar, fomenta la

creatividad e innovacion, al permitir que los estudiantes disefien soluciones originales. También
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mejora la motivacién estudiantil, porque las actividades son dinamicas, practicas y conectadas con
la realidad. otro beneficio importante es el desarrollo del pensamiento critico, ya que los estudiantes
deben analizar, evaluar y resolver problemas complejos. Ademas, fortalece el trabajo colaborativo,
ya que los proyectos STEAM suelen realizarse en equipo. Finalmente, contribuye al desarrollo de

competencias del siglo XXI, como la comunicacién, la adaptabilidad y la alfabetizacion digital.

Por su parte Vera & Bonilla (2025) encontraron que al aplicar la metodologia STEAM en
30 estudiantes de educaciéon basica superior los estudiantes incrementaron su capacidad de
reflexion y la autonomia para generar ideas propias, porque los estudiantes pudieron conectar su
aprendizaje con las realidades de su entorno a través de proyectos que integraron cada una de estas

areas.

2.5 Aprendizaje basado en proyectos y STEAM

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una estrategia clave dentro de STEAM, ya
que permite integrar conocimientos de diferentes areas en un proyecto comun. En este enfoque,

los estudiantes investigan, planifican, disefian y presentan soluciones a un problema real o simulado

(Abarca, 2025).

El ABP dentro de STEAM fomenta la autonomfa, la investigacién y la toma de decisiones.
El docente actia como gufa, mientras los estudiantes asumen un rol activo en la construccion del

conocimiento.

2.5.1 Etapas del ABP en STEAM

Las etapas del ABP en STEAM son las siguientes:
1. Identificacién del problema.
2. Investigacion y analisis.
3. Disefio de soluciones.

4. Construccion o desarrollo del proyecto.
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5. Evaluacién y presentacion.
Este proceso, permite que el aprendizaje sea mas profundo, practico y duradero.

2.6 La Innovacion educativa y competencias del siglo XXI

La innovacién educativa en STEAM esta orientada a transformar los procesos de
ensefanza tradicionales mediante metodologias activas y el uso de tecnologfa. Las competencias
del siglo XXI incluyen habilidades cognitivas, sociales y digitales que son esenciales en el mundo
actual. entre ellas destacan: el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion, la comunicacion

efectiva, la alfabetizacion digital, la resolucion de problemas (Jimbo y Bastidas, 2024).

STEAM impulsa estas competencias al integrar el aprendizaje practico con la tecnologia y
la creatividad. La innovacién educativa también implica el uso de nuevas estrategias, como el

aprendizaje hibrido, la gamificacién y la educacién basada en retos.

2.7 integracion curricular de STEAM

La integracién curricular de STEAM consiste en incorporar de manera transversal sus
principios en todas las areas del conocimiento. Este en foque rompe con la ensefianza tradicional
fragmentada, promoviendo una educacién interdisciplinaria. El curriculo se organiza en torno a
problemas o proyectos que conectan diferentes asignaturas. por ejemplo, un proyecto sobre
energia puede incluir: ciencias (tipos de energfa); matematica (calculos de consumo); tecnologia
(simulaciones digitales); ingenierfa (disefio de modelos); arte (presentacion visual del proyecto). La

integracion curricular permite un aprendizaje mas coherente, significativo y aplicado.
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Figura 1

Esquema Proyecto STEAM

Proyecto
STEAM

Eco Energia

Capftulo

Ciencias
Investigar los
tipos de
energfa.

Tecnoélogia
Simular el
consumo a
través de
una app.

Ingenieria
Creacién de un
prototipo.

Arte
Disenar la
forma visual del
prototipo.

Matematicas
Ciélculo de
COStos.

Nota. La figura representa el esquema de un proyecto de Energfa aplicando la metodologia

STEAM.

2.8 Herramientas tecnolégicas aplicadas a STEAM

Las herramientas tecnolégicas son fundamentales en la implementacion de STEAM, ya

que facilitan la exploracion, el disefio y la experimentacion. Entre las principales herramientas

segun Jimbo y Bastidas (2024) se encuentran:

1. Plataformas educativas digitales.

2. Simuladores cientificos y matematicos.

3. Software de disefio 3D.

4. Aplicaciones de programacion educativa.

5. Realidad aumentada y virtual.

6. Robdtica educativa.

Estas herramientas permiten a los estudiantes experimentar con conceptos abstractos de manera

visual e interactiva. Ademas, fomentan la autonomia y el aprendizaje activo, ya que los estudiantes

pueden explorar, crear y probar soluciones de forma independiente. La tecnologia en STEAM no

es solo un recurso, sino un medio para potenciar la creatividad, la innovacién y el pensamiento

critico.
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Capitulo III. Contexto educativo de la Unidad Educativa Ejército Nacional del canton

Quevedo

3.1 Caracterizacion Institucional

LLa Unidad Educativa Ejército Nacional del cantén Quevedo es una institucion educativa
que forma parte del sistema educativo ecuatoriano. Fue creada el 5 de mayo de 1974 con el
proposito de brindar oportunidades de acceso a la educacion a nifios y jovenes de escasos recursos
econémicos que, debido a sus actividades laborales durante el dia, requerfan una alternativa para
continuar sus estudios y ofrecer una educaciéon integral basada en wvalores, disciplina,
responsabilidad y desarrollo académico. Su creacién estuvo a cargo de la Direccion General de
Educacion Militar del Ecuador (DIGEME), institucion que impulsé este proyecto educativo con
un enfoque de apoyo social e inclusiéon para dar una oportunidad a los estudiantes de escasos

recursos, quienes puedan estudiar en jornadas nocturnas.

En 1977, gracias a las gestiones realizadas por el Lic. Francisco Maldonado, quien se
desempefiaba como director de la institucién, el establecimiento pasé a formar parte del sistema
de educacion fiscal, quedando bajo el financiamiento y administracion del Estado ecuatoriano. Con
el transcurso de los afios, la institucién experimentd un crecimiento progresivo y consolidd su
oferta educativa, incorporando las jornadas matutina y vespertina, modalidades que se mantienen

hasta la actualidad para atender las necesidades de la poblacién estudiantil.

Actualmente, la institucién cuenta con una poblacion aproximada de 529 estudiantes, 16
docentes y 2 miembros del personal administrativo. Su oferta académica comprende los niveles de
Educaciéon Inicial, Educacién General Basica Preparatoria, Elemental, Media y Supetior,

garantizando la continuidad del proceso formativo de los estudiantes.

LLa Unidad Educativa Ejército Nacional se encuentra ubicada en la parroquia San Camilo,

del cantén Quevedo, provincia de Los Rios, en las calles México y Venezuela #400. Esta localizada
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en una zona urbana, ofrece educacion en modalidad presencial con jornadas matutina y
vespertina,se rige por el régimen Costa y pertenece al sostenimiento fiscal, por lo que su

funcionamiento es financiado por el Estado ecuatoriano.

A lo largo de su trayectoria institucional, la Unidad Educativa Ejército Nacional ha
mantenido el compromiso de brindar una educacién inclusiva y de calidad, adaptandose a las
transformaciones del sistema educativo y respondiendo a las necesidades de la comunidad a la que
sirve. Esta vocacién ha permitido consolidar a la institucién como un referente educativo en el
canton Quevedo, promoviendo el desarrollo integral de sus estudiantes y la formacién de

ciudadanos comprometidos con su entorno.

A través de la observacion se ha constatado que La institucion se caracteriza por promover
un ambiente educativo estructurado, donde se fomenta el respeto a las normas, la convivencia
armonica y el desarrollo de competencias académicas y sociales. La institucién cuenta con una
organizaciéon administrativa definida, liderada por autoridades educativas que gestionan los
procesos académicos, disciplinarios y administrativos. Asimismo, dispone de docentes capacitados
en diferentes areas del conocimiento, quienes desempefian un papel fundamental en la formacion
de los estudiantes. uno de los aspectos relevantes de la institucion es su enfoque en la formacion
integral, buscando no solo el desarrollo cognitivo, sino también el fortalecimiento de valores éticos,
civicos y sociales. Ademas, la institucibn promueve actividades extracurriculares que

complementan el proceso educativo, como eventos culturales, deportivos y proyectos académicos.

3.2. Contexto social y educativo del cantén Quevedo

El cantén Quevedo, ubicado en la provincia de Los Rios, Ecuador, es un importante centro
econémico, comercial y agricola de la region. Su poblacién es diversa y presenta una mezcla de
contextos urbanos y rurales. El contexto social de Quevedo influye directamente en el ambito
educativo, ya que existen factores como la desigualdad socioeconémica, el acceso limitado a

recursos tecnolégicos en algunos sectores y la diversidad cultural de los estudiantes.
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En el ambito educativo, el cantén cuenta con instituciones publicas y privadas que atienden
a una poblacién estudiantil amplia. Sin embargo, persisten desafios relacionados con la calidad
educativa, la infraestructura escolar y la actualizacién de metodologias pedagogicas. L.a comunidad
educativa enfrenta también retos como la migracion, la desercién escolar en ciertos sectores y la
necesidad de fortalecer el acompafiamiento familiar en el proceso educativo. A pesar de estas
dificultades, Quevedo presenta un potencial educativo significativo debido al compromiso de

docentes, estudiantes y autoridades lo cales con la mejora continua del sistema educativo.

3.3 Diagnostico del proceso de ensefianza-aprendizaje

A través de la aplicacion de una observacion se ha identificado que el proceso de
ensefanza-aprendizaje en la institucion se caracteriza por la aplicacion de metodologias
tradicionales combinadas con algunas estrategias activas de ensefianza. En el diagnéstico se
encontré que, en muchos casos, predomina la ensefianza centrada en el docente, donde el
estudiante tiene un rol principalmente receptivo. Esto limita el desarrollo de habilidades criticas,
creativas y de resoluciéon de problemas. Sin embargo, también se identifican esfuerzos por parte
de los docentes para incorporar metodologias innovadoras, como el trabajo colaborativo, el uso

de recursos digitales y actividades practicas.

Como experiencia siendo educadores de la Institucion se ha constatado que el rendimiento
académico de los estudiantes presenta variabilidad, dependiendo del area de estudio y del nivel de
motivacion de los estudiantes. Asimismo, se evidencia que los procesos de evaluacion tienden a
centrarse en examenes escritos, lo cual no siempre refleja el desarrollo integral de las competencias

del estudiante.

3.4 Necesidades educativas identificadas

El analisis del contexto educativo permite identificar diversas necesidades que deben ser

atendidas para mejorar la calidad del aprendizaje. Entre las principales necesidades se destacan:
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1. Fortalecimiento de metodologias activas de ensefianza.

2. Mayor integracioén de tecnologfa educativa en el aula.

3. Desarrollo de habilidades del pensamiento critico y creativo.
4. Atencion a la diversidad de estilos de aprendizaje.

5. Mejora en la motivacion estudiantil.

6. Capacitaciéon docente en nuevas estrategias pedagdgicas.

También se identifica la necesidad de promover un aprendizaje mas significativo, donde
los estudiantes puedan aplicar los conocimientos en contextos reales. Otra necesidad importante
es el fortalecimiento del acompaniamiento familiar, ya que el entorno familiar influye directamente

en el rendimiento académico.

3.5 Recursos tecnolégicos y pedagogicos disponibles

La institucién cuenta con diversos recursos tecnolégicos y pedagogicos que apoyan el
proceso educativo, aunque su uso puede variar segun el area y la disponibilidad. Entre los recursos

tecnolégicos disponibles se encuentran:

Tabla 3
Recursos tecnolggicos.
Cantidad Descripcion Frecuencia
10 Equipos de computacion 3 veces por semana
1 Internet CNT Todos los dias
2 Plataformas educativas digitales (Mundo primaria, 3 a 4 veces por semana

liveworksheets y worksheets)

Nota: 1a tabla explicar los recursos tecnolégicos que existen en la Institucion y su

frecuencia de uso.

En cuanto a recursos pedagogicos, la institucion dispone de:

1. Textos escolares oficiales.

2. Material didactico impreso.
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3. Laboratorios en areas especificas.

4, Recursos audiovisuales.

Sin embargo, uno de los principales retos es la optimizacion del uso de estos recursos
dentro del proceso de ensefianza, ya que en algunos casos no se aprovechan de manera constante
o sistematica. El fortalecimiento de la infraestructura tecnolégica es clave para mejorar la

implementacién de metodologias innovadoras como STEAM.

3.6 Perfil de docentes y estudiantes

El perfil de los actores educativos es un elemento fundamental para comprender la
dinamica institucional. Los docentes de la institucion se caracterizan por su compromiso con la
educacion y su responsabilidad profesional. Poseen formacion académica en sus respectivas areas
y experiencia en el ambito educativo. Sin embargo, existe la necesidad de fortalecer la capacitacion
continua en metodologias innovadoras, especialmente en el uso de tecnologias educativas y
enfoques interdisciplinarios como STEAM. Los docentes cumplen roles de orientadores,

facilitadores y mediadores del aprendizaje.

El perfil de los estudiantes se basa en que presentan una diversidad de contextos sociales,
econémicos y culturales. En general, muestran interés por el aprendizaje, aunque su motivacion
puede variar dependiendo de la metodologia utilizada. Se identifican estudiantes con diferentes
estilos de aprendizaje, lo que requiere estrategias pedagogicas diferenciadas. Muchos estudiantes
tienen acceso a tecnologia, aunque su uso no siempre esta orientado a fines educativos. En general,
los estudiantes poseen potencial para el desarrollo de competencias académicas, sociales y digitales,

siempre que reciban el acompafiamiento adecuado.

3.7 Problematicas detectadas en el aprendizaje

El analisis del contexto educativo permite identificar diversas problematicas que afectan el

proceso de ensefanza-aprendizaje. Entre las principales problematicas se encuentran:
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Tabla 4

Problemas detectados
Problema Identificado Evidencia Linea de Accion
1. Predominio de Evaluaciones memoristicas, clases Implementacion progresiva de
metodologias expositivas unidireccionales y baja metodologfas activas (como el Ciclo
tradicionales participacion activa del alumnado enla  ERCA, el Aprendizaje Basado en

construccion del conocimiento. Proyectos y la clase invertida).

2. Baja motivacion y Altos indices de  distraccion, Aplicacion de estrategias de gamificacién,

desinterés escolar

ausentismo esporadico y falta de
proactividad en el desarrollo de las

tareas académicas interactivas.

dindmicas de aula diversificadas y disefio
de actividades basadas en los intereses del

estudiante.

3. Rezago en comprension
lectora y razonamiento

légico

Bajos puntajes en pruebas
estandarizadas (internas y externas),

dificultades para decodificar textos

Disefio de planes de refuerzo pedagogico
con enfoque en destrezas de lecto-
escritura elemental, talleres de debate y

olimpiadas de légica matematica.

4. Escasa integracion de la
tecnologia educativa

complejos y resolver problemas
cotidianos.

Uso limitado de laboratorios de
computacién,  subutilizacién  de

plataformas virtuales de aprendizaje y
persistencia de recursos analégicos
tradicionales.

Capacitaciéon docente en competencias
digitales, adopcion de entornos virtuales
de aprendizaje (EVA) y uso pedagdgico

de dispositivos méviles.

5. Desconexion curricular
con la realidad del entorno

Estudiantes que cuestionan la utilidad
de los contenidos teéricos por falta de
aplicabilidad prictica en su vida diaria

y comunitaria.

Contextualizacion de las destrezas con
criterios de desempefio, vinculando los
contenidos curriculares con proyectos

sociocomunitarios reales.

6. Disparidad en el
rendimiento académico y
brechas de aprendizaje

Curva de calificaciones heterogénea,

con brechas marcadas entre

estudiantes con ritmos de aprendizaje
rapidos

y aquellos que requieren

adaptaciones.

Aplicacién rigurosa del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA) para ofrecer
formas de

multiples representacion,

expresion y motivacion.

7. Limitado desarrollo de
habilidades
socioemocionales

Conlflictos interpersonales frecuentes
dificultades

asertiva,

en el aula, para la

comunicaciéon empatia y

resistencia al trabajo en equipo.

Incorporacién transversal de programas
de educacion socioemocional, talleres de
resolucién  pacifica de conflictos y

dindmicas de aprendizaje cooperativo.

Nota. 1a tabla refleja los problemas detectados en el desarrollo de la Institucion

Estas problematicas evidencian la necesidad de implementar metodologias activas e

innovadoras que promuevan un aprendizaje mas dinamico, participativo y centrado en el

estudiante.
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Capitulo IV. Aplicabilidad de las inteligencias multiples y STEAM en el proceso

educativo

Este capitulo analiza la aplicacion de la teorfa de las inteligencias multiples y la metodologfa
STEAM como un enfoque pedagdgico integrado que responde a las necesidades educativas
actuales. Su implementaciéon busca transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en una

experiencia mas significativa, flexible, inclusiva y centrada en el estudiante (Jimbo y Bastidas, 2024).

En la educacién contemporinea, la simple transmisiéon de conocimientos ya no es
suficiente. Se requiere el desarrollo de competencias complejas que permitan a los estudiantes
adaptarse a un mundo cambiante, tecnoldgico e interconectado. en este sentido, la combinacién

de ambos enfoques se convierte en una estrategia poderosa para fortalecer el aprendizaje integral.

4.1 Relacion entre inteligencias multiples y STEAM

la relacién entre la teoria de las inteligencias multiples y la metodologia STEAM es
profundamente complementaria, ya que ambas parten de una concepcion amplia del aprendizaje
humano. La teorfa de las inteligencias multiples, propuesta por Gardner (1983), sostiene que los
seres humanos poseen diferentes tipos de inteligencia que se manifiestan de manera diversa segin
el contexto, la experiencia y la estimulacion recibida. por su parte, STEAM (ciencia, tecnologfa,
ingenierfa, arte y matematica) constituye un enfoque metodologico que integra diversas disciplinas
para resolver problemas reales mediante el aprendizaje activo (Vera y Bonilla, 2025). La unién de
ambas perspectivas permite disefiar experiencias educativas que respetan la diversidad cognitiva de

los estudiantes mientras se promueve la aplicaciéon practica del conocimiento.

En este marco, cada inteligencia encuentra un espacio de desarrollo dentro de las
actividades STEAM. por ejemplo, la inteligencia l6gico -matematica se activa en el analisis de datos
y resoluciéon de problemas; la inteligencia espacial en el disefio de prototipos; la inteligencia

lingliistica en la comunicacién de resultados; y la inteligencia interpersonal en el trabajo
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colaborativo. esta relaciéon puede favorecer el rendimiento académico y fortalecer la inclusion
educativa, ya que permite que cada estudiante participe desde sus fortalezas. ademas, favorece la
motivacion intrinseca, porque los estudiantes perciben que pueden aprender de maltiples maneras

y no unicamente mediante métodos tradicionales.

en conclusion, la integracion de inteligencias multiples y STEAM constituye una base sélida

para una educacion moderna, flexible y orientada al desarrollo integral del estudiante.

4.2 Estrategias didacticas integradoras

Las estrategias didacticas integradoras representan un conjunto de acciones pedagogicas
disefiladas para articular diferentes formas de enseflanza y aprendizaje dentro del aula. Estas
estrategias buscan responder a la diversidad de estudiantes mediante actividades que involucren

multiples habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

En el contexto de inteligencias multiples y STEAM, estas estrategias adquieren una
relevancia especial, ya que permiten transformar el aula en un espacio dinamico donde el

aprendizaje ocurre a través de la exploracion, la experimentacion y la colaboracion.

Una de las estrategias mas importantes es el aprendizaje basado en proyectos (ABP) , el
cual permite a los estudiantes investigar y resolver problemas reales integrando diferentes areas del
conocimiento. Este enfoque fomenta la autonomia, la creatividad y la capacidad de planificacion

(Abarca, 2025).

Otra estrategia fundamental es el aprendizaje cooperativo, donde los estudiantes trabajan
en grupos heterogéneos, desarrollando habilidades sociales como la comunicacion, la empatia y la
resolucion de conflictos. Asimismo, el uso de recursos tecnolégicos educativos permite enriquecer
el proceso de ensefanza mediante simulaciones, plataformas interactivas, realidad aumentada y

herramientas digitales colaborativas (Alcivar, 2022).
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Las estrategias multisensoriales también son esenciales, ya que permiten que los estudiantes
aprendan a través de diferentes canales: visual, auditivo, kinestésico y emocional. En conjunto,
estas estrategias promueven un aprendizaje significativo, en el cual el estudiante no solo memortiza

contenidos, sino que los comprende, los aplica y los relaciona con su entorno.

4.3  Disefo de actividades STEAM seguin tipos de inteligencia

El disefio de actividades STEAM debe partir de un principio fundamental: la diversidad
del aula, donde cada estudiante posee diferentes habilidades, intereses y formas de aprendizaje, por

lo que las actividades deben ser flexibles, inclusivas e interdisciplinarias.

Una actividad STEAM bien estructurada no se limita a una sola disciplina, sino que integra
varias areas del conocimiento y activa diferentes inteligencias simultaneamente. Por ejemplo, el

proyecto sobre “ciudades sostenibles”.

4.3.1 Objetivo

Disefar propuestas para mejorar la sostenibilidad de su comunidad mediante la aplicacion

de conocimientos cientificos, tecnologicos, de ingenieria, arte y matematica

4.3.2 Recursos

1. Materiales reciclables
2. Cartulinas

3. Marcadores

4. Dispositivos digitales

5. Hojas de trabajo.

4.3.3 Pasos

1. Los estudiantes investigan los principales problemas ambientales de su entorno y
analizan datos relacionados con la contaminacion, fortaleciendo la inteligencia

légico-matematica.
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2. Se organizan en equipos, disefian un modelo de ciudad sostenible mediante planos,
maquetas o prototipos elaborados con materiales reciclados, potenciando las
inteligencias espacial y corporal-cinestésica.

3. Elaboran un informe escrito que explique las caracteristicas y beneficios de su
propuesta, desarrollando la inteligencia linglistica.

4. Presentan sus proyectos al grupo y disefian una campana artistica de sensibilizaciéon
ambiental, promoviendo el trabajo colaborativo, la creatividad y la inteligencia

interpersonal.

4.3.4 Evaluacion

A través de la siguiente rubrica de evaluacion

Tabla 5
Ritbrica de evaluacion de la actividad ""Cindades sostenibles"
Criterios Logrado En proceso Por lograr Puntaje
Analisis del Identifica y  explica Identifica el problema, Presenta  dificultades 3
problema claramente el problema pero su explicacion es para  identificar o
ambiental del entorno. parcial. explicar el problema.
Disefio del Elabora un prototipo El prototipo cumple El prototipo es 4
prototipo creativo,  funcional y parcialmente con el incompleto o  no
acorde con la solucién propésito y requiere responde al problema
planteada. mejoras. identificado.
Trabajo Participa activamente, Participa de  forma Presenta escasa 3
colaborativo y coopera con su equipo y parcial y comunica la participacién y
presentacion presenta la propuesta con propuesta con algunas dificultades para

claridad.

dificultades.

comunicar la propuesta.

Nota. 1.a tabla refleja la distribuciéon del puntaje para evaluar a través de la rubrica de

evaluacion el proyecto "Ciudades sostenibles".

4.4

Experiencias pedagégicas en el aula

Las experiencias pedagogicas basadas en inteligencias maltiples y STEAM se caracterizan
por transformar el aula en un espacio de exploracion activa del conocimiento. En este enfoque, el
aprendizaje deja de ser un proceso pasivo y se convierte en una experiencia vivencial, donde los

estudiantes experimentan, investigan, crean y reflexionan sobre lo aprendido.
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Por ejemplo, la implementacion realizada en la Institucién con los estudiantes del proyecto
de “energfa renovable” permiti6 a los estudiantes investigar fuentes de energfa, construir modelos
de paneles solares, analizar su eficiencia y presentar sus resultados mediante exposiciones o
productos digitales. Estas experiencias fortalecieron la autonomia del estudiante, ya que le
permiten tomar decisiones, planificar su trabajo y asumir responsabilidades dentro del proceso de
aprendizaje. Ademas, promueven la motivacion, ya que los estudiantes se sienten protagonistas de

su propio aprendizaje.

El docente, en este contexto, deja de ser el tnico transmisor de conocimiento y se convierte

en un guia que orienta, acompana y facilita el proceso educativo.

4.5 Desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales

La implementacion de inteligencias multiples y STEAM contribuye significativamente al
desarrollo integral del estudiante, especialmente en dos dimensiones fundamentales: cognitiva y

socioemocional.

En el ambito cognitivo, se fortalecen habilidades como el pensamiento critico, la resolucion
de problemas, el analisis de informacion, la creatividad y la toma de decisiones (Jimbo y Bastidas,
2024). Estas habilidades son esenciales para enfrentar situaciones complejas tanto en el ambito

académico como en la vida cotidiana.

En el ambito socioemocional, los estudiantes desarrollan competencias como la empatia,
la comunicacion asertiva, la colaboracion, la resiliencia y el autocontrol emocional. El trabajo en
proyectos STEAM permite que los estudiantes interactien constantemente con sus compaferos,
lo que favorece el desarrollo de habilidades sociales y la construccion de relaciones positivas (Vera
y Bonilla, 2025). Asimismo, la resoluciéon de problemas reales contribuye a fortalecer la confianza

en si mismos y la capacidad de afrontar desafios.
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4.6 Motivacion y participacion estudiantil

Uno de los impactos mas significativos de la integraciéon de inteligencias mualtiples y
STEAM es el incremento de la motivaciéon estudiantil. Cuando los estudiantes participan en
actividades practicas, creativas y contextualizadas, su interés por el aprendizaje aumenta
considerablemente (Jimbo y Bastidas, 2024). Esto se debe a que las actividades conectan los
contenidos escolares con situaciones reales, lo que da sentido al aprendizaje. Ademas, la posibilidad
de aprender de diferentes maneras permite que cada estudiante se sienta competente, lo que mejora

su autoestima académica.

La participacién también se incrementa porque los estudiantes tienen un rol activo en el
proceso educativo. No solo escuchan, sino que investigan, crean, construyen y presentan
resultados. Este cambio de paradigma transforma el aula en un espacio dinamico, donde el

aprendizaje se convierte en una experiencia significativa y motivadora.

4.7 Inclusion educativa mediante inteligencias multiples y STEAM

La inclusién educativa es uno de los pilares fundamentales de este enfoque, ya que
reconoce la diversidad como una riqueza del proceso educativo. La teoria de las inteligencias
multiples permite identificar las fortalezas individuales de cada estudiante, mientras que STEAM
ofrece multiples caminos para el aprendizaje. Esto significa que no existe una unica forma de

aprender ni de demostrar lo aprendido.

Este enfoque inclusivo beneficia especialmente a estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje, dificultades académicas o contextos sociales diversos. Ademas, promueve la equidad
educativa, ya que todos los estudiantes tienen la oportunidad de participar activamente desde sus
capacidades. El trabajo colaborativo también fortalece la inclusion, ya que los estudiantes aprenden

unos de otros y valoran las diferencias como oportunidades de crecimiento.
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Su aplicacion favorece la atencién a estudiantes con necesidades educativas especificas,
dificultades de aprendizaje, discapacidad o diferentes contextos socioculturales, ya que facilita la
implementacién de adaptaciones curriculares acordes con las caracteristicas y necesidades de cada
estudiante ((Otacoma et al., 2025). Dichas adaptaciones pueden contemplarse en los ajustes de
objetivos, metodologias, recursos, actividades y procesos de evaluaciéon garantizando una
participacion equitativa y significativa dentro del proceso educativo. Todo esto, dependiendo del

grado de adaptacion que sera necesario aplicar.

El grado de adaptacion 1 no significa una afectacion al curriculo, ni a los objetivos, entre
otras partes; sino mas bien un ajuste a la infraestructura. Es decir, adaptar las condiciones del
establecimiento como: la adecuacién del mobiliario, los materiales, etc. Esto va dirigido mas a los
estudiantes que tienen limitaciones fisicas, sensoriales y que necesitan un apoyo para interactuar

con el entorno (Serrano et al., 2025).

El Grado de adaptacién 2, se aplican adaptaciones curriculares. Significa que no solamente
es a los elementos de infraestructura, sino que ademas se necesita ajustar la metodologfa, el sistema
de evaluacién; manteniendo los objetivos y las destrezas. Consiste en flexibilizar tiempos de
tutorfas entre compafieros, cambio de técnicas de ensefianza y aplicacion de evaluaciones, sean
orales o escritas (Otacoma et al., 2025). Todos estos aspectos determinando la necesidad de los
estudiantes. Esto principalmente va dirigido hacia los estudiantes que puedan presentar alguna
necesidad educativa como: dislexia, discalculia, TDH o quienes presenten diferencias en el ritmo

de aprendizaje y que no esta comprometida capacidad intelectual de forma general.

Referente al grado tres es altamente significativa a afectacion al curriculo. la adaptacion es
profunda e individualizada; que altera significativamente los elementos del curriculum, se eliminan
o se modifican los objetivos educativos y las destrezas con criterios de desempefio se adaptan a la
capacidad real del estudiante, los contenidos basicos se priorizan o sustituyen, la evaluacion es

completamente diferenciada. Es decir que a través de un diagnoéstico realizado por el departamento
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de UDAI (Unidad Distrital de Apoyo a la Inclusion). Este organismo establece el grado al cual se
debe de adaptar. La aplicacion de la adaptacion va dirigido principalmente a estudiantes con
discapacidad intelectual moderada, severa o multidiscapacidad cuyos requerimientos exigen una

ruta de aprendizaje que sea distinta al grado escolar (Serrano et al., 2025).

Otra metodologia que se debe aplicar en las instituciones educativas es el DUA (Disefio
Universal del Aprendizaje). Esta metodologia ofrece a través de sus principios dotar a los
estudiantes diversas formas de presentacion de los contenidos, para un aprendizaje mas inclusivo.
Es decir, no solo de forma visual, sino auditiva, cinestésica, etc. (Murillo et al., 2023). El DUA es
una forma mas respetuosa de incluir a los estudiantes porque se pueden desarrollar actividades
inclusivas sin realizar una adopcién, donde se diferencie a los estudiantes. Sino todo lo contrario,

todos los estudiantes tienen el contenido presentado de varias formas.

4.8 Resultados observados en los estudiantes

Sanabria y Ospina (2023) reportan que la implementacién integrada de la teoria de las
inteligencias multiples y el enfoque STEAM favorece el desarrollo académico, cognitivo y
socioemocional de los estudiantes. En el ambito académico, los estudios sefialan mejoras en el
rendimiento escolar, la comprensiéon de contenidos y la capacidad para aplicar los conocimientos
en contextos reales. Estos resultados suelen evaluarse mediante calificaciones, pruebas de

desempefio, rubricas de proyectos, portafolios y actividades de resolucién de problemas.

En el ambito cognitivo, Ilbay y Espinosa (2024) evidencian avances en el pensamiento
critico, la creatividad, el razonamiento légico y la resoluciéon de problemas complejos de
estudiantes donde se ha aplicado esta metodologia. Estas competencias se valoran generalmente
mediante proyectos interdisciplinarios, estudios de caso, observaciones sistematicas y rubricas que
permiten analizar los procesos de aprendizaje y el nivel de desempefio alcanzado por los

estudiantes.
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En el ambito socioemocional, Bonilla et al. (2024) destacan un incremento en la
motivacion, la autoestima, la participacién activa, el trabajo colaborativo y las habilidades de
comunicacién. Estos aspectos suelen medirse a través de escalas de observacion, cuestionatios,
entrevistas, autoevaluaciones y coevaluaciones, que permiten valorar el nivel de implicacion y las

interacciones de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades.

En conjunto, la evidencia cientifica disponible indica que la integracion de las inteligencias
multiples y el enfoque STEAM constituye una estrategia pedagogica que contribuye al desarrollo
integral de los estudiantes, favoreciendo no solo el aprendizaje de contenidos, sino también el

fortalecimiento de competencias necesarias para afrontar los desafios educativos y sociales del siglo

XXI.

La implementacién de inteligencias multiples y STEAM genera resultados positivos en
multiples dimensiones del desarrollo estudiantil. En el ambito académico, se observa una mejora
en el rendimiento, la comprension de contenidos y la aplicacién del conocimiento en situaciones
reales. En el ambito cognitivo, se evidencia un fortalecimiento del pensamiento critico, la
creatividad y la capacidad de resoluciéon de problemas. En el ambito socioemocional, los
estudiantes muestran mayor motivacion, autoestima, seguridad y habilidades sociales. Asimismo,
se observa una mayor participacién en clase, mejor trabajo en equipo y una actitud mas positiva
hacia el aprendizaje. En conjunto, estos resultados evidencian que la integracién de estos enfoques
contribuye a formar estudiantes mas competentes, autbnomos y preparados para los desafios del

siglo XXI.
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Capitulo V. Disefio de una propuesta didactica basada en inteligencias multiples y

STEAM

Este capitulo plantea un modelo pedagégico innovador que busca transformar la practica
educativa tradicional en un enfoque activo, participativo e interdisciplinario. La propuesta se centra
en el estudiante como protagonista del aprendizaje, integrando la teorfa de las inteligencias

multiples de Howard Gardner y la metodologia STEAM.

5.1 Fundamentacion de la propuesta

la fundamentacién parte de tres ejes, como:

1. Ladiversidad del aula donde cada estudiante posee un perfil unico de inteligencias,
lo que exige estrategias diferenciadas. la teorfa de Gardner legitima esta diversidad
y la convierte en una oportunidad pedagogica.

2. La interdisciplinariedad STEAM integra areas cientificas, tecnologicas, artisticas y
matematicas, generando proyectos que conectan teorfa y practica.

3. Latransformacién educativa donde la propuesta responde a la necesidad de superar
modelos tradicionales basados en memorizacién, promoviendo aprendizajes

significativos y contextualizados.

En sintesis, la propuesta se justifica porque atiende la heterogeneidad del aula, fomenta la

inclusién y prepara a los estudiantes para los retos del siglo XXI.
5.2 Objetivos de la propuesta.

5.2.1 Objetivo general

Disenar estrategias didacticas basadas en la teorfa de las inteligencias multiples y el enfoque
STEAM para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante metodologias activas e

innovadoras.
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5.2.2 Objetivos especificos

1.

Identificar las inteligencias predominantes de los estudiantes para incorporarlas en
la planificacion de actividades didacticas contextualizadas.

Aplicar proyectos interdisciplinarios fundamentados en el enfoque STEAM para
fortalecer el pensamiento critico, creativo y la resolucion de problemas.

Evaluar el impacto de las estrategias implementadas en la motivacion, participacion
y desarrollo de competencias socioemocionales, tales como la colaboracion, la

empatia y el trabajo en equipo.

5.3 Metodologia de aplicacion

La propuesta se implementa mediante el aprendizaje basado en proyectos (ABP), se basa

en las siguiente etapas del ABP aplicado a STEAM:

Planteamiento del problema: se selecciona un reto del entorno

cercano (ej. contaminacioén del agua).

Investigacion: los estudiantes exploran informacion cientifica y tecnolégica.
Disefio de soluciones: se elaboran prototipos, maquetas o campanas.
Implementacion: se aplican las soluciones en el aula o comunidad.

Evaluacion y reflexion: se analizan resultados y aprendizajes.

El rol del docente es de guia y mediador, facilitando recursos, acompanando procesos y

promoviendo la autonomia. El rol del estudiante, siendo el protagonista activo, investigador y

creador de soluciones. Para poder evaluar se debe aplicar la siguiente rubrica:

Tabla 6

Riitbrica de evaluacion metodologia ABP
Criterio Logrado (3) En proceso (2) Inicial (1)
Investigacion del Recopila y analiza informacién Recopila informacién con  Presenta informacioén
problema pertinente y confiable. apoyo y presenta algunos limitada o poco relacionada

analisis. con el problema.

Disefio de la Propone una solucién creativa, Propone wuna solucién ILa solucion propuesta es
solucién viable y fundamentada. parcialmente viable con poco clara o no responde al

apoyo.

problema.
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Traba}o Participa activamente, coopera Participa ~de  manera Presenta  escasa
colaborativo y asume responsabilidades. irregular 'y requiere participacién y dificultades
orientacion. para trabajar en equipo.
Presentacion del Comunica con claridad los Explica el proyecto con Presenta dificultades para
proyecto resultados y argumenta sus algunas dificultades. comunicar y justificar el
decisiones. proyecto.

Nota. La tabla muestra la rubrica de evaluacion para la metodologia ABP.

5.4 Planificacion de actividades.

las actividades se disefian integrando areas STEAM con diferentes inteligencias: proyectos

de construcciéon de maquetas o inteligencia espacial + ingenierfa + matematicas.

Ejemplo: disefo de un puente con materiales reciclados; donde se debe realizar

experimentos cientificos o inteligencia l6gico-matematica + ciencia + tecnologfa.

Ejemplo: medir la calidad del agua en la comunidad. Para eso se debe hacer una produccion

de textos y exposiciones o inteligencia lingtifstica + arte.

Ejemplo: elaborar un informe cientifico y presentarlo en una feria escolar; en este se integra

el uso de herramientas digitales o inteligencia l6gico-matematica + tecnologia.

Ejemplo: programar un sensor de humedad para un huerto escolar. Para esto se deben dar

actividades artisticas y creativas o inteligencia musical + corporal-cinestésica + arte.

Ejemplo: crear una obra teatral sobre el cuidado del medio ambiente.

5.5 Evaluacion de la propuesta.

la evaluacion es formativa e integral, considerando la dimension cognitiva: conocimientos
adquiridos en ciencias, matematicas y tecnologfa. Dimensién procedimental: habilidades practicas
en experimentos, disefo y uso de herramientas. La dimensién actitudinal: valores como
responsabilidad, trabajo en equipo y respeto. La dimension socioemocional: competencias como
empatia, liderazgo y comunicacion. se utilizan ruabricas, autoevaluaciones, coevaluaciones y
portafolios de proyectos. la evaluacién no se limita a calificar productos finales, sino que valora el

proceso, la participacion y el desarrollo integral del estudiante.
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Capitulo VI. Implementacion de la propuesta pedagogica

la implementacién de la propuesta pedagogica basada en inteligencias multiples y STEAM
constituye una de las fases mas importantes del proceso investigativo, debido a que es en este
momento donde la teotfa se convierte en practica educativa concreta dentro del aula. Esta etapa
no solo implica la ejecucion de actividades planificadas, sino también la transformacion del
ambiente de aprendizaje, el cambio en el rol de los actores educativos y la adaptacion constante a

las necesidades reales del contexto escolar.

En este sentido, la implementacién se concibe como un proceso dinamico, flexible y
progresivo, en el cual el docente y los estudiantes interactian constantemente en la construccion
del conocimiento. Este proceso requiere una planificacién estructurada, pero al mismo tiempo
abierta a la adaptacion, ya que el aprendizaje no es lineal ni uniforme, sino que depende de maltiples
factores como el ritmo de los estudiantes, los recursos disponibles y las condiciones del entorno

educativo.

La integracion de la teorfa de las inteligencias multiples y la metodologia STEAM permite
que la implementacién no se limite a la transmisiéon de contenidos, sino que se convierta en una
experiencia significativa, donde los estudiantes aprenden haciendo, explorando, creando y

reflexionando sobre su propio proceso de aprendizaje.

6.1 Plan de implementacion.

El plan de implementacion se organiza en cinco fases progresivas que permiten aplicar de
manera sistematica la propuesta pedagdgica basada en la teorfa de las inteligencias mualtiples y el
enfoque STEAM. La duracion estimada es de ocho semanas, tiempo suficiente para desarrollar el

proceso de planificacion, ejecucion y evaluacion de los proyectos.
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Tabla 7
Plan de implementacion proyectos STEAM

Fase Duracién  Responsable(s)  Actividades principales

1. Diagnéstico inicial Semana 1 Docente Identificar las inteligencias predominantes, estilos
de aprendizaje, necesidades educativas, intereses de
los estudiantes y recursos disponibles en la

institucion.
2. Planificacion de Semanas 2 Docente Disefiar proyectos interdisciplinarios STEAM,
actividades y3 elaborar recursos didacticos, definir estrategias

metodologicas, adaptaciones  curriculares e
instrumentos de evaluacién.

3. Ejecuciéon de Semanas 4, Docente y Desarrollar  actividades  de  investigacion,

proyectos STEAM 5y6 estudiantes experimentacion, diseflo de prototipos, resolucion
de problemas y trabajo colaborativo mediante la
metodologfa ABP.

4.  Evaluacion de Semana?7 Docente y  Aplicar rubricas, listas de cotejo, autoevaluacion y

resultados estudiantes coevaluacion para valorar el desarrollo de

competencias, los aprendizajes alcanzados y la
calidad de los proyectos.

5. Retroalimentacién y Semana 8 Docente y  Analizar fortalezas y aspectos de mejora, socializar
mejora continua estudiantes los resultados obtenidos y realizar ajustes para
futuras implementaciones de la propuesta.

Nota. 1a tabla muestra la distribucién del tiempo para la ejecucion de un proyecto STEAM.

La aplicacion de estas 5 fases busca llevar un orden y control progreso para la ejecucioén
del proyecto STEAM, los tiempos son sugeridos y deben adaptarse acorde al entorno de cada

institucion educativa.

6.2 Rol del docente en la implementacion

Dentro del proceso de implementacion, el docente asume un rol fundamental como
mediador, orientador y facilitador del aprendizaje. Este cambio de rol representa una
transformacion significativa respecto al modelo tradicional de ensefianza, en el cual el docente era

el principal transmisor de conocimientos.

En el enfoque basado en inteligencias multiples y STEAM, el docente se convierte en un
diseflador de experiencias de aprendizaje, responsable de crear ambientes educativos que
promuevan la exploracion, la creatividad y la participacion activa de los estudiantes. Esto implica
una planificacion cuidadosa de actividades que respondan a la diversidad del aula y que permitan
el desarrollo de diferentes habilidades. Asimismo, el docente debe acompafiar de manera constante

el proceso de aprendizaje, brindando apoyo, orientacion y retroalimentacién oportuna.
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Este acompanamiento no debe ser directivo, sino flexible, permitiendo que el estudiante
construya su propio conocimiento a partir de la experiencia. Otro aspecto fundamental del rol
docente es la promocion de la inclusién educativa, reconociendo que cada estudiante aprende de

manera diferente y que todos poseen capacidades valiosas que deben ser desarrolladas.

En este sentido, el docente debe utilizar estrategias diferenciadas que respondan a las

necesidades individuales de los estudiantes.

6.3 Rol del estudiante.

El estudiante, dentro de este enfoque pedagdgico, adquiere un rol protagénico en el
proceso de aprendizaje. Deja de ser un receptor pasivo de informacién para convertirse en un
agente altamente participativo que construye su propio conocimiento a través de la experiencia, la

investigacion y la interaccion con su entorno.

El aprendizaje basado en inteligencias multiples y STEAM permite que el estudiante
participe en actividades significativas, donde puede explorar, experimentar, analizar y crear
soluciones a problemas reales. este proceso favorece el desarrollo de la autonomia, la
responsabilidad y la capacidad de toma de decisiones. Ademas, el trabajo colaborativo permite que
los estudiantes aprendan a interactuar con otros, a respetar diferentes puntos de vista y a construir
conocimientos de manera colectiva. Esta interaccion social es fundamental para el desarrollo de

habilidades comunicativas y socioemocionales.

El estudiante también desarrolla la capacidad de reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje, lo que contribuye a la formacién de un pensamiento metacognitivo, esencial para el

aprendizaje autbnomo y permanente.

6.4 Recursos utilizados

La implementacion de la propuesta requiere la utilizacién de diversos recursos que faciliten

el desarrollo de actividades significativas y contextualizadas. estos recursos pueden ser
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tecnologicos, didacticos, materiales o humanos, y su cotrrecta integracion es fundamental para el
éxito del proceso educativo. Entre los recursos tecnolégicos se encuentran las computadoras, el
acceso a internet, plataformas educativas digitales, aplicaciones interactivas y herramientas de
simulacién. Estos recursos permiten ampliar las posibilidades de aprendizaje y facilitar la
comprension de contenidos complejos. Los recursos didacticos incluyen materiales concretos

como cartulinas, maquetas, colores, instrumentos de laboratorio y material reciclable.

Estos recursos son fundamentales para el desarrollo de actividades practicas que permiten
al estudiante aprender haciendo. asimismo, los recursos artisticos como la musica, el teatro y las
artes visuales juegan un papel importante en el desarrollo de la creatividad y la expresiéon emocional
del estudiante. la combinacion de estos recursos permite crear ambientes de aprendizaje dinimicos,

motivadores e inclusivos, que favorecen el desarrollo integral del estudiante.

6.5 Desarrollo de actividades en el aula

El desarrollo de las actividades en el aula se fundamenta en proyectos interdisciplinarios
que integran los componentes del enfoque STEAM y la teorfa de las inteligencias multiples,
favoreciendo un aprendizaje activo, significativo y contextualizado. A través de estas experiencias,
los estudiantes enfrentan problemas reales de su entorno, aplican conocimientos de diferentes
areas y desarrollan habilidades para la investigacion, el trabajo colaborativo y la resolucion de

problemas. A continuacion, se presenta un ejemplo de actividad con estructura didactica completa:
Actividad: Disefio de una propuesta sobre energias renovables.

6.5.1 Objetivo

Disefiar una solucién sencilla que promueva el uso de energias renovables, integrando

conocimientos cientificos, tecnolégicos, matematicos y artisticos mediante el trabajo colaborativo.

6.5.2 Materiales

1. Cartulina

2. Carton reciclado
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3. Tijeras

4. Pegamento

5. Marcadores

6. Computadora con acceso a internet
7. Videos informativos

8. Materiales reutilizables para la elaboracién de prototipos.

6.5.3 Tiempo

Tres sesiones de 45 minutos cada una.

6.5.4 Procedimiento

1. Identificar un problema relacionado con el consumo de energfa en el entorno.

2. Investigar diferentes fuentes de energfas renovables utilizando recursos impresos
y digitales.

3. Disefiar, en equipos de trabajo, un prototipo o una campana de sensibilizacién
que proponga una solucion al problema identificado.

4. Presentar el proyecto al grupo, explicando el proceso seguido, la propuesta
desarrollada y los beneficios de la solucion planteada.

5. Difundir los resultados del proyecto a través de la presentacion de una feria de

proyectos.

6.5.5 Producto esperado

Prototipo funcional, maqueta o campafia de sensibilizaciéon acompafiada de una

exposicion oral.

6.5.6 Evaluacion

Se realizara mediante una ribrica que valore la calidad de la investigacion, la creatividad de
la propuesta, la aplicacién de conocimientos STEAM, el trabajo colaborativo y la presentacion del

producto final.

48



PR@%A%% Capitulo VI

Tabla 8
Ritbrica de evaluacion proyecto STEAM

Criterio Logrado (3 puntos) En proceso (2 puntos) Inicial (1 punto)

. . ., . . . ., Presenta informacion
Investiga informacién pertinente, Investiga informacion . .
limitada o poco

relacionada con el

Investigacion del o . .
& confiable y la utiliza para fundamentar la suficiente, aunque requiere

el propuesta. mayor analisis o profundidad.

problema.

e Elabora un rototipo  © ropuesta Elabora una ropuesta
Disefio de P p brop prop Presenta una propuesta

a . ! . . .
creativa, funcional y relacionada con el parcialmente funcional que

solucion : 5 incompleta o con escasa
problema planteado, integrando integra algunos elementos .,
STEAM .. : , relacién con el problema.
conocimientos de diferentes areas. STEAM.
.. d .. . Presenta escasa
. Participa  activamente, cumple sus Participa de forma irregular y L
Trabajo - . . & participacion y
. responsabilidades y colabora de manera requiere orientacién  para . i
colaborativo ’ dificultades para trabajar

respetuosa con el equipo. colaborar con el grupo. .
p qup grup en equipo.

Expone la propuesta con

. Presenta dificultades
4 algunas dificultades de . .
utiliza adecuadamente los recursos para comunicar las ideas

organizacion
elaborados. 5 .
argumentacion.

. Expone con claridad, argumenta sus ideas
Presentacion del

§ ,
REOVECLO y explicar el proyecto.

Nota. 1La tabla muestra la rabrica para evaluar el proyecto STEAM.

6.6 Ejecucion de proyectos Interdisciplinarios

Con el proposito de facilitar la aplicacion de la propuesta pedagdgica, se presentan
ejemplos de proyectos interdisciplinarios que integran la teorfa de las inteligencias multiples y el
enfoque STEAM en distintas areas del curriculo. Estas actividades pueden adaptarse al nivel

educativo, al contexto institucional y a las necesidades de los estudiantes.

6.6.1 Ciencias Naturales

Proyecto: Construimos un filtro de agua casero.

Objetivo: Disefiar y construir un filtro de agua utilizando materiales reciclables para comprender

los procesos basicos de filtraciéon y cuidado del ambiente.
Integracion STEAM:
Ciencia: propiedades del agua.

Tecnologia: uso de materiales.
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Ingenierfa: construccion del filtro.

Arte: presentacion del prototipo.

Matematica: medicion de cantidades.

Inteligencias multiples: Naturalista, l6gico-matematica, espacial y corporal-cinestésica.
Producto final: Prototipo funcional y exposicion del proceso de construccion.

6.6.2 Matematica

Proyecto: Disefiamos un huerto escolar.

Objetivo: Aplicar conceptos de geometria y medicion para disefiar un huerto escolar sostenible.
Integracion STEAM:

Matematica: areas y perimetros.

Ciencia: cultivo de plantas.

Ingenieria: distribucién del espacio.

Tecnologia: uso de herramientas digitales para el disefio.

Arte: presentacion grafica.

Inteligencias multiples: Logico-matematica, espacial, naturalista e interpersonal.
Producto final: Plano del huerto con presupuesto y propuesta de distribucion.
Lengua y Literatura

Proyecto: Narramos soluciones para cuidar el planeta.

Objetivo: Elaborar textos narrativos y argumentativos que promuevan acciones para la

conservacion del ambiente.

50



PRISMA £ Capitalo VI
Integracié;l STEAM:
Lenguaje: produccion escrita.
Ciencia: problematicas ambientales.
Tecnologia: edicion digital.
Arte: ilustraciones.
Matematica: interpretacion de datos ambientales sencillos.
Inteligencias multiples: Linguistica, intrapersonal, interpersonal y espacial.
Producto final: Libro digital o revista escolar con cuentos, articulos e infograffas.
Inglés
Proyecto: Green School Campaign.

Objetivo: Desarrollar habilidades comunicativas en inglés mediante la elaboracién de una

campafia de concienciacion sobre el cuidado del medio ambiente.
Integracion STEAM:

Inglés: vocabulario y expresion oral.

Ciencia: educacién ambiental.

Tecnologia: herramientas digitales.

Arte: afiches y videos.

Ingenieria: propuestas de mejora para la institucion.

Inteligencias multiples: Linguistica, interpersonal, musical y espacial.

Producto final: Presentacion oral en inglés acompanada de afiches o un video informativo.
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Educacion Cultural y Artistica
Proyecto: Arte con materiales reciclados.

Objetivo: Crear obras artisticas utilizando materiales reutilizables para promover el cuidado del

ambiente y la creatividad.

Integracion STEAM:

Arte: expresion artistica.

Ciencia: clasificacion de residuos.

Tecnologia: técnicas de reutilizacion.

Ingenieria: construccion de esculturas.

Matematica: simetrfa y proporcién en los disefios.

Inteligencias multiples: Espacial, corporal-cinestésica, naturalista e intrapersonal.

Producto final: Exposiciéon de esculturas, murales o instalaciones elaboradas con materiales

reciclados.

Estos ejemplos evidencian que la integracién de las inteligencias maltiples y el enfoque
STEAM puede implementarse en diferentes asignaturas del curriculo, favoreciendo el aprendizaje
interdisciplinario, la resoluciéon de problemas, el desarrollo de competencias del siglo XXI y la

participacion activa de los estudiantes mediante proyectos contextualizados y significativos.

6.7 Seguimiento y acompafiamiento

El seguimiento y acompafiamiento pedagdgico constituye un proceso continuo que
permite verificar el cumplimiento de los objetivos de la propuesta, identificar oportunidades de
mejora y brindar apoyo oportuno tanto a docentes como a estudiantes durante la implementacién

de las actividades basadas en las inteligencias maltiples y el enfoque STEAM.
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El responsable principal del seguimiento es el docente, quien monitorea el desarrollo de
los proyectos, el progreso de los estudiantes y la aplicacion de las estrategias metodolégicas. De
manera complementatia, el equipo directivo o el coordinador académico puede realizar procesos
de acompafiamiento mediante observaciones de aula y reuniones de retroalimentacion para

fortalecer la practica pedagogica.

El seguimiento se realiza de forma semanal durante la ejecucién de los proyectos y
contempla una evaluacion parcial al finalizar cada fase del plan de implementacion, asi como una
evaluacion final al concluir el proyecto. Esta periodicidad permite identificar avances, detectar

dificultades y realizar los ajustes necesarios para garantizar el logro de los objetivos propuestos.

Para el proceso de seguimiento se emplean diversos instrumentos de evaluacién y

monitoreo, entre ellos:

1. Rdubricas de evaluacion de proyectos STEAM.

2. Listas de cotejo para observar el cumplimiento de las actividades programadas.

3. Guias de observacion del desempefio individual y grupal.

4. Registros anecdoticos sobre la participacion y el desarrollo de competencias.

5. Portafolios de evidencias elaborados por los estudiantes.

6. Autoevaluaciones y coevaluaciones para promover la reflexiéon sobre el propio
aprendizaje.

7. Tichas de retroalimentacion elaboradas por el docente al finalizar cada etapa

del proyecto.
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La informacién obtenida mediante estos instrumentos permite valorar el progreso académico,
cognitivo y socioemocional de los estudiantes, asi como la efectividad de las estrategias
implementadas. Con base en los resultados del seguimiento, el docente podra realizar ajustes
metodolégicos, incorporar nuevas actividades o fortalecer aquellas que evidencien mejores
resultados, favoreciendo un proceso de mejora continua en la implementacion de la propuesta

pedagdgica.
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Capitulo VII. Evaluacion de resultados e impacto educativo

La evaluacién de resultados constituye una fase fundamental dentro del proceso de
implementacién de la propuesta pedagogica, ya que permite analizar el impacto que ha tenido la
aplicacion de inteligencias multiples y STEAM en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Esta
evaluacién no se limita a la medicién de conocimientos, sino que abarca el desarrollo integral del

estudiante en sus dimensiones cognitiva, social y emocional.

7.1 Evaluacion del aprendizaje

La evaluacion del aprendizaje se concibe como un proceso continuo, formativo e integral
que acompafia todo el desarrollo de la propuesta pedagogica. este tipo de evaluaciéon permite
valorar no solo los resultados finales, sino también el proceso mediante el cual los estudiantes
construyen su conocimiento (Barreto et al., 2024). Para ello, se utilizan diversos instrumentos
como rubricas, listas de cotejo, portafolios y observacion directa, los cuales permiten obtener
informacién cualitativa y cuantitativa sobre el desempefio del estudiante. Ademas, se incorporan
procesos de autoevaluacion y coevaluacion, los cuales fomentan la reflexion critica y la
participacion activa del estudiante en su propio proceso de aprendizaje. Los tipos de evaluacion se

clasifican en diagndstica, formativa y sumativa.

7.1.1 Evaluacion diagnoéstica

La evaluaciéon diagnostica se realiza antes de iniciar el desarrollo de un tema, unidad o
periodo de aprendizaje. Su finalidad es identificar los conocimientos previos, habilidades,
fortalezas y necesidades de los estudiantes respecto a una determinada destreza o contenido
curricular. La informacién obtenida permite al docente planificar estrategias metodologicas
acordes con las caracteristicas del grupo y realizar los ajustes pedagodgicos necesarios.
Generalmente, este tipo de evaluacion se aplica al inicio del periodo lectivo o antes de abordar un

nuevo bloque de contenidos.
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7.1.2 Evaluacion formativa

La evaluacion formativa se desarrolla de manera continua durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Su proposito es monitorear el progreso de los estudiantes, identificar dificultades y
propotcionar retroalimentacién oportuna que favorezca la mejora de los aprendizajes. A través de
esta evaluacion, el docente implementa actividades de refuerzo y estrategias que contribuyen al
desarrollo progresivo de conocimientos, habilidades, destrezas y competencias. En este sentido, la
evaluacién formativa no solo permite valorar el aprendizaje, sino que también constituye un medio

para fortalecerlo y consolidarlo.

7.1.3 Evaluacion sumativa

La evaluacién sumativa tiene como finalidad valorar el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes al concluir un periodo determinado de aprendizaje, como una unidad, un parcial, un
trimestre o el periodo lectivo. Este tipo de evaluacién permite verificar el cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje y asignar una calificaciéon de acuerdo con los criterios establecidos en la
normativa educativa vigente. Aunque constituye un componente importante del proceso
evaluativo, no debe considerarse como el Gnico mecanismo para valorar el aprendizaje, ya que se
complementa con las evaluaciones diagnéstica y formativa, las cuales proporcionan informacion

continua sobre el progreso del estudiante y favorecen la toma de decisiones pedagogicas oportunas.

7.2 Impacto en el rendimiento académico

La implementaciéon de la propuesta pedagogica basada en la teorfa de las inteligencias
multiples y el enfoque STEAM busca fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes
mediante experiencias de aprendizaje activas, interdisciplinarias y contextualizadas. Se espera que
estas estrategias favorezcan una mayor comprension de los contenidos, el desarrollo del
pensamiento critico y creativo, asi como la capacidad para aplicar los conocimientos en la

resolucion de problemas reales.
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El aprendizaje adquiere un caracter mas significativo, ya que los estudiantes establecen
relaciones entre la teoria y la practica (Ausubel, 1968). Evidenciando a través de su participacion
en las actividades de aula, desarrollando competencias que les permiten afrontar situaciones de su

contexto de manera reflexiva y colaborativa.
Para valorar el impacto de la propuesta se consideraran los siguientes indicadores:

1. Nivel de comprension y dominio de los contenidos curriculares.

2. Capacidad para aplicar los conocimientos en situaciones reales y resolver
problemas.

3. Desarrollo del pensamiento critico, creativo y de la innovacion.

4. Participacion activa en las actividades de aprendizaje.

5. Trabajo colaborativo y cumplimiento de responsabilidades dentro del equipo.

6. Calidad de los proyectos, prototipos o productos elaborados.

7. Incremento en el rendimiento académico evidenciado en los resultados de
aprendizaje.

8. Desarrollo de competencias socioemocionales, como la comunicacion, la empatia

y la colaboracion.

7.3 Desarrollo de habilidades

La propuesta pedagdgica favorece el desarrollo de multiples habilidades cognitivas, sociales
y emocionales. En el ambito cognitivo, se fortalecen el pensamiento critico, la creatividad, la

resolucion de problemas y la toma de decisiones (Cervantes y Rojas, 2023).

En el ambito social, se desarrollan habilidades como la comunicacion efectiva, el trabajo
en equipo y la colaboraciéon. En el ambito emocional, los estudiantes fortalecen su autoestima,

autonomia y capacidad de autorregulacion (Orozco, 2025).
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7.4 Nivel de motivacion estudiantil

Uno de los resultados mas relevantes de la implementacion de la propuesta fue el
incremento en la motivacion y participacion de los estudiantes durante el desarrollo de las
actividades STEAM. El uso de metodologfas activas, colaborativas y contextualizadas favorecid
un mayor interés por el aprendizaje, evidenciado en la participacion constante en las actividades,

el compromiso con las tareas asignadas y la disposicion para trabajar en equipo.

Estas evidencias fueron identificadas mediante la observacién sistematica del docente, el
registro de participacion en las actividades de aula, la aplicacion de listas de cotejo para valorar el
nivel de involucramiento de los estudiantes y encuestas de percepcion, en las que los estudiantes
expresaron una actitud favorable hacia las estrategias implementadas. La informacién recopilada
permitié constatar un mayor nivel de interaccién, iniciativa y compromiso con el proceso de

aprendizaje.

En conjunto, estos resultados evidencian que la integracién de las inteligencias multiples y
el enfoque STEAM favorece un ambiente de aprendizaje mas dinamico, participativo y motivador,
fortaleciendo el interés de los estudiantes por construir conocimientos de manera activa y

significativa.

7.5 Transformacién del proceso educativo

La implementacion de la propuesta genera una transformaciéon profunda en el proceso
educativo, modificando tanto el rol del docente, como el del estudiante. El docente pasa de ser
transmisor de conocimientos a facilitador del aprendizaje, mientras que el estudiante se convierte
en protagonista activo de su formacion. Este cambio refleja un enfoque constructivista que

promueve el aprendizaje significativo y la construccién autébnoma del conocimiento.
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7.6 Conclusiones del impacto.

La implementacién de la propuesta basada en la teorfa de las inteligencias multiples y el
enfoque STEAM contribuyé al fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo experiencias educativas mas activas, inclusivas y contextualizadas. LLos resultados
obtenidos permitieron identificar avances en el rendimiento académico, la participacion estudiantil,
el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y

la resolucion de problemas.

Estos resultados fueron identificados a partir de la informacién recopilada mediante los
instrumentos de evaluacion y seguimiento aplicados durante el desarrollo de la propuesta, tales
como rubricas, listas de cotejo, registros de observacion y encuestas de percepcion. En conjunto,
las evidencias muestran que la integraciéon de las inteligencias multiples y el enfoque STEAM
favorece el desarrollo integral de los estudiantes y fortalece competencias fundamentales para

enfrentar los desafios académicos y sociales del siglo XXI.

Capitulo VIII. Hibridacion de las metodologias STEAM e inteligencias multiples

La hibridacién se refiere a la integracion intencionada de dos enfoques pedagdgicos
complementarios: la teoria de las inteligencias multiples y la metodologia STEAM. Esta hibridacion
no implica la sustitucion de uno por otro, sino su articulaciéon para disefar estrategias de ensefianza
que respondan a la diversidad de los estudiantes y favorezcan el desarrollo de competencias
cognitivas, socioemocionales y practicas. De esta manera, las inteligencias multiples aportan una
vision centrada en las capacidades individuales de los estudiantes, mientras que el enfoque STEAM
proporciona un marco interdisciplinario basado en la resoluciéon de problemas, la creatividad, la
innovacién y el aprendizaje activo. La combinacién de ambos enfoques da lugar a una propuesta
pedagbgica integrada que busca fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje desde una

perspectiva inclusiva e interdisciplinaria.
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En el contexto educativo de la Unidad Educativa Ejército Nacional la educaciéon actual
enfrenta el reto de formar estudiantes capaces de desenvolverse en un mundo complejo,
tecnologico y diverso. En este contexto, la hibridacién de las metodologias STEAM e inteligencias
multiples se presenta como una estrategia pedagdgica que combina lo mejor de ambos enfoques:

la interdisciplinariedad de STEAM vy la atencion a la diversidad cognitiva de Gardner.

La Unidad Educativa Ejército Nacional del cantén Quevedo constituye un contexto
propicio para aplicar esta integraciéon, dado su compromiso con la innovaciéon educativa y la

formacion integral de los estudiantes.

8.1 Fundamentacion de la hibridacion

La fundamentacion de esta propuesta se apoya en dos pilares esenciales: La diversidad

cognitiva y la interdisciplinariedad practica.

La diversidad cognitiva se basa la teorfa de las inteligencias multiples reconociendo que
cada estudiante aprende de manera distinta. Algunos destacan en el razonamiento légico, otros en
la expresion artistica, otros en la interaccion social. La hibridacién permite que todas estas formas

de aprender sean valoradas y potenciadas.

La interdisciplinariedad practica donde STEAM integra ciencia, tecnologia, ingenietfa, arte
y matematicas en proyectos que conectan teorfa y practica. Al combinarse con las inteligencias
multiples, se logra que cada estudiante participe desde sus fortalezas, pero también desarrolle
nuevas competencias. en sintesis, la hibridaciéon responde a la necesidad de una educacion
inclusiva, activa y contextualizada, que atienda la diversidad del aula y prepare a los estudiantes

para los retos del siglo XXI.

60



\ALD -~
PR@%A%% Capitulo V

8.2 Objetivos de la hibridacion

Los objetivos de esta integraciéon son amplios y buscan transformar la practica educativa,

tales como:

Potenciar el aprendizaje significativo mediante experiencias practicas y contextualizadas.

Integrar inteligencias multiples en proyectos STEAM, garantizando inclusion y diversidad.

Fomentar competencias del siglo XXI como pensamiento critico, creatividad, colaboracion

y comunicacion.

Promover la creatividad y la innovacion en la resolucion de problemas reales.

Incrementar la motivacién estudiantil mediante metodologfas activas y participativas.

8.3 Estrategias de integracion

La hibridaciéon se materializa en actividades que cruzan inteligencias multiples con areas

STEAM:

El area lingtistica + ciencia/arte: redaccion de informes cientificos y creacién de cuentos

ilustrados sobre fendmenos naturales.

En el area logico-matematica + tecnologia: programacion de juegos educativos y analisis

de datos escolares.

En el area espacial + ingenierfa: disefio de maquetas y prototipos de estructuras.

En el area musical + arte: composicién de canciones sobre temas ambientales o cientificos.

En el area corporal-cinestésica + ingenierfa: dramatizaciones y construccion de modelos

con materiales reciclados.

En la interpersonal + tecnologfa: proyectos colaborativos en plataformas digitales.
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En la intrapersonal + matematicas: diatios reflexivos sobre habitos de estudio y resolucion

de problemas.
La naturalista + ciencia: observacién de ecosistemas locales y proyectos de conservacion.

8.4 Aplicacion en la unidad educativa ejército nacional

La aplicacion de esta hibridacion en la institucion se realiza mediante: proyectos escolares
interdisciplinarios, vinculados al entorno local, como el cuidado del tio Quevedo o la gestién de
residuos solidos. Ademas, ferias cientificas y artisticas, que son espacios donde los estudiantes
presentan prototipos, obras y experimentos, integrando ciencia y creatividad. El uso de recursos
tecnologicos: laboratorios virtuales, robotica educativa, plataformas digitales y herramientas de
disefio. Asi como actividades comunitarias: campafias de concienciacion ambiental, proyectos de

reciclaje y actividades culturales que involucren a la comunidad.

Este enfoque convierte a la escuela en un laboratorio vivo de aprendizaje, donde los

estudiantes aplican conocimientos en situaciones reales.

8.5 Beneficios esperados de la hibridacion

De los beneficios que presenta:
La inclusion educativa: al atender distintos estilos de aprendizaje.
La motivacion estudiantil: los proyectos practicos despiertan interés y entusiasmo.

El desarrollo integral: se fortalecen competencias cognitivas, sociales, emocionales y

creativas.
La transformacion docente: el maestro se convierte en mediador y facilitador.

La preparacion para el futuro: los estudiantes adquieren competencias necesarias para el

siglo XXI.
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8.6 Conclusiones del capitulo

La hibridacién de STEAM e inteligencias mualtiples en la Unidad Educativa Ejército
Nacional constituye una propuesta pedagogica innovadora que responde a la diversidad del aula y
a las demandas de la sociedad actual. Al integrar creatividad, ciencia y tecnologfa con la atencién a
los distintos perfiles de aprendizaje, se logra una educacién mas inclusiva, significativa y

transformadora.

Este modelo no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fortalece valores,
habilidades sociales y competencias digitales, preparando a los estudiantes para enfrentar los

desafios de un mundo globalizado y tecnolégico.
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Capitulo VIII. Aplicacion de las inteligencias multiples en la personalizacion del
aprendizaje
La aplicacion de la teorfa de las inteligencias multiples en el proceso educativo hibrido
permite fortalecer la personalizaciéon del aprendizaje, reconociendo que cada estudiante posee
diferentes formas de comprender, procesar y expresar el conocimiento. Este enfoque resulta
especialmente relevante en la Unidad Educativa Ejército Nacional, donde la diversidad estudiantil

requiere estrategias flexibles que respondan a distintos perfiles cognitivos y estilos de aprendizaje.

9.1 Diversificacion de estrategias

Segun perfiles cognitivos la personalizacion del aprendizaje parte del reconocimiento de
que no todos los estudiantes aprenden de la misma manera. La teoria de las inteligencias multiples
permite identificar diferentes capacidades como la linglistica, 16gico - matematica, espacial,

corporal, musical, interpersonal, intrapersonal y naturalista.

En este sentido, la diversificacion de estrategias implica: el uso de recursos visuales,
auditivos y kinestésicos. Explicaciones adaptadas a distintos niveles de comprension. Actividades
que permitan multiples formas de representacion del conocimiento. La integraciéon de
herramientas digitales en entornos hibridos. Esto facilita que el estudiante aprenda desde sus

fortalezas, reduciendo barreras cognitivas y aumentando la motivacién.

9.2 Disefio de actividades inclusivas basadas en habilidades individuales

El disefio de actividades inclusivas implica estructurar experiencias de aprendizaje que
consideren las capacidades particulares de cada estudiante, sin excluir a ninguno del proceso
educativo. En un entorno hibrido STEAM, estas actividades pueden incluir: proyectos
interdisciplinarios con roles diferenciados, producciéon de contenidos en distintos formatos
(videos, maquetas, textos, presentaciones). La resolucion de problemas contextualizados.

Actividades colaborativas en plataformas virtuales.
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Este enfoque permite que cada estudiante aporte desde su inteligencia predominante,

fortaleciendo el aprendizaje significativo.

9.3 Evaluacion diferenciada del desempefio estudiantil

La evaluacion diferenciada es un componente clave de la personalizacién del aprendizaje,
ya que reconoce que no todos los estudiantes deben ser evaluados de la misma manera. Sus

principales caracteristicas son:

1. Uso de rabricas adaptadas a diferentes niveles de desempefio.
2. Evaluaciones orales, escritas, practicas o digitales.
3. Valoracién del proceso mas que del resultado final.

4. Inclusién de autoevaluacion y coevaluacion.

Este tipo de evaluacién es coherente con los principios de inclusiéon educativa y con los
modelos hibridos de ensefianza, donde el estudiante puede demostrar su aprendizaje de diversas

formas.

9.4 Fortalecimiento de competencias socioemocionales

El desarrollo de las inteligencias multiples no solo se enfoca en lo cognitivo, sino también
en las competencias socioemocionales, fundamentales para el aprendizaje integral. entre estas

competencias se destacan:

1. La empatia y trabajo en equipo.
2. Laautorregulaciéon emocional.
3. La comunicacién efectiva.

4. La resolucién de conflictos.

5. El autoconocimiento y autoestima académica.

En entornos hibridos, estas habilidades se fortalecen mediante el trabajo colaborativo, la

interaccién virtual y la participacion activa en proyectos STEAM. el fortalecimiento
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socioemocional contribuye a un clima escolar positivo y mejora el rendimiento académico,

consolidando un aprendizaje mas humano, inclusivo y significativo.

9.5 Aprendizajes diferenciados segtin la inteligencia multiple

La teoria de las inteligencias multiples plantea que los estudiantes poseen diferentes formas
de aprender, comprender y demostrar sus conocimientos. Desde esta perspectiva, el aprendizaje
diferenciado consiste en disefiar estrategias pedagogicas que respondan a las fortalezas, intereses y

necesidades de cada estudiante, evitando la aplicacion de metodologias homogéneas para todos.

La integraciéon de este enfoque con la metodologia STEAM permite ofrecer multiples
oportunidades de aprendizaje mediante actividades variadas que involucran la investigacion, la
experimentacion, la creatividad, el trabajo colaborativo y la resoluciéon de problemas. De esta

manera, cada estudiante puede participar desde la inteligencia que presenta mayor desarrollo, al

mismo tiempo que fortalece aquellas que requieren mayor estimulacion.

Tabla 9

Aprendizajes diferenciados

Inteligencia Caracteristicas del aprendizaje Ejemplo de actividad STEAM

multiple

Lingiiistica Aprende mediante la lectura, la escritura, la  Elaboracién de informes cientificos, presentaciones,
argumentacién y la comunicacién oral. debates o podcasts sobre un proyecto STEAM.

Logico- Comprende mejor mediante el razonamiento, el Disefio de experimentos, analisis de datos, elaboracién

matematica analisis, el calculo y la resolucion de problemas.  de graficos y resolucion de desafios matematicos.

Espacial Aprende mediante imagenes, diagramas, mapas,  Disefio de maquetas, planos, infograffas, modelos 3D o
modelos y representaciones visuales. prototipos.

Corporal- Requiere manipular materiales, construir y  Construccién de prototipos, experimentos de

cinestésica experimentar mediante el movimiento. laboratorio o actividades de robédtica educativa.

Musical Aprende con mayor facilidad mediante ritmos, ~Creacion de canciones, jingles o secuencias ritmicas
sonidos y patrones musicales. para explicar contenidos cientificos o tecnoldgicos.

Interpersonal Favorece el aprendizaje colaborativo y la  Desarrollo de proyectos en equipo, debates, estudios de
interaccién con otras personas. caso y resolucién colaborativa de problemas.

Intrapersonal Aprende  mediante la  reflexiéon, la  Elaboracién de diarios de aprendizaje, portafolios y
autoevaluacién y el establecimiento de metas  reflexiones sobre el proceso desatrollado.
petrsonales.

Naturalista Comprende mejor mediante la observacién y el Proyectos relacionados con biodiversidad, reciclaje,

estudio del entorno natural.

huertos escolares, energfas renovables o conservacion
ambiental.

Nota. La tabla muestra las actividades recomendadas para un aprendizaje diferenciado, respetando

las inteligencias multiples.

66



I

PR@%A";% Capitulo V

Capitulo X. Relacion entre las teorias constructivistas y la metodologia hibrida STEAM

basada en inteligencias multiples

La integracion de las teorfas constructivistas con la metodologia hibrida STEAM vy el
enfoque de inteligencias multiples constituye una base soélida para transformar los procesos de

enseflanza-aprendizaje en contextos educativos contemporaneos.

Este capitulo analiza como estos enfoques se complementan para favorecer un aprendizaje
activo, significativo e inclusivo dentro del entorno educativo de la Unidad Educativa Ejército

Nacional.

10.1 Aporte de Piaget

La construccion activa del conocimiento en entornos STEAM desde la perspectiva de
Piaget (2007), donde el aprendizaje es un proceso activo donde el estudiante construye esquemas
mentales a través de la interacciéon con el entorno. En la metodologia STEAM hibrida, este

principio se evidencia en:

1. El aprendizaje basado en la exploracion y experimentacion.
2. La resolucion de problemas reales mediante proyectos.

3. Eluso de simulaciones y recursos digitales interactivos.

4. La adaptacion de actividades segun la etapa de

5. desarrollo cognitivo.

Este enfoque permite que el estudiante construya conocimiento de manera progresiva,

coherente con su nivel de desarrollo.

10.2 Aporte de Vygotsky

Se fundamenta en la interaccién social y aprendizaje colaborativo. Vygotsky (1978) plantea
que el aprendizaje ocurre en un contexto social, donde la interaccién con otros es fundamental. en

el modelo hibrido STEAM e inteligencias multiples, este aporte se refleja en:
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1. Trabajo colaborativo en proyectos interdisciplinarios.

2. Uso de foros, chats y plataformas virtuales entornos hibridos.

3. Mediacién docente como guia dentro de la zona de desarrollo préximo.

4. Aprendizaje entre pares mediante tutorfas y cooperacion.

5. Esto fortalece la construccioén social del conocimiento y mejora la participacion

activa del estudiante.

10.3 Aporte de Ausubel

El aprendizaje significativo en la integracion STEAM para Ausubel (1968) sostiene que el
aprendizaje es significativo, cuando el nuevo conocimiento se relaciona con los saberes previos del

estudiante. En la metodologia STEAM hibrida, esto se aplica mediante:

1. Activacién de conocimientos previos antes de iniciar proyectos.
2. Uso de organizadores graficos y mapas conceptuales.
3. Relacién de contenidos con situaciones de la vida real.

4. Integracion interdisciplinaria de las areas STEAM.

Este enfoque garantiza que el aprendizaje no sea memotistico, sino comprensivo y

duradero

10.4 Aporte de Bandura

El aprendizaje por observaciéon y modelado en entornos digitales Bandura (1987) propone
que las personas aprenden observando modelos y replicando conductas. En el contexto hibrido

STEAM e inteligencias multiples, esto se evidencia en:

1. El uso de videos educativos y demostraciones practicas.
2. El aprendizaje mediante la observacion de procesos en laboratorios virtuales.
3. Elmodelado docente en la resolucion de problemas.

4. La interaccién en entornos digitales colaborativos.
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Este enfoque fortalece el aprendizaje auténomo y la adquisicién de habilidades practicas.

10.5 Integracion de teorias del aprendizaje con STEAM e inteligencias multiples

La combinacién de estas teorfas con la metodologia STEAM vy las inteligencias multiples

permite construir un modelo educativo integral:
Piaget: aprendizaje por descubrimiento y construccién individual.
Vygotsky: aprendizaje social y colaborativo.
Ausubel: aprendizaje significativo basado en conocimientos previos.
Bandura: aprendizaje por observacion y modelado.
STEAM hibrido: aplicaciéon practica, tecnoldgica e interdisciplinaria.
Inteligencias multiples: personalizacion del aprendizaje segun capacidades.

10.6 Implicaciones pedagégicas del modelo integrado

La aplicacién conjunta de estas teorfas implica transformaciones en la practica educativa.
El docente asume un rol de ser el encargado de establecer la ruta del conocimiento. El estudiante
se convierte en protagonista en constante participacion del aprendizaje. Se promueve la resolucion
de problemas reales y contextualizados. Se fortalece la inclusion mediante adaptaciones
curriculares flexibles. Se integran recursos digitales en ambientes hibridos. Este modelo favorece

una educacién mas dinamica, inclusiva y adaptada a las necesidades del siglo XXI.
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Conclusiones Generales

Finalizado este trabajo investigativo se han llegado a las siguientes conclusiones:

1. El analisis de la aplicaciéon de adaptaciones curriculares en La Unidad Educativa Ejército
Nacional dentro de un modelo hibrido basado en STEAM e inteligencias multiples permite
concluir que estos enfoques integrados pueden fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en contextos educativos diversos, segun lo reportado en la literatura revisada.
En primer lugar, las adaptaciones curriculares se consolidan como un elemento esencial
para garantizar la inclusiéon educativa, al permitir la flexibilizacion de objetivos, contenidos,
metodologias y evaluaciones segun las necesidades individuales del estudiantado.

2. En segundo lugar, la metodologia STEAM en entornos hibridos promueve un aprendizaje
activo, interdisciplinario y contextualizado, favoreciendo la resolucién de problemas reales
mediante el uso de recursos tecnologicos y estrategias colaborativas. asimismo, la
aplicacion de la teorfa de las inteligencias multiples resulta fundamental, ya que permite
reconocer que los estudiantes no aprenden de la misma manera, sino que poseen diferentes
capacidades cognitivas (lingtifsticas, logico - matematicas, espaciales, musicales, corporales,
interpersonales, intrapersonales y naturalistas).

3. Esta diversidad posibilita la personalizacion del aprendizaje y la creacion de expetiencias
educativas mas significativas. finalmente, las teorfas de Jean Piaget, Lev Vygotsky, David
Ausubel Y Albert Bandura sustentan la importancia de un aprendizaje activo, social,
significativo y basado en la observacion.

4. En conjunto, se concluye que la integracion de adaptaciones curriculares, STEAM e
inteligencias multiples configura un modelo educativo inclusivo, flexible e innovador

centrado en el estudiante como protagonista de su aprendizaje.
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Recomendaciones Pedagdgicas

Se proponen las siguientes recomendaciones para fortalecer la aplicaciéon del modelo

educativo:

1. Implementar adaptaciones curriculares planificadas que respondan de manera efectiva a la
diversidad del aula, considerando las diferentes inteligencias multiples presentes en los
estudiantes. Estas adaptaciones deben ser disefiadas de forma intencional y sistematica,
ajustando objetivos, contenidos, metodologias y evaluaciones segun las necesidades
individuales y grupales, con el fin de garantizar la participacion activa y el acceso equitativo

al aprendizaje.

2. Disefiar actividades de aprendizaje STEAM que integren diversas formas de inteligencia,
promoviendo multiples vias de participacion, construccion y expresion del conocimiento.
Deben centrarse en la resoluciéon de problemas reales del entorno, fomentando la
creatividad, la innovacion y el pensamiento critico, permitiendo que cada estudiante aporte

desde sus fortalezas y estilos de aprendizaje.

3. Capacitar a los docentes en la identificacion, comprension y desarrollo de las inteligencias
multiples, con el proposito de favorecer procesos de enseflanza mas personalizados y
pertinentes. Esta formaciéon debe enfocarse en estrategias metodologicas activas que
permitan reconocer las potencialidades de cada estudiante y aplicarlas en la planificacion

didactica, mejorando asf la calidad del proceso educativo.

4. Incorporar estrategias metodologicas hibridas que articulen recursos presenciales y
digitales, ajustadas a los distintos ritmos y estilos de aprendizaje del estudiantado. Esta

combinacién permite ampliar las oportunidades de acceso al conocimiento, fomentar la
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autonomia del aprendizaje y aprovechar las ventajas de las herramientas tecnoldgicas

disponibles en el contexto educativo actual.

5. Aplicar procesos de evaluacion flexibles y diversificados que valoren no solo los
conocimientos adquiridos, sino también las habilidades, competencias y talentos
individuales de los estudiantes. Estas evaluaciones deben considerar distintos instrumentos
como rubricas, listas de cotejo, portafolios y actividades practicas, permitiendo una

valoracion integral del desempefio estudiantil.

6. Fomentar el trabajo colaborativo como estrategia pedagbgica que favorezca la interaccion
entre distintas formas de inteligencia y el aprendizaje entre patres. Esta practica contribuye
al desarrollo de habilidades sociales, comunicativas y emocionales, fortaleciendo al mismo

tiempo la responsabilidad compartida y la construcciéon colectiva del conocimiento.

7. Fortalecer el uso de recursos tecnoldgicos inclusivos que amplien las oportunidades de
aprendizaje y respondan a la diversidad del estudiantado. El uso de estas herramientas debe
orientarse a facilitar el acceso a la informacién, mejorar la interaccion en el aula y potenciar

las diferentes formas de aprendizaje mediante recursos interactivos y accesibles.
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Proyecciones Futuras

El desarrollo de modelos educativos hibridos basados en STEAM e inteligencias multiples
proyecta una transformacion profunda en los sistemas educativos contemporaneos. En el futuro,
se espera la consolidaciéon de entornos de aprendizaje altamente personalizados, donde las

inteligencias multiples sean un eje central para el disefio curricular y la planificacion didactica.

Asimismo, la incorporacién de tecnologias emergentes como inteligencia artificial,
plataformas adaptativas y realidad aumentada permitira identificar con mayor precision los estilos
de aprendizaje y ajustar las adaptaciones curriculares en tiempo real. Se prevé también una
evolucién del rol docente hacia un perfil mas mediador, creativo y tecnolégico, enfocado en disefiar

experiencias de aprendizaje significativas que integren multiples formas de inteligencia.

Finalmente, las investigaciones futuras profundizaran en la relacién entre adaptaciones
curriculares, STEAM e inteligencias multiples, con el objetivo de fortalecer la inclusion educativa

y mejorar la calidad del aprendizaje en contextos hibridos.
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