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La educación STEM fue
acuñada por la National
Science Fundation (NSF) y
tomo impulso en los años
90.
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STEM



Contexto STEAM en México

Fuente: Resolviendo la escasez de talento, ManpowerGroup(2020)

Menos del 40% de los hombres seleccionan una carrera de
las áreas STEAM, en el caso de mujeres desciende a menos
del 10%.



Practica en 
entornos 
seguros

Aplicación de 
práctica de 

conocimientos
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Promueven 
el trabajo 

multidiciplinario

Ventajas del uso de simuladores

Fuente: Zonzora Martinez, E.(2016)



ACADÉMIA

TECNOLOGÍA GESTIÓN

INVESTIGACIÓN

Modelo UDGVirtual

Fuente: UDGVirtual Modelo Educativo (2020)

Diseño Instruccional

Mediación docente 
personalizada

Comunidad de aprendizaje

Flexibilidad curricular



El tipo de investigación presentada es descriptiva y su diseño es no
experimental de tipo transversal.

La muestra está integrada por 411 egresados, de un universo total de
1,215 egresados del Bachillerato General por Áreas Interdisciplinarias,
del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara.

La técnica utilizada fue el instrumento y la recolección se realizó
mediante la herramienta Google forms.

Se realizo un análisis multi-variable con el software SPSS 25



USO DE 
TECNOLOGÍA Y 
SIMULADORES 
COMO NUEVO 

MODELO 
DISRRUPTIVO 

EN LA 
EDUCACIÓN

Influencia de Simuladores

Imágenes: UDGVirtual (2020)
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Influencia Simuladores

El 98% de los egresados
considero que el
aprendizaje de las
materias con dificultad
se hubiera facilitado con
simuladores.

Imágenes: UDGVirtual (2020)
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Factores Determinantes

Solo el 2% de los

egresados que cursan

una licenciatura usa

actualmente

simuladores de

diversas disciplinas

aún en la pandemia.
Imágenes: UDGVirtual (2020)
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Factores Determinantes

Fuente: González, G. (2021)

Clases Extracurriculares

Estereotipos fijados en la infancia

Referentes familiares

Aplicación practica de los conocimientos

Matemáticas como un mito

Influencia de la modalidad virtual

Nivel educativo de los padres
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Matemáticas en Bachillerato

El 90% de los 
egresados 

siguen 
presentando 

dificultades con 
las Matemáticas.

53.13%
31.25%

15.63%

Asignatura que represento mayor 
dificultad

Matemáticas

Tecnologías

Química
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Resago de género 

Solo 36 mujeres un
8.7% del total de los
egresados estudian una
carrera STEM.

Fuente: González, G. (2021)
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Continuidad de estudios

CARRERA EGRESADOS

NO ESTUDIA 207

TECNOLOGÍAS 76

LIC. MATEMÁTICAS 8

CIENCIAS 39

OTRA CARRERA 81

Fuente: González, G. (2021)
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Detonantes de interés STEM

84%

9%
7%

Tecnologías de la información

Matemáticas y Ciencia

Física y razonamiento cientifífico

Fuente: González, G. (2021)

Solo el 14% de los egresados estudiando una carrea STEM tuvo clases
extracurriculares durante sus estudios de bachillerato.

Asignaturas detonantes

35%

65%

Continuidad de estudios

EN LINEA PRESENCIAL

Fuente: González, G. (2021)



imagen
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Referente Familiar

El 98% tiene un referente familiar
en una profesión STEAM, en un
60% es el padre o un hermano.

El 86% tienen una madre cuyo
nivel académico mínimo es de
bachillerato, resultando no
relevante el del padre.



Gracias!
Alguna Pregunta?

Me puedes contactar a través de:

@jeanetteglz

ggonzalez61@alumnos.uaq.mx
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