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DE LAS COMPETENCIAS STEAM EN FORMACIÓN PROFESIONAL 
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Universidad de Oviedo, natalianavasgonzalez@gmail.com 

2. Marta Soledad García Rodríguez, Universidad de Oviedo, martagar@uniovi.es  

 

RESUMEN 

Este artículo describe y analiza los enfoques de enseñanza del profesorado y de 

aprendizaje del alumnado de las familias profesionales de los ámbitos científico (Sanidad) 

y tecnológico (Electricidad y Electrónica e Informática y Comunicaciones) de Formación 

Profesional de dos centros educativos del Principado de Asturias, que han participado en 

un Juego Serio cuyo objetivo es que adquieran y desarrollen las competencias STEAM. 

En el juego, tanto el alumnado como sus docentes simulan el desempeño de aquellos 

puestos de trabajo que tendrán en el ámbito profesional tras terminar sus estudios. Se trata 

de una investigación descriptiva y correlacional, en la que se han utilizado dos 

cuestionarios: Enfoques de Enseñanza (CEE) y Procesos de Estudio revisado de dos 

factores (R-CPE-2F). Los resultados señalan una correlación entre los enfoques de 

enseñanza y aprendizaje en la muestra de docentes y estudiantes. El profesorado, al 

utilizar la estrategia didáctica del Juego Serio, enfoca su enseñanza hacia su alumnado y 

fomenta su motivación y el uso de la estrategia de aprendizaje profundo, necesaria para 

una formación de calidad que le prepara para ser profesional STEAM. 

 

PALABRAS CLAVE: Juego Serio; Competencias STEAM; Enfoques de Enseñanza; 

Enfoques de Aprendizaje; Formación Profesional 

 

1. INTRODUCCIÓN  

El alumnado de Formación Profesional (FP) suele mostrar falta de interés, 

motivación y participación en su aprendizaje y futuro desarrollo como profesional 

STEAM. 

En la presente investigación se propone una experiencia de aprendizaje con Juego 

Serio para fomentar la motivación y mejorar las estrategias de aprendizaje del alumnado 

de FP en la adquisición y desarrollo de las competencias STEAM. 

 

2. JUSTIFICACIÓN E INTERÉS DEL TEMA  

La FP ha pasado de ser una alternativa al bachillerato, a convertirse en una opción de 

formación profesionalizadora de calidad y con elevados índices de empleabilidad 

(Maquilón Sánchez & Hernández Pina, 2011). A pesar de ello, se están realizando 

estudios por múltiples motivos. Por un lado, el elevado nivel de fracaso escolar que se ha 

detectado en la educación general y, por otro, el alto índice de abandono escolar que se 

está produciendo en los ciclos formativos (Carabaña, 2004).  

mailto:natalianavasgonzalez@gmail.com
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Esta investigación propone que el profesorado utilice la estrategia didáctica del Juego 

Serio para motivar y enseñar las estrategias de aprendizaje a su alumnado (de tal forma 

que su aprendizaje sea profundo y, por tanto, de calidad), simulando el puesto de trabajo 

que tendrá como profesional STEAM. Al realizar esta simulación, se pretende evitar el 

abandono escolar y mejorar el rendimiento académico, a la vez que se prepara al 

alumnado para su desempeño como profesional STEAM cualificado. 

 

3. ESTADO DE LA CUESTIÓN 

El interés por conocer las concepciones que docentes y estudiantes tienen de lo que 

significa enseñar y aprender, y cómo ello afecta a los procesos educativos y a la mejora 

de la calidad de estos es un tema de suma relevancia (Mirete Ruiz et al., 2018). 

 

3.1. Enfoques de enseñanza y aprendizaje 

En el ámbito educativo, hay muchos estudios en los que se ha investigado cómo se 

define el proceso de enseñanza y aprendizaje, es decir, cómo el profesorado enseña y 

cómo el alumnado aprende.  

Una de las corrientes de estudio más activas es la de los enfoques de aprendizaje 

del alumnado (Students Approaches to Learning, SAL), cuyo planteamiento es que el 

alumnado aprende en función de la percepción que tiene del tipo de tarea a la que se 

enfrenta, del contenido a aprender y del contexto del aprendizaje (Biggs, 1988). Pero la 

interacción de elementos personales e institucionales también determinan los tipos de 

enfoque de aprendizaje adoptados para superar las demandas académicas solicitadas por 

la institución educativa (Maquilón Sánchez & Hernández Pina, 2011). Estas percepciones 

determinan el enfoque de aprendizaje que adopte y a su vez repercute en sus resultados 

de aprendizaje. Otros estudios, relacionados con la misma corriente, exploran los 

enfoques de enseñanza del profesorado y evidencian que su forma de enseñar también 

está relacionada con la forma de aprender de su alumnado. 

Los resultados de estas investigaciones han conceptualizado los enfoques de 

enseñanza que utiliza el profesorado desde dos perspectivas: el enfoque de la enseñanza 

centrado en el profesorado y el centrado en el alumnado. Al mismo tiempo han 

identificado dos formas de entender la enseñanza: una que pone énfasis en la transmisión 

o reproducción de información y otra que promueve un cambio en el estilo de aprendizaje 

del alumnado. Asimismo, en los enfoques de aprendizaje que desarrolla el alumnado se 

han identificado dos formas para aprender: el aprendizaje superficial y memorístico y el 

aprendizaje profundo y complejo. Ambas dependen del propósito del estudio y la 

estrategia utilizada (Monroy Hernández, 2013; Prosser & Trigwell, 2006). 

 

3.2. El Juego Serio como propuesta didáctica para la adquisición y desarrollo 

de las competencias STEAM 

El Juego Serio (Serious Game) se define como “una actividad donde el ‘contenido 

serio’ (problema del mundo real) se convierte en un juego para hacerlo más fácil de 

comprender y más divertido para resolver” (Hägglund, 2012). Es un “juego que tiene 

una finalidad educativa, explícita y cuidadosamente pensada, y que no está destinado 

para ser jugado principalmente por mera diversión” (Abt, 1987). Este se caracteriza por 

haber sido creado especialmente con objetivos educativos, de entrenamiento e 

información (Michael & Chen, 2006). Sin embargo, esto no implica que el juego no tenga 



 

90 

 

2nd International Conference Adult Education 

for Employment and Inclusion (CyLAEI 2022)  
www.unioviedo.es/cylaei 

que ser divertido (Abt, 1987), sino que se diseña el entretenimiento del juego para educar, 

de forma que el aprendizaje del alumnado pase a ser divertido (Koster, 2004).  

El Juego Serio fomenta la interacción y la motivación por el aprendizaje, de 

forma que permite la adquisición y práctica (en contextos reales simulados) de 

competencias y habilidades como la comunicación, la colaboración, el pensamiento 

crítico, la resolución de problemas, la alfabetización digital… (Calabor et al., 2018) y 

disminuye en el alumnado el miedo a equivocarse (Durall et al., 2012) pudiendo aprender 

de sus errores y adquirir experiencia de forma segura (Susi et al., 2007), por lo que es un 

método útil para apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje y un recurso adecuado para 

el desarrollo de las competencias (Calabor et al., 2018). 

El Juego Serio tiene como objetivo que el alumnado adquiera y desarrolle 

competencias, habilidades y destrezas que se adapten a las necesidades curriculares que 

cumplan con los requisitos demandados por la sociedad (Calabor et al., 2018), que en la 

actualidad son las competencias STEAM. 

 

4. OBJETIVOS PLANTEADOS 

El objetivo principal de esta investigación es simular, mediante el Juego Serio el 

funcionamiento de un centro sanitario y empresas de las Tecnologías de la Información y 

la Comunicación que están vinculadas a este. 

Los objetivos secundarios son describir y analizar la relación entre los enfoques de 

enseñanza y aprendizaje del profesorado y alumnado de Formación Profesional. 

 

5. MÉTODO 

Esta investigación es descriptiva y correlacional. En ella se busca establecer 

relaciones entre los enfoques de enseñanza y los de aprendizaje. 

 

5.1. Muestra 

En este estudio han participado 20 docentes y 95 estudiantes de tres familias 

profesionales (Sanidad, Electricidad y Electrónica e Informática y Comunicaciones) 

pertenecientes a dos centros educativos del Principado de Asturias. 

5.1.1. Profesorado 

El 55% del profesorado imparte docencia en la familia profesional de Sanidad 

(ámbito científico), el 35% en las de Electricidad y Electrónica e Informática y 

Comunicaciones (ámbito tecnológico) y el 10% imparte docencia en todas las familias 

profesionales (ámbito científico-tecnológico). 

5.1.2. Alumnado 

El 31% del alumnado pertenece a la familia profesional de Electricidad y Electrónica, 

el 12% a la de Sanidad y el 9% a la de Informática y Comunicaciones. 

 

5.2. Instrumentos de investigación utilizados 

Los instrumentos utilizados son el Cuestionario de Enfoques de Enseñanza (CEE) 

para el profesorado y el Cuestionario de Procesos en el Estudio Revisado de 2 Factores 

(CPE-R-2F) para el alumnado. 

El CEE está basado en el Approaches to Teaching Inventory (ATI) desarrollado por 

Trigwell y Prosser (2004) adaptado al castellano por Hernández Pina (2010). El CEE 

tiene dos dimensiones: la primera centrada en el cambio conceptual del alumnado 
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(centrada en el aprendizaje) y la segunda centrada en la transmisión de información 

(centrada en la enseñanza) por parte del profesorado. 

El CPE-R-2F está basado en el Study Process Questionnarie (SPQ-R-2F) de Biggs, 

et al. (2001) y también adaptado al castellano y revisado por Hernández Pina y Monroy 

en el año 2012 (Monroy Hernández, 2013), siendo esta la versión empleada en esta 

investigación. Este cuestionario analiza los enfoques de aprendizaje del alumnado con 

edades superiores a los 18 años. El CPE-R-2F tiene dos dimensiones: la primera evalúa 

el enfoque superficial y la segunda el enfoque profundo de aprendizaje. 

 

6. RESULTADOS 

Los resultados obtenidos al analizar los enfoques de enseñanza y aprendizaje son los 

que se comentan a continuación. 

6.1. Enfoques de Enseñanza del Profesorado  

En este estudio se considera que los enfoques son interpretados en términos de media 

y a nivel porcentual, con el primero (la media) se valora la intensidad o el grado de 

afianzamiento de un enfoque dentro de un grupo. Para ello se tiene en cuenta que el valor 

mínimo y máximo de cada enfoque es de 8 y 32 respectivamente. Según el criterio que se 

propuso en el estudio precursor a este (Maquilón Sánchez & Hernández Pina, 2011) todos 

los valores que superen los 16 puntos de media se consideran enfoques bien afianzados. 

Al interpretar los enfoques en términos de porcentaje, se dispone de una visión global 

de la configuración de los grupos y el uso predominante de un enfoque frente a otro. En 

la tabla 1 se recoge la distribución de las puntuaciones máximas y mínimas para cada 

escala y subescala. En ellas no se puede observar ningún patrón distribucional observable. 

Pero se puede destacar que en la estrategia centrada en la enseñanza (EBE-s) es en la que 

se encontró la media más baja. La media de las puntuaciones del enfoque basado en el 

aprendizaje/estudiante (EBA) fue superior a la media obtenida en el enfoque basado en 

la enseñanza/docente (EBE). Este resultado es similar a otros estudios realizados que 

utilizan el CEE. 

 

Tabla 1. Estadísticos descriptivos para las subescalas y escalas del CEE 

 N Mínimo Máximo Media D. típica 

EBA-i 20 12 20 16,25 2,149 

EBA-s 20 14 20 17,30 1,949 

EBE-i 20 11 19 16,40 2,113 

EBE-s 20 9 16 11,95 1,849 

EBA 20 26 40 33,55 3,859 

EBE 20 23 33 28,35 2,346 

Fuente: elaboración propia 

 

El 95% de docentes adopta un enfoque basado en el aprendizaje/estudiante (EBA), 

mientras que solamente el 5% se inclina por un enfoque basado en la enseñanza/docente 

(EBE). El hecho de que un porcentaje tan elevado de la muestra adopte un enfoque basado 

en el aprendizaje/estudiante es lo deseable, pues esto repercute positivamente en los 

resultados de aprendizaje del alumnado de las familias profesionales. En la muestra no 

hay ningún docente que emplee un enfoque disonante, lo que es lo deseable ya que según 

el estudio de Postareff et al. (2008) el profesorado que obtiene dicho perfil no siente 

entusiasmo por la enseñanza ni por desarrollarse como docente.  
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La matriz de correlaciones entre subescalas y escalas del CEE, que se muestra en la 

tabla 2, describe las relaciones que apoyan la teoría de los enfoques de enseñanza. Existen 

diversos estudios (Prosser & Trigwell, 2006) que sostienen que existe congruencia entre 

las intenciones y estrategias de cada enfoque de enseñanza. Esto se traduce en 

correlaciones altas, positivas y estadísticamente significativas entre escalas de intención 

y estrategia de cada enfoque (Salgado-Horta et al., 2019). 

Tabla 2. Matriz de correlaciones para las subescalas y escalas del CEE 

 EBA-i EBA-s EBE-i EBE-s EBA EBE 

EBA-i 
C. Pearson 1 ,773** ,556* ,109 ,947** ,587** 

Sig. (bilateral)   ,000 ,011 ,647 ,000 ,006 

EBA-s 
C. Pearson ,773** 1 ,506* ,150 ,935** ,574** 

Sig. (bilateral) ,000   ,023 ,527 ,000 ,008 

EBE-i 
C. Pearson ,556* ,506* 1 -,305 ,566** ,661** 

Sig. (bilateral) ,011 ,023   ,192 ,009 ,002 

EBE-s 
C. Pearson ,109 ,150 -,305 1 ,137 ,514* 

Sig. (bilateral) ,647 ,527 ,192   ,565 ,020 

EBA 
C. Pearson ,947** ,935** ,566** ,137 1 ,617** 

Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,009 ,565   ,004 

EBE 
C. Pearson ,587** ,574** ,661** ,514* ,617** 1 

Sig. (bilateral) ,006 ,008 ,002 ,020 ,004   

Fuente: elaboración propia 

 

6.2. Enfoques de Aprendizaje del Alumnado 

En este estudio se considera que los enfoques son interpretados en términos de media 

y a nivel porcentual, con el primero (la media) se valora la intensidad o el grado de 

afianzamiento de un enfoque dentro de un grupo. Para ello se tiene en cuenta que el valor 

mínimo y máximo de cada enfoque es de 10 y 50 respectivamente. Según el criterio que 

se propuso en el estudio precursor a este (Maquilón Sánchez & Hernández Pina, 2011) 

todos los valores que superen los 25 puntos de media se consideran enfoques bien 

afianzados. Las puntuaciones máximas y mínimas para cada escala y subescala no tienen 

patrón alguno en cuanto a las puntuaciones en ninguno de los enfoques, como se muestra 

en la tabla 3. Se puede destacar que en la estrategia superficial (SM) es en la que se 

encontró la media más baja. La media de las puntuaciones del enfoque de aprendizaje 

profundo (DA) fue superior a la media obtenida en el enfoque de aprendizaje superficial 

(SA). Este resultado es similar a otros estudios realizados que utilizan el CPE. 

 

Tabla 3. Estadísticos descriptivos para las subescalas y escalas del CPE 

 

N Mínimo Máximo Media D. típica 

Válidos Perdidos 

DM 52 43 9 25 17,15 3,982 

DS 52 43 6 25 16,56 4,026 

SM 52 43 5 25 11,40 4,762 

SS 52 43 5 25 12,37 4,490 

DA 52 43 16 50 33,71 7,570 

SA 52 43 10 50 23,77 8,884 

Fuente: elaboración propia 
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El 69,23% de estudiantes adopta un aprendizaje profundo (DA), mientras que 

solamente el 21,15% se inclina por un aprendizaje superficial (SA). El hecho de que un 

porcentaje bastante elevado de la muestra adopte un enfoque de aprendizaje profundo es 

lo deseable, pues esto repercute positivamente en los resultados de aprendizaje del 

alumnado de las familias profesionales. En la muestra hay un 9,6% de estudiantes que 

emplean un enfoque disonante, debido a que obtuvieron una puntuación idéntica en 

ambos enfoques (profundo y superficial). 

 

La matriz de correlaciones entre subescalas y escalas del CEE, que se muestra en la 

tabla 4, describe las relaciones que apoyan la teoría de los enfoques de aprendizaje. 

 

Tabla 4. Matriz de correlaciones para las subescalas y escalas del CPE 

 DM DS SM SS DA SA 

DM 
C. Pearson 1 ,787** -,522** -,581** ,945** -,574** 

Sig. (bilateral)   ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 

DS 
C. Pearson ,787** 1 -,552** -,653** ,946** -,626** 

Sig. (bilateral) ,000   ,000 ,000 ,000 ,000 

SM 
C. Pearson -,522** -,552** 1 ,844** -,568** ,963** 

Sig. (bilateral) ,000 ,000   ,000 ,000 ,000 

SS 
C. Pearson -,581** -,653** ,844** 1 -,653** ,958** 

Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000   ,000 ,000 

DA 
C. Pearson ,945** ,946** -,568** -,653** 1 -,635** 

Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000   ,000 

SA 
C. Pearson -,574** -,626** ,963** ,958** -,635** 1 

Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000   

Fuente: elaboración propia 

 

 7. DISCUSIÓN 

En esta investigación se ha realizado la propuesta didáctica del Juego Serio para que 

el profesorado enfoque la enseñanza en su alumnado y promueva un cambio en el 

aprendizaje de este, que debería de ser profundo. En los resultados existe una relación 

significativa entre los enfoques de enseñanza dirigidos al aprendizaje del alumnado y la 

adopción por parte de este del enfoque de aprendizaje profundo. Por lo tanto, predomina 

el tipo de aprendizaje necesario para promover una educación de calidad. 

Al mismo tiempo, al utilizar esta propuesta didáctica, se simula el trabajo que el 

alumnado desempeñaría como futuro profesional STEAM, que le cualifica para su acceso 

al mercado laboral. 

 

8. LIMITACIONES DE ESTE TRABAJO 

La limitación principal de este trabajo se puede encontrar en el tamaño muestral. En 

este sentido es importante señalar que se trata de una prueba piloto que, dado los buenos 

resultados obtenidos, será trasladada a centros con un mayor número de docentes y 

estudiantes.  
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9. CONCLUSIONES Y APORTACIONES 

Una de las líneas clásicas de investigación educativa está dirigida hacia la búsqueda 

de las características y factores que producen bajo rendimiento en el alumnado y la 

prevención del fracaso escolar. La finalidad que tiene es la de desarrollar estrategias, 

motivaciones y metodologías docentes innovadoras que puedan minimizar los efectos 

negativos de la falta de estrategias o la inadecuada motivación hacia las tareas académicas 

(Maquilón Sánchez & Hernández Pina, 2011; Mirete Ruiz et al., 2018). 

El Juego Serio que se ha utilizado en esta investigación, como metodología docente 

innovadora, puede servir como referente, al profesorado, para enfocar su enseñanza hacia 

sus estudiantes. Así, de esta forma, fomenta la motivación y mejora las estrategias de 

aprendizaje (con un enfoque profundo) de su alumnado, para que adquiera y desarrolle 

las competencias que necesitará como futuro profesional STEAM. 
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