UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA

(Creado por Ley N°25265)

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL

PROYECTO DE TESIS

Influencia de las estrategias STEAM en los estilos de vida eco-saludables

de estudiantes de una Universidad de la region de Huancavelica.

LINEA DE INVESTIGACION:

Tecnologias aplicadas a la educacion

PRESENTADO POR:

Yeni Yauri Huiza

PARA OPTAR EL TITULO DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL
EN

TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION
HUANCAVELICA, PERU
2026



TMECE ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt i
THUIO et e e e st e e b e e et e e shr e e be e ba e re e ereeears v
CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion del problema ..........ccoeiveiiiic i 6
1.2.  Formulacion del problema ..........ccooveiiiie i 8
1.2.1. Problema general...........ccouiiiiiieienee s 8
1.2.2. Problemas eSPECITICOS .......ccccurriririiieiie e s 8
1.3 ODJELIVOS ..ot 9
1.3.1. ODJEtiVO GENETAL ....c..iiiiiiiiieieeeee s 9
1.3.2.  ODbjetivos eSPECITICOS .....cveivieiiiie et 9
14, JUSHIFICACION. ....cuiiieie et 10
1.4.1. JUSHIFICACION TEOFICA. ... .cveiveeveerienieie ettt 10
1.4.2. Justificacion metodolOgiCa...........ccceeveieeiiiieiicse e, 11
1.4.3. Justificacion SOCIAl ..........ccuevverieieie e, 11
CAPITULO Il
MARCO TEORICO
A I AN g1 (o =To (=] ] 1 SRS 12
2.1.1. Antecedentes iNternacionales..........ccccoceviiiiiniieienene e 12
2.1.2.  Antecedentes NACIONAIES .........c.coereieiiiiiieiee e 13
2.1.3.  Antecedentes regionales..........c.ccovevviiieiieii e 15
2.2.  BaSES TBONICAS ...vveveeuienieiiesie sttt sttt 16
2.2.1. Origeny evolucion del enfoque STEAM .......ccooviiiiiinineincneeees 16
2.2.2. Estilos de vida eco-saludables............cccccerviiiiiiiiiii i 22
2.3, DefiniCiON de tErMINOS.......cceiierieie s rie e se e raenrees 25
2.4, HIPOTESIS. ...ttt 27
2.4. 1. HipOtESIS GENETAl.......oiuiiiiiiiiieieeee e 27
2.4.2. HipOtesis eSPECITICAS ......civveviiiicieecie et 27
2.5, VANADIE ..o s 28
2.6.  Operacionalizacion de variables ............ccccceviiiiiiiie i 28

CAPITULO llI



METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1, Ambito temporal Y €SPACIAl ...........cc.ovevevereeiiieeieieeees e 31
3.2, Tip0o de INVESLIQACION .....ccuveiveeiecie ettt re e nnes 31
3.3, Nivel de iNVESIGACION.......cccciiiiiiirieieee e 31
3.4, Meétodos de INVESTIGACION.......cceiverieiiie e 32
341, MELOUO GENEIAL:........ccuiiieiieciieieieie e 32
3.4.2. Metodos eSPECITICOS: ...c.viviviieierieieiee et 32
3.5.  Disefio de INVESIGACION .........cceeveiieiiecie e 33
3.6.  Poblacion, muestra y MUESLIEO .......c.cccvevveiieieieieseese e se e 34
3.6.1. POBIACION.....ciiiiiiiiiee e 34
3.6.2. IMIUBSIIA. ...ttt 34
3.6.3. IMIUBSIIBO.. ..ottt ettt 35
3.7.  Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos............cccceeveiennenn, 35
3.8.  Técnicas y procesamiento de analisis de datos ...........cccceevvvvviieiiveieniennn, 36
3.8.1. Técnicas de analisis de datos..........ccccvreriiieieeieeieie e 36
3.8.2. Procedimiento de analisis de datos ............ccovvrieierenene s 36

CAPITULO IV
ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1, Potencial NUMANO ........cccciiiiiiiiieee e 37
4.2, MaterialeS Y QUIPOS ....cc.eieiiieeiieieie et 37
4.3.  Cronograma de aCtiVIdades ..........ccceeeriririniinieiee e, 38
4.4, PIESUPUESTO ...ooeieiiiieiieieiee it 38
4.5, FiNANCIAMIENTO .....ciiiieie ettt ne e nnes 39
Referencias DiDIOGrafiCas........c.oov i 40
AANBXOS ..ttt R b et Rt e bt e be e n e e e reeanne s 44
Matriz de CONSISTENCIA ... .coviieieitieie e 45
Propuesta del INSTFUMENTO .........c.ooivieiie e 47



Indice de tablas

Tabla 1 Propuesta de STEAM vy estilos de vida eco-saludables................cccccoeenen. 17
Tabla 2 Operacionalizacion de variables ..o, 29
Tabla 3 Estudiantes de la carrera profesional de MCl ..., 34
Tabla 4 MUestra de eStUAIO .........ccoiiiiiiiieiee e 35
Tabla 5 Cronograma de aCtividades...........ccccveiiiieiierie e 38
Tabla 6 Presupuesto para la inVestigacCion ............cccccvevviieieenie e 38
Tabla 7 Matriz de CONSISTENCIA. .........ciiiiiieieieiesie e 45



Titulo

Influencia de las estrategias STEAM en los estilos de vida eco-saludables de

estudiantes de una Universidad de la region de Huancavelica.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

A nivel internacional, la convergencia entre la crisis climatica y el declive de
la salud publica global ha impulsado una reestructuracion de los modelos pedagdgicos
contemporaneos. La literatura cientifica reciente sostiene que la educacion no debe
limitarse a la transferencia pasiva de datos, sino a la transformacion de
comportamientos y estilos de vida en relacion con el entorno. Segin la UNESCO
(2024), a pesar de la inclusién de la educacion ambiental en los curriculos globales,
persiste una brecha critica entre el conocimiento teorico y la accién pro-ambiental
efectiva, evidenciada en patrones de consumo insostenibles y altos indices de
sedentarismo en la juventud. Tedricamente, este fendmeno se analiza desde la
Alfabetizacion en Salud, donde Kickbusch (2022) postula que la carencia de
competencias criticas para gestionar informacion compleja impide que los sujetos
traduzcan la teoria en habitos eco-saludables sostenibles. Empiricamente, se observa
una generacion con niveles elevados de eco-ansiedad pero carente de herramientas
practicas para mitigar su huella de carbono y potenciar su bienestar fisico, lo que
justifica la necesidad de enfoques interdisciplinarios como STEAM, que vinculen la

ciencia con la resolucion de problemas reales.



En el contexto nacional, nuestro pais enfrenta el desafio de transversalizar la
sostenibilidad en una formacion universitaria histéricamente fragmentada. Pese a la
vigencia de la Politica Nacional del Ambiente al 2030 (MINAM, 2021), la
implementacion de estrategias integradoras como STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas) es aun incipiente en las Facultades de Educacion,
donde la formacion suele ser predominantemente tedrica. Como sefiala Pajuelo-
Ramirez (2021), la transicion nutricional en el pais ha desplazado el consumo de
productos nativos por dietas de bajo valor nutricional, impactando la prevalencia de
enfermedades no transmisibles y anemia en poblaciones jovenes. Este escenario
demanda una educacion superior que, bajo modelos de promocion de la salud, fomente
el autocuidado y la defensa de la vida como competencias del perfil de egreso. La
inclusion de estaciones de robotica dentro de los talleres de Educacion para el Trabajo
(EpT) permite que los estudiantes tengan acceso a computadoras Y kits de electronica
disefiados para proyectos de robdtica. Esta decisidn crea un entorno de aprendizaje que
no solo despierta el interés, sino que también les permite explorar y entender conceptos
de manera préactica y efectiva, fomentando el pensamiento légico y la creatividad,
habilidades esenciales en el mundo actual. La robdtica y la inteligencia artificial (1A)
estan revolucionando la forma en que los estudiantes aprenden, integrandose en el

curriculo escolar bajo el enfoque STEAM.

A nivel regional y local, la situacién en la Universidad Nacional de
Huancavelica (UNH) presenta limitaciones importantes condicionados por ciertos
factores como la altitud y la realidad socioecondémica de la regién. En la Facultad de
Ciencias de la Educacidn, se observa que los futuros docentes mantienen estilos de
vida contradictorios e incongruentes con las competencias ambientales que deberan
impartir. Observaciones realizadas en el campus de Paturpampa revelan un predominio
del consumo de alimentos procesados en recipientes de plastico fundamentalmente y
un abandono progresivo de la dieta andina tradicional. Asi mismo, se evidencia una
deficiente gestion de residuos solidos y un desconocimiento critico sobre la anemia
como principal problematica de salud estudiantil y sus repercusiones en el proceso de
sus aprendizajes, a pesar de los esfuerzos institucionales en gestion de riesgos.

Tedricamente, esto responde a una formacion pedagdgica centrada en el "saber



conocer" pero desconectada del "saber hacer" tecnoldgico y ambiental. De persistir
esta problematica, los futuros profesionales de la educacion egresaran con una carencia
critica de competencias metodoldgicas para incentivar en sus estudiantes el cuidado

del ambiente y la adopcidn de estilos de vida eco-saludables.

En el contexto educativo actual, se requiere la fusion de distintos campos del
saber para preparar a los estudiantes para afrontar los retos del mundo globalizado y
tecnoldgico en el que nos encontramos. Por esta razon, la implementacion de las
estrategias STEAM se ha vuelto imprescindible en la educacion y mas en futuros
profesionales en el campo de la educacién que contribuyen al desarrollo del
pensamiento tecnoldgico, cientifico y creativo en los estudiantes de educacion

superior.

Las consecuencias directas de esta inaccidn pedagogica incluyen la aceleracién
de la degradacion del ecosistema y un ensanchamiento de las brechas de salud pablica
en la poblacion estudiantil principalmente de Huancavelica. Sin una intervencion
basada en el enfoque STEAM, que logre integrar el rigor de la ciencia con la
supervivencia eco-saludable en contextos reales, se pondra en serio peligro la

resiliencia y el bienestar de las futuras generaciones.
1.2. Formulacion del problema

1.2.1.Problema general

¢En qué medida la aplicacion de las estrategias STEAM influye en los estilos de
vida eco-saludables de los estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion
e Informatica de la Universidad Nacional de Huancavelica, 20267

1.2.2.Problemas especificos

e ,En qué medida la aplicacion de las estrategias STEAM mejora la
capacidad de indagacion y la conciencia de autorrealizacion de los
estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion e Informatica de
la UNH, 20267



e ;De qué manera las estrategias STEAM influyen en el desarrollo de la
alfabetizacion y responsabilidad TIC ecosaludables de los estudiantes de
la carrera de Matemaética, Computacion e Informética de la UNH, 20267

e ;Cudl es la influencia de las estrategias STEAM en la capacidad de
disefio y prototipado de soluciones eco-saludable de los estudiantes de la

carrera de Matematica, Computacion e Informatica de la UNH, 20267

e ;De qué manera las estrategias STEAM mejora el desarrollo del
pensamiento creativo y comunicacion artistica de los estudiantes de la

carrera de Matematica, Computacién e Informatica de la UNH, 2026?

e /Como influye las estrategias STEAM en la toma de decisiones basadas
en el pensamiento légico para una nutricion saludable de los estudiantes
de la carrera de la carrera de Matematica, Computacion e Informatica de
la UNH, 20267

e ;De qué manera las estrategias STEAM influyen en la gestion del tiempo
y equilibrio emocional - social de los estudiantes de la carrera de

Matematica, Computacion e Informatica de la UNH, 2026?
1.3. Objetivos

1.3.1.Objetivo general

Determinar el grado de influencia de la aplicacion de las estrategias STEAM en
la mejora de los estilos de vida eco-saludables de los estudiantes de la carrera de
Matematica, Computacion e Informéatica de la Universidad Nacional de
Huancavelica, 2026.

1.3.2.Objetivos especificos

e Determinar el grado de mejora que produce la aplicacion de las

estrategias STEAM en la capacidad de indagacion y la conciencia de



autorrealizacion de los estudiantes de la carrera de Matematica,
Computacion e Informética de la UNH, 2026.

e Explicar la influencia de las estrategias STEAM en el desarrollo de la
alfabetizacion y responsabilidad TIC eco-saludables de los estudiantes
de la carrera de Matematica, Computacion e Informatica de la UNH,
2026.

e Determinar la influencia de las estrategias STEAM en la capacidad de
disefio y prototipado de soluciones eco-saludables de los estudiantes de
la carrera de Matematica, Computacion e Informética de la UNH, 2026

e Establecer el nivel de mejora del pensamiento creativo y comunicacion
artistica mediante la aplicacion de las estrategias STEAM de los
estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion e Informatica de
la UNH, 2026.

e Determinar la influencia de las estrategias STEAM en la toma de
decisiones basadas en el pensamiento l6gico para una nutricion saludable
de los estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion e
Informatica de la UNH, 2026.

¢ Analizar el impacto de las estrategias STEAM en la gestion del tiempo y
equilibrio emocional - social de los estudiantes de la carrera de

Matematica, Computacion e Informatica de la UNH, 2026.

1.4. Justificacion

1.4.1. Justificacion teodrica

La investigacidn se fundamenta en la necesidad de cerrar la brecha entre
el conocimiento ecolégico y la conducta de salud real. El estudio aporta al corpus
academico al integrar el Modelo de las 5E (Bybee, 2019) y el enfoque STEAM
como catalizadores de estilos de vida sostenibles. A diferencia de los enfoques
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tradicionales de educacion ambiental que suelen ser meramente informativos,
este trabajo propone un marco teorico donde la Ciencia y la Tecnologia se ponen
al servicio del bienestar humano y planetario. Se busca validar cémo el
pensamiento de disefio y la indagacion cientifica, sustentados en autores como
Corral-Verdugo (2020) y Kickbusch (2022), pueden reconfigurar habitos
arraigados en jovenes universitarios, ofreciendo un nuevo modelo pedagdgico

replicable en contextos altoandinos.
1.4.2. Justificacién metodoldgica

Desde el punto de vista metodoldgico, el trabajo se justifica por la
aplicacion de un disefio cuasi-experimental de nivel explicativo. Esto permitira
ir mas all4 de la simple descripcion de variables, buscando establecer una
relacion de causalidad entre la estrategia didactica y el cambio de
comportamiento. La investigacion propone el uso de instrumentos de medicion
adaptados al contexto de Huancavelica, lo que constituye un aporte valioso para
futuros investigadores que deseen evaluar la eco-salud en poblaciones con

caracteristicas geograficas y culturales similares.
1.4.3. Justificacion social

En el plano social, el impacto de este estudio es directo y urgente. Al
intervenir en estudiantes de la carrera de Educacién de la UNH, se genera un
efecto multiplicador: estamos formando a los futuros docentes que lideraran las
aulas en las comunidades de la region para el afio 2026. Si logramos que estos
jovenes adopten una alimentacion basada en la soberania local y reduzcan su
huella ecologica, estamos asegurando que miles de nifios huancavelicanos

reciban una formacién coherente y resiliente ante el cambio climético.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes internacionales

Se considera el trabajo realizado Paiva-Sanchez et al. (2023) por
“STEAM en la ensefianza interdisciplinar de las ciencias: una propuesta
pedagdgica para los desafios ambientales de hoy”. El siglo XXI ha sido
catalogado como el siglo de la sustentabilidad, pues se busca, por medio del
estudio y la aplicacién de diversas soluciones, combatir la actual y evidente crisis
climéatica. Una de las soluciones se enfoca en mejorar y desarrollar politicas
educativas enfocadas en la educacion ambiental para la sustentabilidad, a
fin de que el estudiantado construya conocimientos y desarrolle habilidades
y actitudes que le permitan comprender cémo el conocimiento cientifico, sus
aplicaciones y las acciones humanas impactan la vida en la Tierra, incluyendo
a los ecosistemas y a los distintos procesos fisicos, quimicos y biologicos
que los mantienen. Para ello se realiz6 una revision bibliografica de los distintos
documentos curriculares que el Ministerio de Educacion de Chile tiene a
disposicion con el objetivo de realizar una propuesta didactica basada en el
modelo de ensefianza STEAM, que dé respuesta al desarrollo de la educacion
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ambiental en el pais. Esta propuesta, cumple con los requerimientos para ser
considerada como una actividad didactica con enfoque STEAM, permitiendo
realizar cruces curriculares entre distintas asignaturas, de distintos niveles
educativos, formando un proceso de ensefianza-aprendizaje transversal y
colaborativo entre los docentes, fortaleciendo el conocimiento y el uso de las
tecnologias de la informacidon y las comunicaciones (TICs).

Andrés et al., (2024) “Impulsando la Educacion STEAM desde la Gestion
Escolar Efectiva: Un Modelo de Banco de Germoplasma Vegetal para el
Desarrollo Sostenible y el Fortalecimiento de las Habilidades STEAM”. Este
estudio examina la implementacion del modelo STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matemaéticas) en la Institucion Educativa El Tagui, Colombia,
destacando como la integracion de estas disciplinas puede mejorar la educacion
y responder a desafios globales y locales. A través de un enfogue mixto,
cuantitativo y cualitativo, se evallUa el impacto de un banco de germoplasma
vegetal como herramienta educativa y funcional. La gestion escolar efectiva ha
sido crucial, facilitando la implementacion de estas iniciativas mediante la
coordinacion de recursos, la capacitacion docente y la integracion curricular. Los
resultados muestran mejoras significativas en la comprensién y aplicacion de
conocimientos interdisciplinarios por parte de los estudiantes del grupo
experimental en comparacion con un grupo de control. Ademas, el proyecto
contribuyé al desarrollo sostenible local promoviendo la seguridad alimentaria y

la conservacion de la biodiversidad.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Se considera la investigacion realizada por Hernandez et al. (2025) de
titulo: “Implementacion del enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matemaéticas) en la educacion secundaria alta”. La educacion actual
enfrenta el desafio de formar individuos capaces de adaptarse a un mundo en
constante evolucion. En este contexto, el enfoque STEAM que promueve
ensefiar y aprender, integrando Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y

Matematicas, ha emergido como una estrategia prometedora para desarrollar
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competencias en los estudiantes. Esta investigacion analizdé cémo se ha
implementado el enfoque STEAM en la educacion media y su relevancia en la
preparacion de los estudiantes para ser ciudadanos activos. Se realizé una
revision sistematica PRISMA, sin establecer ningin condicionamiento respecto
al régimen privado o publico; la busqueda inicial arrojé 131 estudios publicados
entre 2021 y 2024 en las bases de datos Scopus, WoS y ERIC, a los cuales se les
aplicaron criterios de inclusion y exclusion, siendo seleccionados 22 articulos
que cumplieron con los requisitos establecidos para el analisis en profundidad.
Se establecieron 4 categorias de andlisis originadas en los datos extraidos que
contribuian a dar respuesta a las preguntas de investigacion planteadas: enfoques
metodoldgicos, tematicas abordadas, estrategias educativas y efectos. Los
hallazgos revelaron una preferencia por la investigacion cualitativa y por las
ciencias naturales como eje central de las investigaciones. Asimismo, se
evidencio una diversidad de estrategias pedagogicas, destacando el aprendizaje
basado en proyectos (ABP). Los resultados indicaron que la implementacion del
STEAM en la educacion media genera un impacto positivo en el desarrollo de
habilidades cognitivas y del siglo XXI, asi como en la motivacién de los
estudiantes. Se concluye que una planificacion, implementacion y evaluacion
cuidadosa del enfoque, considerando el contexto social de los estudiantes, es
fundamental para maximizar sus beneficios. Adicionalmente, este estudio

propone una hoja de ruta para integrar el STEAM en la practica educativa.

Gonzalez et al. (2025) “El enfoque STEAM en la ensefianza de las
Ciencias Naturales: integracion de ciencia, tecnologia y arte en el aula” El
estudio representa una propuesta educativa innovadora que promueve el
aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo de habilidades del siglo XXI. En el
contexto de la ensefianza de las Ciencias Naturales, este enfoque permite
conectar los conocimientos cientificos con la creatividad, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico, facilitando una comprension mas profunda
y significativa de los fendmenos naturales. La integracion de la tecnologia y el
arte en el aula fomenta entornos de aprendizaje dinamicos, en los que los

estudiantes participan activamente a través de proyectos, experimentos y
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actividades colaborativas. Este articulo analiza como el enfoque STEAM
potencia la motivacion y el interés de los estudiantes por las ciencias, al permitir
que exploren conceptos desde distintas perspectivas y mediante herramientas
digitales y expresivas. Ademas, se examinan estrategias pedagdgicas efectivas
para implementar esta metodologia, como el aprendizaje basado en proyectos, el
disefio de prototipos y la incorporacion de elementos visuales, musicales o
escénicos como medio para representar procesos cientificos. También se
discuten los retos que enfrenta la implementacion de STEAM en el aula, como
la necesidad de formacién docente, la integracion curricular y el acceso a
recursos adecuados. No obstante, diversos estudios muestran que este enfoque
contribuye al desarrollo de competencias cientificas, comunicativas y
socioemocionales, fortaleciendo la educacion integral del alumnado. En
conclusion, el enfoque STEAM en la ensefianza de las Ciencias Naturales ofrece
una oportunidad valiosa para transformar la educacion tradicional en una

experiencia mas creativa, inclusiva y conectada con la realidad del siglo XXI.
2.1.3. Antecedentes regionales

Se considera la investigacion de Paucar-Curasma et al. (2025) con el
titulo: Promocion de la competencia investigativa sostenible mediante un
método de resolucion de problemas y un kit educativo STEM: un estudio de caso
con estudiantes de enfermeria en una universidad publica de reciente creacién
en Peru. Este estudio busca explorar la efectividad de un método de resolucion
de problemas, basado en la propuesta metodoldgica de Pdlya y complementado
con un kit educativo electronico STEM, para fortalecer las competencias
investigativas de estudiantes de enfermeria de nuevo ingreso a una universidad
publica peruana. La investigacién siguié un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasiexperimental con mediciones pre y postest aplicadas a un grupo de
estudiantes que abordaron problemas reales de salud comunitaria en su contexto
local. La intervencion se estructurd en cuatro fases: comprension del problema,
planificacion de actividades, ejecucion y revision de la solucién. Los resultados

mostraron mejoras significativas en todas las fases, particularmente en analisis
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2.2.

de problemas, planificacién autdnoma, aplicacion tecnoldgica y pensamiento
critico. La prueba de Wilcoxon arrojé valores p < 0,05 en todas las dimensiones
evaluadas, lo que permitié rechazar la hipotesis nula y confirmo la efectividad
de la intervencion. Se concluye que el método de resolucion de problemas, al
integrarse con herramientas tecnolégicas relevantes, es una estrategia efectiva
para promover la investigacion formativa en contextos educativos vulnerables.
Ademas, se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, especificamente
el ODS 4 (Educacion de calidad) y el ODS 10 (Reduccién de las desigualdades),
al promover una educacioén inclusiva, equitativa y contextualmente relevante a

través de una innovacion social y tecnolégicamente significativa.

Bases tedricas

2.2.1. Origeny evolucién del enfoque STEAM
e Origen del STEM

El acronimo STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) fue acufiado en 1990 por la National Science Foundation de
EE.UU. para promover programas educativos en areas cientificas y técnicas,
impulsados por la revolucion digital y la necesidad de mano de obra
calificada. Surgio en los afios 90 como respuesta a demandas laborales en
tecnologia, evolucionando de enfoques previos como el "quadrivium"

clasico y reformas del siglo XIX.
e Transicion a STEAM

Entre el 2006-2008, Georgette Yakman, experta en educacion
transversal, extendio STEM a STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics), definiéndolo como "Science & Technology interpreted
through Engineering & the Arts, all based in Mathematical elements".
Yakman presento este marco en publicaciones como su trabajo de 2008,
enfatizando la integracion de artes (plasticas, lenguaje, fisicas y sociales)

para potenciar creatividad, pensamiento critico y aprendizaje integral,
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superando el enfoque puramente técnico de STEM (Yakman, 2008). Esta
evolucion se institucionalizd en 2011 en Corea del Sur, promovida por la

Rhode Island School of Design.
e Evolucion posterior

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematica) se fundamenta en la integracion interdisciplinaria de diversas
areas del conocimiento con el propdsito de abordar problemas reales de
manera contextualizada. Aunque Bybee (2019) desarrolla principalmente el
enfoque STEM, su planteamiento es ampliamente extendido al enfoque
STEAM al incorporar el componente creativo y artistico como elemento

clave en la innovacion.

La investigacion que se realizara se basa en estrategias STEAM que

aportara en los estudiantes estilos de vida eco-saludables
Tabla 1

Propuesta de STEAM vy estilos de vida eco-saludables

Componente Ejemplos de aplicacion

Science Entender la fisiologia humana y los ciclos bioldgicos del

entorno local.

Technology  Uso de apps de monitoreo de actividad fisica.

Engineering Disefio de sistemas de reciclaje eficientes o pequefios

huertos urbanos universitarios.

Arts Comunicacion creativa de habitos saludables y disefio

estético de espacios verdes.
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Mathematics Calculo de huella de carbono personal, IMC o analisis

estadistico de consumo nutricional.

Nota: Elaborado en base a la propuesta de Yakman, (2008)

A. Estrategias STEAM

Yakman (2008, 2019) define al STEAM no como una simple suma
de materias, sino como una "Ciencia Integrada”. Su aporte principal es la
piramide de niveles de aprendizaje, donde la educacion se mueve desde los

datos aislados hacia la holistica social.

Para Yakman, las "Artes" (A) no son solo dibujo; incluyen las Artes
del Lenguaje, Ciencias Sociales, Etica y Filosofia. Asimismo, menciona los
ejes de la piramide STEAM (Yakman, 2019)

e S (Science): El estudio de la vida y el entorno (Biologia/Ecologia). Es el

conocimiento del cuerpo y el ecosistema de Huancavelica.

e T (Technology): Las herramientas creadas por el hombre. En tu caso, las

TIC (apps, sensores, software) que facilitan la salud.

e E (Engineering): El proceso de disefio. Como el estudiante organiza su

rutina y disefia soluciones para un ambiente saludable.

e A (Arts): La interpretacion humana. Incluye la psicologia, la comunicacion

y la ética. Es el eje que genera el compromiso con el cambio de conducta.

e M (Mathematics): El lenguaje comin. Se usa para medir el IMC, las

calorias, la huella hidrica y las estadisticas de progreso.
B. Enfoque STEAM:

El enfoque STEAM (2026) se define como una metadisciplina
integradora que, segin los lineamientos de la UNESCO y la OEA para la

presente década, busca desarrollar competencias transversales para la
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sostenibilidad. Autores como Yakman (2019) y Santillan (2021) sostienen que
este enfoque permite al estudiante no solo adquirir conocimientos cientificos,
sino aplicarlos mediante el uso de las TIC y el disefio de ingenieria para la
resolucion de problemas reales. En la presente investigacion, este enfoque actla
como el motor de cambio de los estilos de vida, promoviendo una cultura eco-

saludable basada en la evidencia y el pensamiento critico.

La educacion ha evolucionado hacia la Agenda 2030 y las competencias
de la Cuarta Revolucion Industrial (4.0) aplicadas a la sostenibilidad, es por ello

que en enfoque STEAM (2026) es relevante.
C. Modelo instruccional BSCS 5E (Bybee)

El modelo instruccional BSCS 5E es una propuesta pedagdgica basada
en el constructivismo, disefiada para organizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en cinco fases secuenciales que facilitan la construccion
significativa del conocimiento. EI modelo 5E se estructura en cinco fases, cada
una cumple una funcion especifica en la construccion del aprendizaje. La fase
de “Engage” busca activar los conocimientos previos y generar interés;
“Explore” promueve la indagacion activa; “Explain” formaliza los conceptos
cientificos; “Elaborate” permite la aplicacion del conocimiento en nuevos

contextos; y “Evaluate” valora el logro de aprendizajes y competencias (Bybee,
2019).

Segun Bybee (2019), este modelo se estructura de la siguiente manera:

v" Engage (Involucrar). Fase inicial orientada a captar el interés del estudiante,
activar conocimientos previos y plantear problemas o situaciones relevantes

que generen curiosidad.

v Explore (Explorar). Los estudiantes participan en actividades de indagacién,
experimentacion o andlisis, lo que les permite construir ideas iniciales a partir

de la experiencia directa.
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v" Explain (Explicar). Se promueve la formalizacién del conocimiento, donde
los estudiantes explican sus hallazgos y el docente introduce conceptos

cientificos estructurados.

v' Elaborate (Elaborar). Los estudiantes aplican los conocimientos adquiridos
en nuevos contextos o situaciones, fortaleciendo la transferencia y

profundizacion del aprendizaje.

v' Evaluate (Evaluar). Se valora el logro de los aprendizajes mediante procesos
formativos y sumativos, considerando tanto el desempefio como la

comprension conceptual.
D. El aprendizaje basado en proyectos (ABP) como eje del STEAM

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) se posiciona como el eje
central del enfoque STEAM, ya que fomenta la integracion interdisciplinaria de
ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas mediante la resolucion de
problemas reales. Esta metodologia promueve el aprendizaje activo,
colaborativo y significativo, alineandose con los principios constructivistas y las

competencias del siglo XXI.
E. Latransdisciplinariedad en la educacion superior

La transdisciplinariedad en la educacion superior integra conocimientos
disciplinarios y no disciplinarios para abordar problemas complejos del mundo
real, superando limites tradicionales de las disciplinas. Surgié en 1970 con
pensadores como Piaget y Jantsch, enfatizando una vision holistica para la

sostenibilidad y la complejidad social.
F. El rol de las artes y el diseiio (1a “A”)

Segun Bequette y Bequette (2012), la"A" en STEAM no es solo estética,
es un proceso de disefio que permite resolver problemas ambientales de manera

innovadora y visualmente funcional.
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La "A" de Artes y Disefio en STEAM representa la integracion del
pensamiento de disefio (design thinking) para humanizar y enriquecer la
resolucion de problemas complejos, fomentando empatia, creatividad e
iteracion. Bequette y Bequette (2012) argumentan que las artes no son un mero
complemento, sino un elemento central que transforma STEM en STEAM al
promover procesos iterativos de prototipado y reflexion critica.

G. Dimensiones de las estrategias STEAM

Teoria del Modelo de Promocion de la Salud (Pender), la Teoria de la
Alfabetizacion Cientifica (Bybee) y los Estdndares de Educacion STEAM
(Yakman, 2019; UNESCO, 2026).

e Indagacion Cientifica (S): Capacidad de comprender fenémenos

bioldgicos y ambientales de salud mediante el método cientifico.

e Alfabetizacion Digital y TIC (T): Uso de software, sensores y entornos
virtuales para el monitoreo de héabitos (Huella de carbono, apps de

nutricion).

e Disefio y Prototipado (E): Aplicacion de la ingenieria para crear
soluciones a problemas socio-ambientales (ej. sistemas de riego, huertos

urbanos o gestion de residuos).

e Pensamiento Creativo (A): Uso de recursos estéticos y comunicacionales

para sensibilizar sobre estilos de vida saludables.

e Andlisis Cuantitativo (M): Interpretacion de datos estadisticos, calculo

de IMC, gasto energético y huella ecoldgica, para la toma de decisiones.
H. Aspectos clave de la educacién STEAM en Peru:

e Enfoque Interdisciplinario: Supera la ensefianza segmentada, uniendo

materias para abordar problemas reales.
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e Iniciativas Locales: La Municipalidad de Lima y el Ministerio de
Educacion impulsan programas que incluyen torneos, talleres y uso de

plataformas gratuitas, incluso sin equipos avanzados.

e Capacitacion Docente: Se enfoca en preparar a los maestros para
implementar metodologias activas (como ABP) y el uso de tecnologias en

el aula.

e Reduccion de Brechas: Busca disminuir la brecha de género, dado que,
segun datos del 2020, el 35.4% de mujeres tienen menor participacién en

estas areas.

e Recursos y Herramientas: Se promueve el uso de Kits de robdtica,

electrénica, programacion e Inteligencia Artificial.

e Objetivos: Se alinea con el Proyecto Educativo Nacional 2036 y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), preparando para el futuro

laboral y formando ciudadanos creativos.

2.2.2. Estilos de vida eco-saludables

Desde una perspectiva internacional, estos estilos de vida implican la
adopcion de comportamientos que favorecen tanto la salud personal como la
salud del planeta, incluyendo dietas sostenibles, reduccion del impacto
ambiental y promocién de entornos saludables (Food and Agriculture
Organization & World Health Organization, 2024; UNESCO, 2024).

Asimismo, los estilos de vida ecosaludables suponen la toma de
decisiones informadas basadas en el conocimiento cientifico, la responsabilidad
social y el compromiso con el desarrollo sostenible, en coherencia con los
objetivos de la Agenda 2030 (UNESCO, 2024).

A. Definiciéon de estilos de vida eco-saludables

¢ Definicion conceptual
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Representan un equilibrio entre necesidades humanas y limites
planetarios, abarcando pilares como consumo responsable, equidad social y
proteccion ecoldgica. Segun la UNESCO (2026), estos estilos trascienden
lo individual al fomentar economias circulares y preservacion cultural,
conectando salud humana con ecosistemas viables y enfatiza la
interconexién entre la salud del planeta y de las personas. Promueve la
educacion sanitaria para mejorar la nutricion, reducir la malnutricion y
prevenir enfermedades, creando escuelas seguras y felices. Asi mismo, se
promueve la adopcion de modos de vida que reduzcan la huella ecolégica

combatiendo el consumo excesivo y promoviendo la valoracion de recursos.
¢ Interconexién héabitos-sostenibilidad

Habitos como transporte ecoldgico o alimentacion local reducen la
huella de carbono y mejoran la salud, creando bucles positivos: individuos
mas saludables impulsan comunidades resilientes ante cambio climatico. En
universitarios, STEAM potencia esta adopcion via proyectos
transdisciplinarios que vinculan disefio con EDS.

La organizacion subraya que la educacién es la herramienta
principal para moldear valores y competencias necesarias para un futuro
respetuoso con el medio ambiente, es por ello que la educacion superior
debe promover y facilitar intervenciones STEAM para estilos eco-
saludables, como prototipos de zero-waste (residuo cero, para minimizar o
eliminar la generacion de basura desde su concepcion), integrando el MPS
de Pender para superar barreras percibidas y promover compromiso

conductual.
B. Teoria de la conducta planificada

Esta teoria explica que las conductas humanas estan determinadas por la
intencion, la cual depende de actitudes, normas sociales y control percibido sobre
la conducta (Icek Ajzen, 1991).
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Esta teoria ha sido ampliada para explicar comportamientos relacionados
con la salud y la sostenibilidad, incorporando variables como la autoeficacia, los
habitos, las emociones y los factores contextuales. En este sentido, autores
contemporaneos destacan que la intencion no siempre garantiza la accion, por lo
que es necesario considerar la brecha entre intencién y comportamiento
(Fishbein & Ajzen, 2010).

C. Teoria de la promocion de la salud

El Modelo de Promocién de la Salud (MPS) de Nola Pender, revisado en
su edicion de 2011, enfatiza comportamientos proactivos para elevar el bienestar
mas alla de la mera ausencia de enfermedad, integrandose idealmente con
enfoqgues STEAM para fomentar estilos de vida eco-sostenibles en

universitarios.
D. Dimensiones de los estilos de vida eso-saludables

Segun la FAO (2023) y Willett et al. (2019) en el informe de la Comision
EAT-Lancet, una dieta saludable debe ser ambientalmente sostenible. En el
Per(, autores como Pajuelo-Ramirez (2021) resaltan la importancia de los

alimentos nativos para combatir la malnutricion con baja huella de carbono.

Las dietas sostenibles promueven patrones alimentarios de bajo impacto
ambiental que priorizan alimentos vegetales, locales y de temporada,
minimizando emisiones de gases de efecto invernadero y preservando recursos

naturales, segun las guias de FAO y OMS de 2019.

¢ Indagacion cientifica y autorrealizacién

Alfabetizacion digital y responsabilidad TIC

Ingenieria, disefio y comunicacion creativa

Pensamiento creativo y comunicacion artistica

Pensamiento l6gico matematico y nutricion

24



2.3.

e Gestion del tiempo y equilibrio psicosocial
E. Alfabetizacion en salud (Heafith Literacy)

La alfabetizacion en salud se define como la capacidad de las personas
para acceder, comprender, evaluar y aplicar informacion en salud para tomar
decisiones informadas que mejoren su bienestar. Este enfoque ha sido
actualizado por llona Kickbusch, quien enfatiza que la alfabetizacion en salud es
un determinante clave de la salud publica y del empoderamiento ciudadano
(Kickbusch, 2022).

F. Educacion para el desarrollo sostenible

La Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) es un enfoque
educativo que busca desarrollar en los estudiantes los conocimientos,
habilidades, valores y actitudes necesarios para tomar decisiones responsables
que contribuyan al bienestar social, econémico y ambiental, tanto en el presente
como en el futuro (UNESCO, 2024).

La EDS plantea que los problemas del mundo real no pueden abordarse
desde una sola disciplina, por lo que promueve la integracion de saberes. En este
sentido, coincide con el enfoque STEAM al fomentar el aprendizaje basado en

problemas y la conexidn entre ciencia, tecnologia y sociedad (UNESCO, 2024).
Definicion de términos

¢ Alfabetizacion digital

La alfabetizacion digital se refiere a la capacidad de acceder, evaluar,
gestionar y utilizar informacion mediante tecnologias digitales de forma
critica, ética y responsable. Este concepto es clave en la educacién
contemporanea, ya que permite a los individuos desenvolverse eficazmente

en entornos digitales y tomar decisiones informadas (UNESCO, 2024).
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¢ Disefio, prototipado ecosaludable

El disefio y prototipado ecosaludable implica la creacion de soluciones
innovadoras a problemas del entorno mediante la aplicacion de principios de
ingenieria, considerando criterios de sostenibilidad ambiental y bienestar
humano. Este enfoque promueve la innovacion responsable y el uso eficiente

de recursos en la resolucion de problematicas reales (UNESCO, 2024).

e Estilos de vida eco-saludables

Los estilos de vida eco-saludables comprenden patrones de conducta y
decisiones individuales orientados al bienestar integral y la sostenibilidad del
entorno, integrando préacticas de salud, alimentacion responsable y cuidado
ambiental. Este concepto se sustenta en el modelo de promocion de la salud,
que enfatiza la adopcién de conductas saludables como resultado de procesos
cognitivos y conductuales (Susan Noble Walker et al., 1987; Nola J. Pender,
2011).

e Indagacion cientifica

La indagacion cientifica es el proceso mediante el cual los individuos
formulan preguntas, construyen explicaciones y toman decisiones basadas en
evidencia, a traves de la observacion, experimentacion y analisis de datos.
Este enfoque es fundamental para el desarrollo del pensamiento cientifico y
la comprensién de fendbmenos naturales en contextos educativos (Bybee,
2019).

e Préacticas de educacion ambiental

Fomenta estilos de vida sostenibles, incluyendo la gestidn responsable de los
recursos naturales, la alimentacion saludable y la reduccion del impacto
ambiental, contribuyendo a los objetivos de la Agenda 2030 (FAO, 2023)
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e Sostenibilidad

La sostenibilidad se entiende como la capacidad de satisfacer las necesidades
del presente sin comprometer la capacidad de las futuras generaciones para
satisfacer las suyas, integrando dimensiones ambientales, sociales y
econémicas (UNESCO, 2024).

2.4. Hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

La aplicacion de las estrategias STEAM influye significativamente en la mejora
de los estilos de vida eco — saludables de los estudiantes de la carrera de
Matematica, Computacién e Informéatica de la Universidad Nacional de
Huancavelica, 2026.

2.4.2. Hipotesis especificas

e La aplicacion de las estrategias STEAM mejora significativamente la
capacidad de indagacion y la conciencia de autorrealizacion de los
estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion e Informatica de
la UNH, 2026.

e Las estrategias STEAM influye significativamente en el desarrollo de la
alfabetizacion y responsabilidad TIC eco-saludables de los estudiantes
de la carrera de Matematica, Computacion e Informatica de la UNH,
2026.

o Las estrategias STEAM influyen positivamente en la capacidad de disefio
y prototipado de soluciones eco-saludable de los estudiantes de la carrera
de Matematica, Computacion e Informatica de la UNH, 2026.

e Laaplicacion de las estrategias STEAM fortalecen significativamente el

nivel del pensamiento creativo y comunicacion artistica de los
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estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion e Informética de
la UNH, 2026.

e Las estrategias STEAM influyen significativamente en la toma de
decisiones basadas en el pensamiento l6gico para una nutricion saludable
de los estudiantes de la carrera de Matematica, Computacion e
Informatica de la UNH, 2026.

e La aplicacién de las estrategias STEAM favorece significativamente la
gestion del tiempo y el equilibrio emocional - social de los estudiantes de
la carrera de Matematica, Computacion e Informética de la UNH, 2026.

2.5. Variable

Variable independiente (V1) Estrategias didacticas STEAM
Variable dependiente (V2) Estilo de vida eco — saludable

Unidad de anélisis: Estudiantes de la Carrera profesional de Matematica,
Computacion e Informética - UNH

2.6. Operacionalizacion de variables
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Tabla 2

Operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA INSTRUMENTO
CONCEPTUAL  OPERACIONAL
Estrategias Las estrategias Se medir4 mediante Indagacion Plantea preguntas investigables sobre problemas del Ordinal: Rubrica analitica
STEAM STEAM son un programa de 10 cientifica entorno STEAM
procedimientos sesiones de Formula hipétesis fundamentadas 1, inicio Ficha de
didacticos aprendizaje bajo el - . i — — observacion
integrados que modelo de las 5E Aplica  procedimientos de indagacion  (observacion, 2, proceso  Registro de
articula:  Ciencia, (Enganchar, — experimentacion, analisis) i _ sesiones
Tecnologfa, Explorar, Explicar, Alfgbetlzauon Utiliza herramientas digitales para investigar y aprender 3, logro
Ingenieria, Artes y Elaborar y Evaluar). %191 Evalla la calidad y confiabilidad de informacién digital esperado
Mateméticas para El efecto de las —
resolver problemas estrategias STEAM Integra recursos TIC en la resolucién de problemas 4, logro
situados mediante se evaluara mediante Ingenieria y Propone soluciones a problemas mediante disefio de destacado
la indagacion, el un pretest y postest, disefio prototipos
disefio y el analisis utilizando una Aplica procesos de disefio (planificacién, construccion,
(Yakman, 2019). rdbrica analitica de evaluacion)
Se basa en el desempefio STEAM Considera criterios de funcionalidad y sostenibilidad
modelo de las SE que permitira medir ~pensamiento Aplica razonamiento ldgico en la resolucion de problemas
que favorece el cambios en las jagic Establece relaciones causa—efecto
aprendizaje activo competencias de los
y significativo estudiantes en cinco Organiza informacion de manera coherente
(Bybee, 2019). dimensiones. Anélisis Interpreta datos numéricos y gréficos
cuantitativo Aplica operaciones matematicas en contextos reales
Analiza resultados para la toma de decisiones
Conjunto de La variable se Aplicacion del pensamiento cientifico en la toma de 1-5 Likert: Cuestionario de
patrones de medira a través del decisiones sobre salud Estilos de Vida
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Estilos de
vida eco-
saludables

conducta y
decisiones
individuales
integran
competencias
cientificas,
tecnoldgicas,
ingenieriles,
artisticas y
matematicas
orientadas al
bienestar integral y
la  sostenibilidad

que

del entorno,
promoviendo  la
salud, la

alfabetizacion
cientifica y digital,
y el desarrollo
sostenible (Walker
etal., 1987; Pender,
2011; UNESCO,
2024; FAO/OMS,
2024).

Cuestionario CEV-
ETEAM,

compuesto por 30
items tipo Likert,
organizados en 6

dimensiones.
Evalla la frecuencia
de conductas
relacionadas con la
indagacion
cientifica, uso de
TIC, disefio
ecosaludable,
creatividad,

pensamiento logico-
nutricional y gestion
del bienestar
psicosocial.

Indagacion

Uso del método cientifico para analizar problemas del

cientifica y contexto
autorrealizacion  Autoeficacia y compromiso con la resolucién de problemas
reales.
Alfabetizacion Uso de tecnologias digitales para el monitoreo de la salud y
digital y bienestar 6-10
responsabilidad  Gestidn segura y ética de la informacién digital personal.
TIC Aplicacion de herramientas digitales para colaboracion y
sostenibilidad.
Ingenieria, Disefio y construccion de soluciones tecnoldgicas 11-15
disefio y sostenibles
prototipado Optimizacion del uso de recursos y reduccién del impacto
ecosaludable ambiental
Aplicacion de principios ergonémicos y funcionales en
entornos personales
Pensamiento Generacion de ideas innovadoras 16-20
creat|v9 Y Expresion de ideas mediante recursos artisticos o creativos
comunicacion
artistica Innovacién en la sensibilizacion y transformacion del
entorno
Pensamiento Aplicacion del célculo y andlisis cuantitativo en decisiones 21-25
l6gico de salud
matematico — . — — -
nutricion y Interpretacion de informacion nutricional y ambiental
Planificacion econdmica y sostenible de la alimentacién
Gestion  del Aplicacion de algoritmos de tiempo. 26-30
uempo Y Autorregulacion digital y prevencion de riesgos
equilibrio psicosociales
Psicosocial Gestion  del  bienestar emocional y relaciones

interpersonales

1, nunca Eco-Saludables
con Enfoque

2, casi STEAM (CEV-

nunca STEAM).

3, a veces

4, casi

siempre

5, siempre
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Ambito temporal y espacial

La investigacion se desarrollara en el periodo académico 2026 - I,
concretamente en la escuela profesional de Matematica, Computacion e
Informética de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad

Nacional de Huancavelica de la region de Huancavelica.
Tipo de investigacion

De acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2023), la investigacién
sigue un enfoque cuantitativo, pues utilizara la recoleccion de datos para probar
hipGtesis con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico. La
investigacion sera de tipo aplicada, orientada a resolver problemas practicos
como son los estilos eco saludables en el contexto educativo de la UNH mediante

la intervencidn con estrategias STEAM en las sesiones de aprendizaje.
Nivel de investigacidn

La presente investigacion serd de alcance explicativo. Segun Supo
(2023), el nivel explicativo busca establecer relaciones de causalidad; no solo se
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describe o relaciona, sino que se intenta encontrar el "porqué"” de la influencia
de la variable independiente sobre la dependiente en condiciones controladas o

semicontroladas.
3.4. Meétodos de investigacion

3.4.1. Método General:

Se utilizara el método cientifico, método preventivo por excelencia.
Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2023), este método permite seguir un
proceso secuencial y probatorio: planteamiento del problema, formulacién de
hipotesis, recoleccion de datos mediante el experimento y contraste de

resultados.
3.4.2. Métodos especificos:

Para la investigacion aplicada y explicativa en educacion y TIC,

emplearemos:

e Meétodo Hipotético-Deductivo: Se parte de la premisa general (la teoria
STEAM y los estilos de vida) para llegar a conclusiones particulares mediante

la contrastacion de la hipétesis con la realidad empirica de Huancavelica.

e Método Experimental (Variante Cuasiexperimental): Consiste en la
manipulacion deliberada de la variable independiente (Estrategias STEAM)

para ver su efecto en la dependiente (Estilos de vida).

e Meétodo Estadistico: Fundamental en el nivel explicativo. Supo (2023)
destaca que este metodo es necesario para procesar los datos de las fichas de
observacién o cuestionarios, permitiendo la inferencia estadistica (pasar de

los resultados de la muestra a la poblacion).
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3.5. Disefio de investigacion

La presente investigacion se cifie a un disefio cuasi-experimental, debido
a que se trabajard con grupos intactos (secciones ya establecidas por la escuela
profesional) y no por asignaciéon aleatoria. De acuerdo a Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2023) definen este disefio como aquel donde se manipula
deliberadamente al menos una variable independiente para observar su efecto
sobre una dependiente, con la particularidad de que los grupos (Experimental y

Control) ya estan formados antes del experimento (grupos intactos).

Especificamente, se empleard el esquema de pre-test y post-test con
grupo de control, el cual permite establecer una comparacion rigurosa para

determinar la influencia de la variable independiente sobre la dependiente.

El diagrama representativo del disefio es el siguiente:

GE:01—>X%02

Gc:Ogﬁ——>O4

Donde:

GE = Grupo Experimental (Estudiantes que reciben las estrategias STEAM).
GC = Grupo de Control (Estudiantes con ensefianza tradicional).

01y O3 = Aplicacién del pre-test (Cuestionario CEV-STEAM)

X = Intervencidn pedagdgica, sesiones basadas en estrategias STEAM.

O2y O4 = Aplicacion del post-test para evaluar los cambios en los estilos de

vida eco-saludables.
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3.6. Poblacion, muestra y muestreo

3.6.1.Poblacién

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2023) definen la poblacion como el
conjunto total de elementos que comparten caracteristicas comunes y relevantes
para una investigacion. En el presente estudio, la poblacion estard constituida
por 250 estudiantes de la Escuela profesional de Matematica, Computacién e
Informatica de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad

Nacional de Huancavelica.
Tabla 3

Estudiantes de la carrera profesional de MCI

Ciclo Varones Mujeres Total
I 20 15 35
Il 20 15 35
\Y/ 30 30 60
VII 30 30 60
IX 30 30 60
Total 250

Fuente: Nomina de matricula periodo 2026 — |

3.6.2.Muestra

La muestra es no probabilistica. Al respecto, Supo (2023) sefiala que en
los disefios experimentales y cuasiexperimentales, la eleccion de los sujetos no
depende de la probabilidad, sino de las causas relacionadas con las
caracteristicas de la investigacion o los propositos del investigador, que en este

caso son los 60 estudiantes de la especialidad de Matematica, Computacion e
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3.7.

Informatica del VII ciclo (secciones A y B), de la Facultad de Ciencias de la

Educacion de la UNH, matriculados en el ciclo académico 2026 — I.
Tabla 4

Muestra de estudio

Muestra Seccion Estudiantes del V11 ciclo

Grupo de A 30 Reciben la asignatura de forma
control convencional

Grupo B 30 Reciben las sesiones STEAM

experimental

Para garantizar la homogeneidad de los grupos y la validez de los
resultados explicativos, se establecerd criterios de seleccién de la muestra:

inclusion y exclusién
3.6.3. Muestreo

En la presente investigacion se utilizara el muestreo no probabilistico por

conveniencia, grupos intactos.
Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos de la presente investigacion se empleara la
técnica de la encuesta, la cual permitird obtener informacion directa y sistematica
de los estudiantes respecto a las variables de estudio (para medir conocimientos
y percepciones) y la técnica de observacion para medir conductas de vida eco

saludable.

Como instrumentos se utilizard un cuestionario orientado a medir los
estilos de vida eco saludables con Enfoque STEAM (CEV-STEAM).
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e Validacion: El instrumento sera sometido a juicio de tres expertos con
grado de maestria, cuya concordancia sera calculada mediante el coeficiente
V de Aiken.

e Confiabilidad: Se realizard una prueba piloto con una muestra con
caracteristicas similares (n=25) para determinar la consistencia interna a

través del coeficiente Alfa de Cronbach.
3.8. Técnicas y procesamiento de analisis de datos

3.8.1. Técnicas de analisis de datos

La informacion recolectada sera procesada y analizada mediante técnicas
de estadistica descriptiva, con el propdsito de organizar, resumir e interpretar los
datos conforme a los objetivos planteados en la investigacion. Se elaboraran
tablas de distribucion de frecuencias y representaciones graficas pertinentes
(barras, sectores, histogramas, entre otros), utilizando escalas de medicién
ordinal y respetando las caracteristicas de cada variable de estudio. Para el
procesamiento de los datos se emplearan el programa informatico Microsoft
Excel, lo que permitira una sistematizacion precisa y eficiente de la informacion

recolectada.
3.8.2.Procedimiento de analisis de datos

Una vez recolectados los datos mediante los cuestionarios aplicados a los

estudiantes, para lo cual se aplicara:

e Estadistica descriptiva: Se utilizara tablas de frecuencia y grafico de barras
del pre test y del pos test. En la cual se determinara el porcentaje y cantidad
de estudiantes que se encontraban en el nivel bajo (pre test), pasaron al nivel

alto (pos test).

e Estadistica inferencial: Se utilizard para demostrar la influencia de la

variable independiente de la dependiente.
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4.1.

4.2,

CAPITULO IV
ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

Potencial humano
El potencial humano para la presente investigacion estara constituido por:
e Los estudiantes del VII ciclo de la carrera profesional de MCIU - UNH.
e Lainvestigadora

e FEl asesor

Materiales y equipos

Computadora — Laptop - Celulares

e USB

Hojas bond - Fichas - Copias del instrumento

Lapiceros - Lapices

Impresora - Camara fotografica
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4.3. Cronograma de actividades

Tabla b

Cronograma de actividades

2026
N° ACTIVIDADES
AMJ J AS OND
1 Formulacidn del proyecto X
2 Elaboracion del proyecto. X
3 Presentacion del proyecto. X
4 Implementacion del proyecto X X
5 Aprobacion del proyecto X
6 Validacion de instrumentos por N
expertos.
7 Ejecucién del proyecto X X X
8 Aplicacion  del post test y X
procesamiento estadistico
9 Flaboracié-rj del informe de % X X
investigacion.
10 Redaccidn de resultados, discusion y X X
conclusiones
1 Presentacion y aprobacion del X
informe final
12 Sustentacion de la tesis X
4.4, Presupuesto
Tabla 6
Presupuesto para la investigacion
N° RECURSOS MATERIALES COSTO
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1 Recursos digitales y electronicos 500.00
2 Digitacion, impresion 500.00
3 Utiles de escritorio: lapiceros, USB, fichas, etc. 300.00
4  Copias 400.00
5 Apoyo estadistico 1200.00
6 Otros 800.00
COSTO TOTAL 3700.00

4.5. Financiamiento

El presente proyecto sera autofinanciado por la investigadora.
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Matriz de consistencia

Tabla 7

Matriz de consistencia

Titulo: Influencia de las estrategias STEAM en los estilos de vida eco-saludables de estudiantes de una Universidad de la region de

Huancavelica.

autorrealizacion de los estudiantes de la
carrera de Matematica, Computacién e
Informatica de la UNH, 2026?

e ;De qué manera las estrategias STEAM
influyen en el desarrollo de la
alfabetizacion 'y responsabilidad TIC

la capacidad de indagacion y la conciencia
de autorrealizacién de los estudiantes de la
carrera de Matematica, Computacion e
Informética de la UNH, 2026.

de indagacion y la conciencia de
autorrealizacion de los estudiantes de la
carrera de Matematica, Computacion e
Informdtica de la UNH, 2026.

e Pensamiento
creativo (A)

e Analisis
matematico
(M)

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
Problema general Obijetivo general Hipétesis general Tipo de
. o . . . o . . investigacion:
¢En qué medida la aplicacion de las | Determinar el grado de influencia de la | La aplicacion de las estrategias STEAM | Variable Aplicada
estrategias STEAM influye en los estilos de | aplicacién de las estrategias STEAM en la | influye significativamente en la mejora de | independiente
vida eco-saludables de los estudiantes de la | mejora de los estilos de vida eco-saludables | los estilos de vida eco-saludables de los . ) Nivel de
carrera de Matematica, Computacion e | de los estudiantes de la carrera de | estudiantes de la carrera de Matemética, | DIMENSIONES | oy etigacion:
Informatica de la Universidad Nacional de | Matematica, Computacion e Informatica de | Computacion e Informatica de la | Indagacion Explicativo
Huancavelica, 2026? la Universidad Nacional de Huancavelica, | Universidad Nacional de Huancavelica, cientifica (S) )
2026. 2026 - | Enfoque:
Problemas especificos * Alfabetizaci o
_ o Objetivos especificos Hipotesis especificas 6n  digital | Cuantitativo
e ;.En qué medida la aplicacion de las @) o
estrategias STEAM mejora la capacidad de | e Determinar el grado de mejora que produce | * Laaplicacién de las estrategias STEAM | o |ngenieria Disefio:
indagacion y la  conciencia de | laaplicacién de las estrategias STEAM en | mejora significativamente la capacidad |  devida (E) | Cuasi experimental

con grupo de control
Poblacion:

250 estudiantes de
la carrera
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ecosaludables de los estudiantes de la
carrera de Matematica, Computacion e
Informatica de la UNH, 20267

¢Cudl es la influencia de las estrategias
STEAM en la capacidad de disefio y
prototipado de soluciones eco-saludable de
los estudiantes de la carrera de Matematica,
Computacién e Informatica de la UNH,
20267

¢De qué manera las estrategias STEAM
mejora el desarrollo del pensamiento
creativo y comunicacion artistica de los
estudiantes de la carrera de Matematica,
Computacion e Informética de la UNH,
20267

¢Como influye las estrategias STEAM en
la toma de decisiones basadas en el
pensamiento l6gico para una nutricién
saludable de los estudiantes de la carrera de
la carrera de Matematica, Computacion e
Informatica de la UNH, 2026?

¢De qué manera las estrategias STEAM
influyen en la gestion del tiempo y
equilibrio emocional - social de los
estudiantes de la carrera de Matematica,
Computacion e Informéatica de la UNH,
20267

Explicar la influencia de las estrategias
STEAM en el desarrollo de la
alfabetizacion y responsabilidad TIC eco-
saludables de los estudiantes de la carrera
de Matematica, Computacion e Informética
de la UNH, 2026.

Determinar la influencia de las estrategias
STEAM en la capacidad de disefio y
prototipado de soluciones eco-saludables
de los estudiantes de la carrera de
Matematica, Computacion e Informatica de
la UNH, 2026

Establecer el nivel de mejora del
pensamiento creativo y comunicacion
artistica mediante la aplicacion de las
estrategias STEAM de los estudiantes de la
carrera de Matematica, Computacion e
Informatica de la UNH, 2026.

Determinar la influencia de las estrategias
STEAM en la toma de decisiones basadas
en el pensamiento Idgico para una nutricién
saludable de los estudiantes de la carrera de
Matematica, Computacion e Informatica de
la UNH, 2026.

Analizar el impacto de las estrategias
STEAM en la gestion del tiempo y
equilibrio emocional - social de los
estudiantes de la carrera de Matemaética,
Computacién e Informética de la UNH,
2026.

« Las estrategias STEAM influye
significativamente en el desarrollo de la
alfabetizacion y responsabilidad TIC
eco-saludables de los estudiantes de la
carrera de Matemaética, Computacion e
Informética de la UNH, 2026.

Las estrategias STEAM influyen
positivamente en la capacidad de disefio
y prototipado de soluciones eco-
saludable de los estudiantes de la
carrera de Matemética, Computacion e
Informatica de la UNH, 2026.

La aplicacion de las estrategias STEAM
fortalecen significativamente el nivel
del pensamiento creativo y
comunicacion  artistica de  los
estudiantes de la carrera de Matematica,
Computacion e Informética de la UNH,
2026.

Las estrategias STEAM influyen
significativamente en la toma de
decisiones basadas en el pensamiento
I6gico para una nutricién saludable de
los estudiantes de la carrera de
Matematica, Computacién e
Informatica de la UNH, 2026.

La aplicacion de las estrategias STEAM
favorece significativamente la gestion
del tiempo y el equilibrio emocional -
social de los estudiantes de la carrera de
Matematica, Computacién e
Informdtica de la UNH, 2026.

¢ Equilibrio
psicosocial

Variable
dependiente

Dimensiones

o Responsabil
idad en salud
y
autocuidado

e Nutricion
sostenible y
actividad
fisica

e Manejo de
estrés y
equilibrio
digital

e Conciencia
y  gestion
ambiental

profesional de
Matematica,
Computacién e
Informatica de la
FCE - UNH.
Muestra:

60 estudiantes (30
GCy 30 GE).

Muestreo:

No probabilistico
Técnicas:
Encuesta
Instrumentos

El CEV-STEAM
(Pre y Post-test).
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Propuesta del instrumento

CUESTIONARIO ESTILOS DE VIDA ECO-SALUDABLES (CEV-STEAM)

Ciclo: ............. Edad:......... Género: ............ Fecha: .........

INSTRUCCIONES: Estimado estudiante, a continuacién, se presentan una serie de

afirmaciones sobre sus habitos y decisiones diarias. Marque con una (X) la opcién que

mejor describa su comportamiento habitual, considerando que:

1=Nunca | 2=Casinunca | 3=Aveces |4 =Casisiempre |5=Siempre
DIMENSIONES / ITEMS
N° 1123
Indagacion cientifica y autorrealizacion (S)
1 Investigo en bases de datos cientificas para validar mis decisiones sobre

salud y nutricion.

Aplico el método cientifico para identificar las causas de malestares fisicos

2 | recurrentes.

3 Evallo criticamente los "mitos de salud" que circulan en redes sociales
usando evidencia bioldgica.

4 Utilizo métodos de investigacion cientifica para proponer soluciones a
problemas de salud en mi comunidad.
Disefio experimentos sencillos para comprobar la calidad del agua o aire en

5> | mi entorno.

Alfabetizacion digital y responsabilidad TIC (T)

6 Utilizo dispositivos wearables o apps para registrar mis métricas biométricas
diarias.

2 Empleo software especializado para monitorear mis patrones de suefio y
niveles de estrés

8 Verifico la seguridad y privacidad de las aplicaciones de salud antes de
ingresar mis datos.

9 Utilizo plataformas virtuales para colaborar en proyectos de sostenibilidad
ambiental.

10 Gestiono mi historial de salud digital de manera organizada para consultas
profesionales.

Ingenieria, disefio y prototipado eco saludable (E)
11 Construyo prototipos funcionales (filtros, composteros, sensores) para

mejorar mi entorno.
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12

Reparo mis dispositivos tecnoldgicos para prolongar su vida atil y reducir la
basura electrénica.

13

Aplico la ergonomia digital para disefiar mi espacio de estudio y evitar
lesiones fisicas.

14

Propongo soluciones de ingenieria basica para optimizar el consumo de
energia en mi hogar.

15

Utilizo materiales reciclables para crear herramientas que faciliten mis
habitos saludables.

Pensamiento Creativo y Comunicacion Artistica (A)

16

Disefio infografias o videos creativos para promover la salud eco-sustentable
en mi facultad.

17

Utilizo el disefio visual para organizar mis metas de vida y planes de
bienestar.

18

Participo en actividades artisticas (musica, dibujo digital) como método de
regulaciéon emocional.

19

Desarrollo campariias innovadoras para sensibilizar sobre el cuidado de los
ecosistemas locales.

20

Transformo espacios inertes en areas verdes usando principios de disefio y
estética natural.

Pensamiento Légico-Matematico y Nutricion (M)

21

Calculo mis requerimientos cal6ricos diarios basdndome en mi tasa
metabolica basal.

22

Interpreto estadisticas sobre el impacto ambiental de los productos que
consumo (huella hidrica).

23

Analizo cuantitativamente las etiquetas nutricionales para regular mi ingesta
de sodio y azUcares.

24

Realizo proyecciones matematicas sobre mis avances en el entrenamiento
fisico.

25

Modelo presupuestos econdmicos para mantener una dieta saludable y
sostenible.

Gestion del Tiempo y Equilibrio Psico-Social

26

Aplico algoritmos de planificacion (como la matriz de Eisenhower) para
reducir el estrés.

27

Programo periodos de "ayuno digital" para prevenir la fatiga visual y el
sedentarismo.

28

Mantengo interacciones sociales significativas tanto en entornos fisicos
como virtuales.

29

Evalio mi bienestar emocional mediante diarios de autorreflexion o
herramientas digitales.

30

Establezco limites claros entre el tiempo de ocio digital y mis
responsabilidades académicas.
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