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RESUMEN

El enfoque STEAM, que abarca las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas, busca integrar estas areas con la ensefianza de las Ciencias Naturales. Este estudio
se llevé a cabo en la Escuela CECIB EB "Pedro Beddn" con el proposito de proponer una
herramienta didactica que permita aplicar el enfoque STEAM en el aprendizaje de las Ciencias
Naturales para los estudiantes de séptimo afio de EGB. La investigacion se desarrollé mediante
un enfoque mixto, que permitid investigar, analizar y comprender las conceptualizaciones que
abordan el problema de investigacion. Se aplicé un cuestionario de 13 preguntas a una muestra
de 15 estudiantes de séptimo afio de Educacién General Bésica de la mencionada escuela. Las
dimensiones investigadas incluyeron Ciencias Naturales, STEAM y Aprendizaje. Los resultados
revelaron que los estudiantes prefieren aprender a traves de la realizacion de experimentos,
salidas al exterior para conectarse con la naturaleza y el uso de la tecnologia. Ademas, se
evidencio la necesidad de fortalecer la creatividad e innovacion de los estudiantes. Por otro lado,
se identificd que los docentes tienden a seguir un enfoque de ensefianza tradicional, memoristico
y rutinario, lo que limita la implementacion de metodologias. Se concluye que el enfoque
STEAM representa una estrategia innovadora. he interdisciplinaria que resulta atil para el
aprendizaje de las Ciencias Naturales. Al integrar las ciencias, tecnologia, ingenieria, arte,
matematicas y ahora también las humanidades, este enfoque permite desarrollar habilidades
individuales y grupales para la resolucion de problemas, fomentando el pensamiento critico, la
reflexion y la creatividad entre los estudiantes. Es por ello, su inclusién se esta convirtiendo en

una tendencia mundial en la educacidon actual.

Palabras claves: Ciencias Naturales, STEAM, aprendizaje, enfoque STEAM,

herramienta didactica.
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ABSTRACT

The STEAM approach, which covers the disciplines of science, technology, engineering,
art and mathematics, seeks to integrate these areas with the teaching of Natural Sciences. This
study was carried out at the CECIB EB School "Pedro Bedon™ with the purpose of proposing a
didactic tool that allows applying the STEAM approach in the learning of Natural Sciences for
seventh-year students of EGB. The research was developed through a mixed approach, which
allowed to investigate, analyze and understand the conceptualizations that address the research
problem. A questionnaire of 13 questions was applied to a sample of 15 students of the seventh
year of Basic General Education of the aforementioned school. The dimensions investigated
included Natural Sciences, STEAM and Learning. The results revealed that students prefer to
learn through conducting experiments, going outside to connect with nature and using
technology. In addition, the need to strengthen the creativity and innovation of students was
evidenced. On the other hand, it was identified that teachers tend to follow a traditional, rote and
routine teaching approach, which limits the implementation of methodologies. It is concluded
that the STEAM approach represents an innovative strategy. and interdisciplinary that is useful
for the learning of Natural Sciences. By integrating science, technology, engineering, art,
mathematics and now also the humanities, this approach allows to develop individual and group
skills for problem solving, encouraging critical thinking, reflection and creativity among
students. That is why its inclusion is becoming a global trend in current education.

Keywords: Natural Sciences, STEAM, learning, STEAM approach, teaching tool.
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INTRODUCCION
1.1. Motivaciones para la investigacion

En la actualidad en el area de Ciencias Naturales presenta diversas metodologias de
ensefianza con limitaciones e inconvenientes, pues el conocimiento y lenguaje cientifico son
esenciales en los alumnos para que formen habilidades y potencialidades para resolver los retos
de la demanda educativa, sin dejar de lado el proceso de ensefianza significativa, el cual debe ser
el eje principal para formar estudiantes con capacidades cientificas, solidarios e innovadores,
mismos que son pilares esenciales de los contenidos en el curriculo nacional, pues mediante la

ciencia, tecnologia, matematicas, arte e ingenieria se espera lograr una educacién de calidad.

Desde la posicion del Foro CILAC (UNESCO, 2016), “la educacion cientifica, en la
educacion obligatoria, debe asegurar a todos sus estudiantes aprendizajes de calidad; sin
embargo, el escenario de la educacion muestra claramente que, el conocimiento cientifico tiende
a que los jovenes pierdan el interés por aprender ciencias” (p. 13). En efecto, se puede expresar
que la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, se ha transformado en la problematica
comun del sistema educativo; por ello, el proceso didactico para la ensefianza-aprendizaje de las
Ciencias Naturales no son muy significativos, esto da a conocer la escasa eficacia de los

enfoques y metodologias del aprendizaje.
1.2.Problema

Es evidente que dentro del aula es comdn observar a los estudiantes con falencias al
momento de efectuar un aprendizaje mas consciente, profundo y que faciliten una respuesta a
problemas diversos, al igual que el uso rutinario de metodologias por parte del docente. Estas
dificultades se presentan debido al poco desarrollo de habilidades cognitivas y destrezas en los
nifios, dado que el docente se enfoca en que los estudiantes repitan de manera exacta los
conocimientos dejando de lado la creatividad e iniciativa de los nifios, pues no se considera el
desarrollo de destrezas del pensamiento més alla de la memorizacion y un pensamiento eficaz. El
enfoque STEAM segtin Yackman (2008) “es un modelo educativo que promueve la integracion
y el desarrollo de las materias cientifico — técnicas y artisticas en un marco interdisciplinar” (p.
5). Pues presenta beneficios al estudiante en la comprension y asimilacion de los contenidos

mediante ideas innovadoras.



En la educacion, la importancia de instruir a los estudiantes en el refuerzo de la
informacion brindada por los docentes constituye uno de los aspectos mas examinados y
debatidos. A pesar de que se han realizado acciones para disminuir los desafios en el aprendizaje
de las Ciencias Naturales, ain existen aspectos importantes que no se indaga a profundidad. Uno
de los problemas de aprendizaje que sigue arraigado en la ensefianza es el poco interés por
aprender cuando se abarca contenidos tedricos - cientificos y la participacion pasiva o limitada
de los estudiantes dentro de la clase, lo cual se ha hecho mas evidente en clases con transicion
virtual. Otro problema es el analisis y comprension de la excesiva informacion que engloba la

materia, pues se abarca un contenido tedrico en el area.

De ahi que, los estudiantes han considerado a la asignatura como un desafio de
aprendizaje, debido a que el desconocimiento de nuevas metodologias activas y los habitos de
memorizacion han transformado como rutinarios el empleo de estrategias de ensefianza, por
ende, los estudiantes proyectan este comportamiento mediante la exposicion de contenidos y

pruebas solo por la obtencion de una puntuacion alta.

Por lo cual, al evaluar el aprendizaje de los estudiantes en los subniveles de educacion
general basica media, en el area de Ciencias Naturales, por lo menos el 40% corresponde a
estudiantes que no pueden alcanzar las competencias deseadas. De acuerdo con Josett Arévalo
(2018), los resultados que Ecuador adquiri6 son “el 49% de los estudiantes alcanzaron el nivel 2
de lectura, el 43% en Ciencias y el 29% en Matematica”. Esto demuestra que el sistema
educativo esta por debajo de la media deseada; no obstante, se debe considerar que los factores
que influyen en el aprendizaje de los estudiantes son la ausencia del docente, estatutos o reglas

de los centros educativos.

Por otro lado, las causas que hacen referencia a la problematica que se identificaron son:
desinterés de los docentes en aplicar metodologias de aprendizaje multidisciplinares que evitan

que los estudiantes relacionen los conocimientos ya adquiridos con los nuevos.

Otra causa localizada es la ausencia de guias y el poco conocimiento en uso de pautas
para el aprendizaje de Ciencias Naturales por parte de los docentes y estudiantes, mismos a los
que se les dificulta dicha integracion que evita que la creatividad pase por desapercibida y que

los docentes dominen las nuevas herramientas o metodologias de ensefianza.



La escasa frecuencia de practicas pedagdgicas que ocasiona que la comprension, el

trabajo en equipo se dificulte e imposibilite al docente desarrollar su trabajo de manera adecuada.

El desarrollo de la investigacion empieza desde el empleo de metodologias rutinarias por
parte del docente, dado que ha dejado una ausencia de creatividad en los alumnos, trascendente
en el proceso de ensefianza; por ello, la importancia de la aplicacién de nuevas metodologias
activas posibilitara la obtencién de grandes resultados en el aprendizaje significativos de los
alumnos, de ahi que el pensamiento determina aquella necesidad de indagar posibles soluciones

para que el alumno desarrolle un conocimiento flexible y creativo.
1.3.Justificacion

En este sentido la presente investigacion pretende fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes e implementar una guia didactica basada en sesiones de trabajo en el area de Ciencias
Naturales, mediante la aplicacion del enfoque STEAM.

De acuerdo con Ruiz (2017) “el origen del interés académico cientifico anterior a varios
autores reclaman una mejora del aprendizaje de las areas cientificas para que asi se garantice la
formacion de los cientificos del futuro” (p. 26). De ahi, que posibilitara al estudiante adquirir un
conocimiento de calidad, entonces brindara al sistema educativo una comprension en base a esta

metodologia innovadora.

Asi también, Fernandez (2006) “expresa que existe una necesidad de introducir
metodologias e instrumentos educativos con nuevos tipos de actividades de ensefianza para el
aprendizaje de las ciencias” (p. 37). Introducir metodologias e instrumentos educativos
innovadores en el aula es esencial para cultivar la curiosidad y el pensamiento critico en los
estudiantes. Estos enfoques, con nuevas actividades de ensefianza, fomentan una comprension
mas profunda de los conceptos cientificos, preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios
del mundo real con creatividad y resolucion de problemas.

No obstante, al buscar implementar este enfoque innovador que sera beneficioso para los
estudiantes es importante reconocer que el aprendizaje guarda una estrecha relacion con la
motivacion hacia la asignatura, pues de ahi dependera que pueda aplicarlo en el desarrollo de su

vida, calidad educativa y materiales o recursos didacticos. Por ello, los docentes deben conocer



las diversas maneras o estilos de aprendizaje que los estudiantes demuestran en el aula, razon la

cual los docentes deben considerar la aplicacion de metodologias

El valor tedrico desarrollado en esta investigacion son articulos cientificos, revistas
cientificas, libros, tesis y trabajos de investigacion, mismas que ayudan al analisis de las
variables de este estudio; ademas, de que contribuiran en el desarrollo y fortalecimiento de este

trabajo.

Los beneficiarios directos de esta investigacion son los estudiantes y docente de séptimo
afio de EGB en la Escuela CECIB EB “Pedro Bedon”, periodo académico 2022-2023, quienes
poseen necesidades de aplicacién de nuevas metodologias activas acorde a la realidad del
estudiante; por otro lado, de manera indirecta se beneficiaran los padres de familia al mejorar la

ensefianza de sus representados.

Este proyecto radica en la necesidad de superar las limitaciones y los desafios
identificados en el ambito de la ensefianza de las Ciencias Naturales dentro del sistema educativo
actual. Se ha observado que las metodologias de ensefianza tradicionales presentan deficiencias
en cuanto a fomentar un aprendizaje significativo y profundo en los estudiantes, lo cual repercute
directamente en su interés y en su capacidad para integrar y aplicar el conocimiento cientifico en
la resolucién de problemas. Esta situacion subraya la importancia de explorar y adoptar enfoques
innovadores y multidisciplinares, como el modelo STEAM, que promueven la creatividad, la
integracion del conocimiento y el desarrollo de habilidades cognitivas y practicas mas alla de la
memorizacion. La implementacion de una guia didactica basada en dicho enfoque no solo aspira
a mejorar los resultados de aprendizaje en Ciencias Naturales, sino también a formar estudiantes
con una vision cientifica integral, capaces de enfrentarse a los retos del futuro con solidez,
innovacion y solidaridad. Este proyecto, por lo tanto, busca no solo elevar la calidad educativa
sino también contribuir al desarrollo de una sociedad mas informada, critica y capacitada para

abordar los desafios contemporaneos desde una perspectiva cientifica y tecnoldgica.
Formulacion del Problema

¢Como influye el STEAM como enfoque innovador para el desarrollo del aprendizaje de
Ciencias Naturales en los estudiantes de séptimo afio de EGB en la Escuela CECIB EB “;Pedro

Bedon”?



Objetivos General

- Proponer una herramienta didactica que permita plasmar el enfoque STEAM para el
aprendizaje de las Ciencias Naturales en los estudiantes de séptimo afio EGB de la
escuela CECIB EB Pedro Bedon.

Objetivos especificos

- Diagnosticar como aprenden Ciencias Naturales los estudiantes de séptimo afio EGB
de la escuela CECIB EB Pedro Bedon.

- Determinar la importancia y eficiencia de la aplicacion del enfoque STEAM en el
proceso de aprendizaje en los estudiantes de septimo afio EGB de la escuela CECIB
EB Pedro Beddn en base a casos exitosos.

- Disefiar un medio didactico con el empleo del enfoque STEAM para el aprendizaje de
las Ciencias Naturales.

1.4.Estructura o Contenido del Informe
El desarrollo de los contenidos de esta investigacion se despliega en los siguientes capitulos:

Capitulo 1. En este capitulo se abordara la motivacién que impulsé el desarrollo de esta
investigacion, asi como la exposicién del problema, su planteamiento, la justificacion del estudio

y los objetivos que permitirdn comprender la problematica abordada.

Capitulo Il. En este capitulo se elaborard el marco tedrico centrandose en las variables
relevantes de la problematica, asi como en la recopilacién de la informacion necesaria para su

construccion.

Capitulo I11. En este apartado se llevara a cabo el analisis de los resultados obtenidos a partir de
la aplicacién de los instrumentos, ademas de describir la metodologia y el tipo de investigacién

utilizados. Se detallara la poblacion y muestra consideradas en el estudio.

Capitulo IV. En este capitulo se presenta la propuesta actividades en base al enfoque STEAM
como medio de aprendizaje de las Ciencias Naturales para obtener que los estudiantes tengan

interés por el conocimiento cientifico.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

La base tedrica de la presente investigacion se desarrollo a partir de la revision
bibliografica de diversas fuentes relacionadas con el enfoque STEAM en el aprendizaje de las
Ciencias Naturales. Asi pues, surgen varios autores a nivel internacional, nacionales y locales
que abordan sobre el enfoque STEAM, en base a distintos puntos de estudio que guarden
relacion con las variables que se busca indagar; a continuacion, se exponen los autores mas

representativos de esta investigacion.

Santillan, et al., (2019), en su investigacion “Educacion STEAM: entrada a la sociedad
del conocimiento”, establecen que el enfoque pedagdgico STEAM, es importante desde una
perspectiva estratégica para el desarrollo de habilidades digitales, asi como para el conocimiento
solido en todas las areas de la educacion cientifica y académica, esto se debe a la capacidades de
aplicarse en el dmbito educativo, dado su impacto significativo en como aborda la realidad,
ademas, este enfoque se beneficia enormemente de la participaciéon activa de profesionales de
diversas disciplinas, lo que enriquece las oportunidades para mejorar en aspectos sociales,
economicos, culturales y formativos, ademas de contribuir a la incorporacién de nuevos

elementos.

En la investigacion “Desarrollo de competencias del siglo XXI en el area de Ciencias
Naturales a través del enfoque STEAM, de Pérez (2021), el autor destaca que se trata de un
novedoso enfoque educativo que imparte las cinco disciplinas de manera integrada en lugar de
abordarlas como é&reas de conocimiento separadas, este enfoque promueve la
interdisciplinariedad, al igual, de su aplicacion practica. Por otro lado, menciona que STEAM es
un acrénimo que engloba conocimientos, habilidades y practicas relacionadas con ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematica, ademas incluye el arte como una parte fundamental de la

transdisciplinariedad como un componente del desarrollo cultural.

Santamaria et al., (2021), en su investigacion mencionan que el aprendizaje STEAM,
desde una perspectiva filosofica, se caracteriza por su enfoque transdisciplinario, el cual fomenta
la conexidn entre diferentes disciplinas, al igual de buscar resolver problemas, aborda intereses,
necesidades y valores, promueve aprendizajes que tienen un significado real, se basa en la
colaboracion, autonomia, y el desarrollo de la autorregulacion de aprendizaje, Es asi que este

enfoque aprovecha eficazmente entornos virtuales, desarrolla capacidades cognitivas, habilidades



psicomotoras, competencias emocionales y sociales, ademas de fortalecer habilidades
interpersonales, por otro lado, integra nuevas metodologias con la creacion de conocimiento, al

igual, de solucién de problemas del mundo real.

Camacho y Bernal (2022), en la investigacion “Enfoque STEAM/STEAM/STEAMH
para la formacion docente en ciencias naturales de secundaria. Revision sistematica exploratoria”
establecen que el enfoque STEAM vy las diferentes derivaciones permiten el desarrollo del
trabajo colaborativo, al igual de la innovacion dentro del aula, y el fortalecimiento de la
integracion dentro de la didactica de los estudiantes lo cual les permite la formacion cientifica-

tecnoldgica.

Por su parte Camacho y Bernal (2023), en la misma linea de investigacion dentro de su
articulo “Elementos teoricos sobre la formacion docente en ciencias naturales con enfoque
STEAM. Revision sistematica”, mencionan que es importante que los docentes encargados de la
asignatura de ciencias naturales sean formados en un ambiente integrador e interdisciplinar para
el desarrollo de una didéactica eficaz que cumpla con todos los propdésitos del conocimiento que
permita ensefiarse de forma funcional y significativa con relacion a otras areas. Por ello, el
enfoque STEAM reporta efectos positivos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de
ciencias naturales, al igual que se evidencia que su aplicacién permite la transformacion e
innovacion dentro del aula de clase con un realce en los trabajos colaborativo, la integracion del

conocimiento cientifico con el de diferentes areas esto en una tarea comun.
2.1.STEAM

En la educacion de hoy dia ain no se ha concretado con la interdisciplinariedad en las
areas curriculares enfocadas en la ciencia que presenta el sistema educativo, no obstante, la
inclusion de la tecnologia dentro del proceso de ensefianza aprendizaje ha sido masiva lo cual ha

llevado a ser prescindible las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) (Melo, 2018).

En base a esto surgen nuevas metodologias y enfoques esenciales para obtener un
fortalecimiento en el pensamiento flexible, creatividad, innovacion, confianza y toma de
decisiones; por ello, este enfoque se basa en un aprendizaje estructurado abarcando varias areas
de conocimiento sin dar prioridad a ninguna mas bien se enfoca en la transferencia de

conocimientos y contenidos entre las asignaturas (Chaverra y Chaverra, 2022).



De tal modo que el acrénimo de STEAM involucra a la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas para que asi los alumnos fortalezcan el razonamiento y el proceso de
ensefianza aprendizaje, en base a ello, afrontar los diferentes desafios y ser creativos al momento

de resolver problemas de la vida cotidiana (Castro, 2022).

Al tomar en cuenta el aprendizaje interdisciplinar que abarca el enfoque STEAM parte de
un andlisis a enfoques constructivistas, holisticos y teorias modernas ya que se incluyen en las
areas de conocimiento o materias donde el docente estda en constante investigacion,
cuestionamiento, analisis y critica de los conocimientos que adquieren los estudiantes. Santillan
et al. (2019) refiere que “este enfoque proporciona soportes para profesores e investigadores en
el marco de descubrir y desarrollar energia pedagdgica aplicable a diversidad de contenidos
educativos” (p. 215).

Con la metodologia STEAM, se busca trabajar aquellos problemas complejos desde la
creatividad e innovacion a través del aprovechamiento de las tecnologias, tiene como finalidad
mejorar las habilidades y capacidades de los autores educativos frente a la resolucion de
problemas, ademas de generar la motivacién e interés por la ciencia y la tecnologia lo que genera

un gran impacto dentro de los procesos educativos (Santillan et al., 2020).
2.1.1. Disciplinas STEAM

El enfoque STEAM, ha emergido como una poderosa metodologia educativa que se
adapta a las demandas cambiantes de la sociedad y economia en el siglo XXI, a diferencia de la
educacion tradicional que segmenta el conocimiento en compartimentos estancos, el enfoque

STEAM promueva la integracién y la transdisciplina (Gradu, 2022).

Las disciplinas STEAM representan un enfoque educativo innovador que integra cinco
areas fundamentales: Ciencia (Science), Tecnologia (Technology), Ingenieria (Engineering),
Arte (Art) y Matematicas (Mathematics), este enfoque, en lugar de abordar estas disciplinas de
manera aislada, promueve su integracion para fomentar un entendimiento mas completo y

aplicado del conocimiento (Ortiz et al., 2021).



Este enfoque busca romper las barreras tradicionales entre las ciencias, la tecnologia, la
ingenieria, el arte y las matematicas; los estudiantes participan en proyectos y actividades que
requieren el uso simultaneo de estas disciplinas. Por ejemplo, pueden disefiar y construir un robot
(ingenieria y tecnologia), programarlo (matematicas y tecnologia) y darle una apariencia estética
atractiva (arte) (Pefia, 2021).

El enfoque STEAM fomenta el aprendizaje interdisciplinario, es asi donde los estudiantes
no solo adquieren conocimientos en cada disciplina por separado, sino que también desarrollan la
capacidad de abordar problemas complejos desde mdultiples perspectivas. Por otro lado, se aleja
del modelo educativo pasivo en el que los estudiantes son meros receptores de informacién, en
su lugar, involucra a los estudiantes en proyectos y experimentos practicos que fomentan la
participacion, el trabajo en equipo es una parte fundamental, ya que refleja la colaboracion

necesaria en el mundo laboral y en proyectos del mundo real (Galdames, 2021).

Por otro lado, las disciplinas STEAM incluyen explicitamente el arte, esto destaca la
importancia de la creatividad y la estética en la resolucion de problemas y la innovacién. Los
aspectos artisticos pueden influir en el disefio de productos, la comunicacion visual y la
expresion personal, preparan a los estudiantes para el mundo real al enfocarse en proyectos y
desafios aplicables en la vida cotidiana y en la industria, esto les ayuda a adquirir habilidades que

son directamente transferibles a carreras profesionales en una variedad de campos (Daza, 2020).

En una sociedad cada vez mas impulsada por la tecnologia y la innovacion, este enfoque
prepara a los estudiantes para carreras en crecimiento en campos como la ciencia de datos, la
ingenieria, el disefio gréfico, la programacion y mas, ademas, fomentan habilidades esenciales

como el pensamiento critico y la resolucion de problemas (Rosas, 2020).

Finalmente, este enfoque representa una evolucion significativa en la educacion al
promover la integracion multidisciplinaria, el aprendizaje interdisciplinario y la resolucién de
problemas préacticos, preparan a los estudiantes para carreras diversas en un mundo cada vez mas
tecnologico y creativo, ademas, fomentan habilidades esenciales para el siglo XXI y contribuyen

al progreso y la innovacion en la sociedad.

2.1.2. Importancia del enfoque STEAM en las Ciencias Naturales



El enfoque STEAM, es una metodologia educativa revolucionaria que busca integrar
disciplinas aparentemente dispares en un solo marco educativo, la importancia critica en las
Ciencias Naturales puede transformar la educacion cientifica, fomentar la creatividad y la
innovacion, y preparar a las futuras generaciones para enfrentar los desafios globales.

El nacleo del enfoque STEAM es la integracion de las disciplinas, en el contexto de las
Ciencias Naturales, esto implica la fusion de la biologia, la quimica, la fisica y la geologia, entre
otras. En lugar de abordar estas disciplinas de manera aislada, los estudiantes tienen la
oportunidad de explorar como se relacionan y se entrelazan en el estudio de fenGmenos naturales

complejos (Santillan et al., 2019).

El enfoque STEAM destaca la importancia del arte y la creatividad en el proceso
cientifico, en las Ciencias Naturales, esto se traduce en la representacion visual de datos, la
creacion de modelos tridimensionales y la comunicacion efectiva de descubrimientos cientificos
a través del arte, es asi que esta integracion de elementos artisticos no solo hace que la ciencia
sea mas accesible y emocionante para los estudiantes, sino que también desencadena la

creatividad en la resolucion de problemas cientificos (Sanchez y Rodelo, 2021).

Las Ciencias Naturales desempefian un papel crucial en la comprension y la solucién de
los desafios globales, como el cambio climatico, la pérdida de biodiversidad y la escasez de
recursos naturales, al igual que desarrolla habilidades interdisciplinarias que son esenciales en la
investigacion cientifica actual y en la resolucion de problemas del mundo real. Los estudiantes
aprenden a aplicar conocimientos y habilidades de multiples disciplinas para abordar cuestiones

complejas (Bastidas y Ochoa, 2021).

En conclusion, el enfoque STEAM desempefia un papel esencial en la transformacion de
la educacion en Ciencias Naturales, esto se debe a que fomenta la integracion de disciplinas,
promueve la creatividad y la innovacion, prepara a los estudiantes para abordar desafios globales
y desarrolla habilidades interdisciplinarias. Al incorporar el arte y la creatividad en la educacion
cientifica, el enfoque no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también equipa a
las futuras generaciones con las habilidades necesarias para enfrentar los desafios cientificos del

siglo XXI y contribuir a soluciones innovadoras en el &ambito de las Ciencias Naturales.

2.1.3. Enfoque STEAM vs. Ensefianza tradicional

10



El debate sobre la educacién ha estado en constante evolucion a medida que la sociedad y
la tecnologia avanzan. Dos enfoques educativos que han estado en el centro de este debate son el
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemaéticas) y el enfoque educativo
tradicional.

El enfoque educativo tradicional se ha mantenido durante décadas como el estandar en la
ensefianza, se basa en la segmentacién de las disciplinas en compartimentos estancos, con clases
separadas para matematicas, ciencias, historia, literatura, entre otras, este enfoque ha sido eficaz
en la transmision de conocimientos basicos, pero a menudo carece de la integracion y la

aplicacion del conocimiento en contextos del mundo real (Grau, 2022).

Una de las criticas principales al enfoque tradicional es su falta de relevancia en un
mundo que se caracteriza cada vez mas por la interconexion de disciplinas, la vida real rara vez
presenta problemas que se pueden resolver mediante una sola disciplina, ademas, este enfoque
suele ser pasivo, con estudiantes que son receptores de informacién en lugar de participantes

activos en su aprendizaje (Garcia, 2018).

El enfoque STEAM, por otro lado, aboga por la integracién multidisciplinaria, este
enfoque busca romper las barreras entre las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las
matematicas, los estudiantes participan en proyectos y actividades que requieren el uso
simultaneo de estas disciplinas, lo que promueve un entendimiento mas completo y una visién

mas contextualizada del conocimiento (Chaverra y Chaverra, 2022).

Una de las ventajas méas notables del enfoque STEAM es su capacidad para fomentar la
creatividad y la innovacién, la inclusién del arte en este enfoque destaca la importancia de la
expresion personal y la resolucion de problemas creativos, los proyectos STEAM a menudo
requieren que los estudiantes apliquen el pensamiento critico y el pensamiento lateral para

abordar desafios complejos (Mancipe, 2022).

La preparacion para el futuro es un aspecto crucial de la educacion, y aqui es donde el
enfoque destaca, a medida que el mundo se vuelve mas tecnologico y globalizado, las
habilidades interdisciplinarias y la capacidad para abordar problemas complejos se vuelven
esenciales, los estudiantes estdn mejor equipados para carreras en campos en crecimiento, como

la ciencia de datos, la biotecnologia y la ingenieria (Castro, 2022).
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Por otro lado, el enfoque tradicional puede no estar tan alineado con las demandas
cambiantes del mercado laboral, a menudo, produce graduados con habilidades especializadas en
un area, pero con una comprension limitada de como se relaciona esa area con otras disciplinas
(Garcia, 2018).

En conclusion, el enfoque STEAM vy el enfoque educativo tradicional representan dos
caminos distintos en la educacién del siglo XXI, si bien ambos tienen sus méritos y desafios, es
innegable que el enfoque ha ganado relevancia en un mundo que valora la integracion, la

creatividad y la resolucion de problemas interdisciplinarios.
2.1.4. Pasos para la practica del Enfoque STEAM en las Ciencias Naturales

Los siguientes son los pasos que se siguen cuando se utiliza en las Ciencias Naturales
para promover una comprension mas profunda de los conceptos cientificos y su aplicacion en el

mundo real (Camacho y Bernal, 2022)
Paso 1: Identificacion del Tema o Concepto Clave

El primer paso para implementar el Enfoque STEAM en Ciencias Naturales es elegir el
tema o concepto principal que se abordara. Este tema debe ser atractivo y relevante para los
estudiantes, y debe estar relacionado con cualquier campo de las Ciencias Naturales, como la
quimica, la fisica o la geologia.

Paso 2: Disefio de la Pregunta Guia

Una vez que se ha elegido el tema, se debe crear una pregunta que motive la curiosidad y
la indagacion de los estudiantes. Esta pregunta debe ser abierta y dificil y promover la

exploracion y la investigacion.
Paso 3: Introduccién a las Ciencias Naturales

Es fundamental dar a los estudiantes una introduccion sélida a las ciencias naturales antes
de profundizar en el tema. Esto puede incluir una revision de conceptos clave, una presentacion
de vocabulario especifico y la exposicion a experimentos o demostraciones relacionados con el

tema.

Paso 4: Integracion de Tecnologia y Herramientas Digitales
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El siguiente paso es incorporar herramientas digitales y tecnologia en el proceso de
aprendizaje. Para explorar el tema de manera mas interactiva y dinamica, los estudiantes pueden
utilizar software de simulacion, aplicaciones de realidad virtual o herramientas de recopilacion

de datos.
Paso 5: Desarrollo de Proyectos STEAM

El nicleo de esta estrategia son los proyectos STEAM. Los estudiantes deben colaborar
en proyectos para responder a la pregunta guia. Experimentos, disefios de ingenieria,

investigaciones cientificas o creaciones artisticas pueden ser parte de estos proyectos.
Paso 6: Colaboracion Interdisciplinaria

La colaboracion interdisciplinaria es un componente esencial del enfoque STEAM. Para
obtener una comprension completa del tema y su aplicacion en el mundo real, los estudiantes
deben colaborar con maestros de diversas disciplinas, como cientificos, ingenieros, artistas y

matematicos.
Paso 7: Evaluacion y Reflexion

El enfoque STEAM requiere evaluaciones constantes. Para evaluar el progreso de los
estudiantes, los maestros deben usar rdbricas, observaciones y autoevaluacion. Ademas, se

fomenta la reflexidn sobre como se aprende y cémo se aplica el conocimiento.
Paso 8: Presentacién y Comunicacion de Resultados

Los estudiantes deben presentar y comunicar efectivamente sus resultados. Exposiciones,
informes escritos, presentaciones multimedia o exhibiciones artisticas son algunos ejemplos de
esto. Para compartir el conocimiento y las conclusiones con la comunidad, es esencial una

comunicacion efectiva.
Paso 9: Aplicacion en el Mundo Real

Finalmente, se alienta a los estudiantes a considerar como las ideas aprendidas pueden
tener sentido en el mundo real. Esto puede incluir conversaciones sobre temas ambientales,

avances cientificos o avances tecnologicos relevantes.

2.1.5. Beneficios de la implementacion del Enfoque STEAM en las Ciencias Naturales.
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Dentro de una amplia gama de beneficios que proporciona la implementacion del enfoque

STEAM en las ciencias naturales se encuentran los siguientes:

La aplicacion del Enfoque STEAM en las Ciencias Naturales tiene como objetivo
fomentar el pensamiento critico y la resolucién de problemas, ya que plantea preguntas y
desafios complejos que requieren una reflexion profunda y una resolucion sistemética de
problemas. Los estudiantes no solo adquieren conocimientos cientificos, sino que también
adquieren habilidades para analizar datos, identificar patrones y formular hipotesis. Estas
habilidades son vitales no solo en el salon de clases, sino también en situaciones diarias donde la

toma de decisiones basadas en evidencia es esencial (Galdames, 2021).

La capacidad de conectar el aprendizaje en el aula con situaciones reales es otro aspecto
atractivo del enfoque STEAM, al igual que la Aplicacion Préctica del Conocimiento. Los
proyectos STEAM permiten a los estudiantes ver coémo se aplican las ideas cientificas en el
mundo real. Los estudiantes se sienten motivados y comprenden mejor lo que estan aprendiendo
cuando, por ejemplo, disefian un sistema de purificacién de agua o investigan la biodiversidad

local.

A pesar de que el desarrollo de habilidades de colaboracion es importante en la sociedad
actual, el enfoque STEAM lo promueve de manera efectiva. Los estudiantes deben comunicarse,
compartir ideas y comprometerse con diferentes puntos de vista cuando trabajan en equipos
multidisciplinarios. Este método es adecuado para los lugares de trabajo modernos, donde la
colaboracidn interdisciplinaria es comun y valiosa (Santillan et al., 2019).

La implementacion de este enfoque prepara a los estudiantes para carreras del futuro. En
campos como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matemaéticas, las habilidades
adquiridas, como la competencia tecnolégica, la resolucion de problemas y la capacidad de
adaptacion, son altamente valoradas. Los estudiantes que han aprendido sobre el enfoque
STEAM estan mejor equipados para lidiar con los desafios cambiantes que enfrenta el mercado

laboral.

La inclusividad y la diversidad buscan brindar oportunidades para que estudiantes de
diferentes habilidades, antecedentes y puntos de vista colaboren y contribuyan de manera

significativa. Esto muestra como funcionan diversos equipos de trabajo y comunidades en la
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sociedad actual. Ademas, se reconoce y valora la diversidad de talentos y perspectivas de los

estudiantes al integrar diversas disciplinas y enfoques (Useche , 2022).

Los proyectos creativos, la tecnologia innovadora y la inspiracion y motivacion de
incorporar elementos emocionantes y atractivos en el proceso de aprendizaje al realizar
experimentos capturan la atencion de los estudiantes y les infunden entusiasmo por aprender
sobre Ciencias Naturales. Su actitud hacia el aprendizaje y su participacion en la educacion

pueden verse afectados por esta motivacion intrinseca.

La mejora de la comprension conceptual también es una gran herramienta, ya que al ser
una préctica activa y aplicar conceptos cientificos en proyectos especificos, conduce a una
comprension mas profunda y duradera. Los estudiantes no solo memorizan datos, sino que
también los integran y los relacionan con situaciones reales. Para el éxito continuo en las
Ciencias Naturales y la resolucion de problemas complejos, es necesaria una comprension

conceptual solida (Bermerjo et al., 2023).
2.1.6. STEAMH

El contenido de la educacion estatal de calidad esta orientado hacia la mejora espiral de la
educacion y tiene como objetivo transformar gradualmente el sistema educativo estatal y
promover el desarrollo multifacético de diversos estudiantes. La integralidad, segun los
principios pedagdgicos contemporéaneos, implica la aplicacion del pensamiento interdisciplinario
a situaciones desafiantes, generando respuestas creativas e innovadoras con el propésito de

reinventar el mundo a través de la educacion (Celis y Gonzalez, 2021)

En este ambito, el enfoque STEAM H (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes,
Matematicas y Humanidades) parece ser una respuesta moderna a los desafios educativos
actuales. Este enfoque tiene como objetivo integrar el conocimiento de las ciencias, las
matematicas, la tecnologia, la ingenieria y las artes para abordar problemas cotidianos o sociales

de una manera significativa y contextual.

Agregar la "H" a STEAM H resalta la importancia de las humanidades y nos anima a

explorar diversas realidades sociales y culturales desde una perspectiva innovadora. Este enfoque
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tiene como objetivo promover la aplicabilidad de nuevas respuestas a las realidades personales y
globales, creando conocimiento que pueda usarse en la ciencia, la ingenieria, la tecnologia, las

artes y las humanidades.

Los eventos educativos internacionales enfatizan que STEAM H puede abordar
cuestiones clave como la sostenibilidad, la igualdad de oportunidades, las condiciones laborales
decentes y la competitividad nacional. Este enfoque es un catalizador que empodera a los
estudiantes para construir un mundo mas justo, pacifico, tolerante, inclusivo, sostenible y seguro.
Ademas, promueve la adquisicion de habilidades basicas para utilizar las tecnologias 4.0 y
contribuir al desarrollo integral de la sociedad, partiendo del compromiso de respetar los
derechos humanos, la paz y la justicia.

2.1.7. Proyectos STEAM para la educacion primaria

La implementacién de programas STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas) en educacion primaria se ha convertido en un método educativo innovador y eficaz
para fomentar la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades practicas de los estudiantes.
Estos cursos estan disefiados para integrar completamente las disciplinas STEAM, brindando una
experiencia educativa interdisciplinaria que trasciende las barreras tradicionales del aprendizaje
(Rodrigues y Alsina, 2023).

En el contexto de la educacion, los programas STEAM se adaptan a las habilidades y el
desarrollo cognitivo de los jovenes estudiantes. Ademéas de ensefiar conceptos de ciencias y
matematicas, estas iniciativas integran arte y tecnologia de una manera divertida y accesible. A
través de actividades practicas y proyectos basados en problemas del mundo real, los estudiantes
exploran y aplican conocimientos en un entorno que fomenta la curiosidad y la experimentacion
(Grecaetal., 2021).

Los programas STEAM a menudo se centran en la resolucién de problemas, lo que
permite a los estudiantes de primaria utilizar enfoques para resolver problemas del mundo real.
Este enfoque no sélo facilita la adquisicion de conocimientos basicos sobre la ciencia, sino que
también inculca habilidades como el trabajo en equipo, la comunicacion eficaz y la resolucion
colaborativa de problemas que son esenciales para alcanzar los objetivos deseados en el area para

la educacion primaria (Benites y Barzallo, 2019).
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Una caracteristica unica de los programas STEAM en la educacion primaria es que tiene
la capacidad para estimular y mantener el interés de los estudiantes en STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), evitando asi la pérdida de interés que es comun en estas
dentro de las areas de conocimiento pues los nifios tienen a dejar de prestar atencion en un corto
tiempo. De ahi que, considerando las edades de los estudiantes y el entorno se combina el arte, el
proyecto STEAM ofrece a los estudiantes una visién mas amplia y atractiva para demostrar que
la expresion de la creatividad y el arte es caracteristica de las fuentes de la ciencia y las
disciplinas técnicas (Kluwer, 2021)

2.2. Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso esencial en el desarrollo humano y es crucial en la
educacion. Se refiere a la adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes y competencias de
una persona a lo largo de su vida. Es un proceso dinamico y continuo que contribuye a la
formacion y crecimiento de una persona y se produce de diversas maneras y en diferentes
contextos. El aprendizaje es complejo y multifacético y se lleva a cabo de varias maneras. La
adquisicion de informacion, la comprension de conceptos, la aplicacion de habilidades y la
formacion de actitudes y valores son todos componentes de este proceso. Este proceso puede
ocurrir de manera formal, a través de la educacion en instituciones académicas, o de manera

informal, a través de la interaccion con el entorno en la vida diaria (Hernandez et al., 2022).

La adaptabilidad es un componente crucial del aprendizaje. En funcion de la experiencia
y la retroalimentacion, los humanos pueden adaptarse a nuevas situaciones y cambiar sus
comportamientos, pensamientos y emociones. Esta adaptabilidad es fundamental para el
desarrollo personal y la resolucion de problemas en la vida diaria. El aprendizaje puede ocurrir
inconscientemente o de manera consciente. Muchas veces, las personas adquieren conocimientos
y habilidades de manera deliberada, como cuando pasan un examen 0 asisten a un curso de
capacitacion. Sin embargo, el aprendizaje no intencional también puede ocurrir a través de la

observacién, la interaccion social o la experiencia directa.

La motivacion es esencial para el proceso de aprendizaje. Una persona que estd motivada
para aprender es mas probable que participe activa y persistentemente en la adquisicion de
nuevos conocimientos y habilidades. El interés personal, la curiosidad, la necesidad de resolver

un problema o el reconocimiento de la importancia del aprendizaje para lograr metas son algunas
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de las muchas fuentes de motivacion. El aprendizaje también esta influenciado por el entorno. El
aprendizaje puede mejorarse en un entorno educativo positivo que fomente la colaboracion, la
participacion activa y la retroalimentacién constructiva. Ademas, tener acceso a recursos
adecuados, como libros, tecnologia y materiales didacticos, puede mejorar el aprendizaje (Choez
Franco, 2022).

El aprendizaje es un proceso que continla toda la vida. Las personas aprenden y
desarrollan nuevos conocimientos y habilidades a medida que avanzan. Para adaptarse a un
mundo en constante cambio y crecer personal y profesionalmente, es esencial aprender a lo largo
de la vida. La importancia del aprendizaje mediante el Enfoque STEAM en las Ciencias
Naturales es un tema que ha ganado relevancia en la educacion contemporéanea. Esto se debe
principalmente a que el Enfoque STEAM fomenta la resolucion de problemas y el pensamiento
critico. La combinacion de varias disciplinas en un solo enfoque ensefia a los estudiantes a
abordar problemas complejos desde una variedad de puntos de vista. Esto no solo mejora sus
habilidades de andlisis, sino que también los prepara para enfrentar los desafios cientificos
actuales en un mundo interconectado y en constante cambio (Pato, 2022).

Ademas, el Enfoque STEAM en Ciencias Naturales fomenta la creatividad. Al incorporar
elementos artisticos y técnicos en la ensefianza, se alienta a los estudiantes a pensar fuera de la
caja y a investigar soluciones innovadoras para problemas cientificos. Esta creatividad es
fundamental para el avance de nuevas investigaciones y descubrimientos en las Ciencias
Naturales (Useche , 2022).

La aplicacion practica del conocimiento es otro aspecto importante. Los estudiantes
pueden ver como los conceptos cientificos se traducen en aplicaciones utiles con el enfoque
STEAM. Esto brinda a los estudiantes un contexto educativo significativo y les permite
comprender la relevancia de lo que estan estudiando en su vida diaria y en la sociedad en
general. Otra ventaja importante del enfoque STEAM en Ciencias Naturales es la colaboracion
interdisciplinaria, ya que los proyectos STEAM con frecuencia requieren que los estudiantes
trabajen en equipos con cientificos, ingenieros, artistas y matematicos. Esta colaboracion prepara
a los estudiantes para futuras colaboraciones en campos cientificos multidisciplinarios,
mostrando la realidad de la investigacion cientifica y el trabajo en equipo en el mundo
profesional (Landini, 2023).
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2.2.1. Tipos de aprendizaje

En el campo de la educacion, se han estudiado y categorizado varios tipos de aprendizaje.
Estos tipos de aprendizaje involucran una variedad de métodos y procedimientos a través de los
cuales las personas adquieren conocimientos y habilidades. Los siguientes son algunos de los

tipos de aprendizaje mas importantes:

El aprendizaje clasico por condicionamiento. El psicologo ruso Ivan Pavlov propuso que
el aprendizaje por condicionamiento clasico se base en la relacion entre un estimulo neutral y un
estimulo incondicionado que provoca una respuesta. El estimulo neutral produce la misma
respuesta que el estimulo incondicionado cuando se repite. Este tipo de aprendizaje ocurre
cuando un estimulo previamente neutro (como una campana sonando) Se empareja con un
estimulo incondicionado (como comer) y provoca una respuesta automatica (como la salivacion

de los perros) (Romero y Barboza, 2022).

El psicologo BF Skinner cre6 el aprendizaje por condicionamiento operante, que se basa
en la idea de que las consecuencias afectan el comportamiento. Las acciones que tienen efectos
positivos suelen repetirse, mientras que las acciones que tienen efectos negativos suelen
disminuir. Este tipo de aprendizaje se utiliza para modificar el comportamiento y crear sistemas

de recompensas y castigos.

Por el contrario, el psicologo David Ausubel propuso el aprendizaje significativo, que se
basa en la idea de que el nuevo conocimiento se relaciona con la estructura cognitiva previa de
una persona. El estudiante debe conectar la nueva informacién con los conceptos que ya conoce
para que el aprendizaje sea significativo. El aprendizaje de este tipo promueve una comprension

profunda y duradera (Tumbaco, 2013).

El aprendizaje experiencial también se basa en la idea de que la participacion y las
experiencias practicas son esenciales para la adquisicién de conocimientos y habilidades. Los
estudiantes experimentan, resuelven problemas y reflexionan sobre sus propias experiencias.
Este método se emplea en varios ambitos, incluida la educacion al aire libre, la educacion

artistica y la capacitacion profesional.

Estos son solo algunos ejemplos de los diferentes tipos de aprendizaje que se han

identificado en la psicologia y la educacién. Es crucial tener en cuenta que el aprendizaje es un
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proceso complejo y multifacético y en contextos de aprendizaje mas complejos. Comprender que
estos tipos de aprendizaje puede ayudar a los educadores a crear estrategias de ensefianza

efectivas y a los estudiantes a optimizar su aprendizaje (Moreira, 2003).
2.2.2. Importancia

El aprendizaje es crucial en todos los aspectos de la vida. El proceso fundamental que
permite a las personas adquirir conocimientos, habilidades, valores y competencias que son
esenciales para su desarrollo y adaptacion en un mundo en constante cambio se conoce como
aprendizaje. La importancia del aprendizaje en varios aspectos de la vida se analizard a
continuacion (Rocha, 2012).

El aprendizaje ayuda en el desarrollo personal. Las personas pueden descubrir sus pasiones,
intereses y fortalezas a través del aprendizaje. Esto les da la capacidad de tomar decisiones
informadas sobre sus objetivos y aspiraciones personales y profesionales. El aprendizaje también
da a las personas la capacidad de enfrentar nuevos desafios y superarlos, 1o que aumenta su

confianza y eficacia en si mismos.

Vivimos en un mundo en constante cambio, con transformaciones sociales, econémicas y
tecnoldgicas. Para adaptarse a estos cambios, es necesario aprender. Las personas que siguen
aprendiendo a lo largo de su vida son méas capaces de enfrentar nuevos obstaculos, tomar

decisiones inteligentes y participar activamente en la sociedad (Ausubel et al., 1976).

El cambio social y global esta impulsado por el aprendizaje. Las personas que adquieren una
comprension méas profunda de temas como la justicia social, la sostenibilidad y la diversidad a
través del aprendizaje tienen mas probabilidades de involucrarse en acciones y movimientos que

promueven un cambio positivo tanto en la sociedad como en el mundo.

Al exponer a las personas a nuevas ideas, perspectivas y enfoques, el aprendizaje fomenta la
creatividad y la innovacion. El aprendizaje permite a las personas explorar diferentes campos,
experimentar con nuevas técnicas y crear soluciones Unicas a problemas complejos. El progreso

humano depende de esta capacidad creativa (Diaz y Hernandez, 2015).

El Enfoque STEAM mejora el pensamiento critico y la resolucion de problemas. La

combinacion de varias disciplinas en un solo enfoque ensefia a los estudiantes a abordar
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problemas complejos desde una variedad de puntos de vista. Esto no solo mejora sus habilidades
de analisis, sino que también los prepara para enfrentar los desafios cientificos actuales en un

mundo interconectado y en constante cambio. (Castro, 2022)

Ademas, el Enfoque STEAM en Ciencias Naturales fomenta la creatividad. Al incorporar
elementos artisticos y técnicos en la ensefianza, se alienta a los estudiantes a pensar fuera de la
caja y a investigar soluciones innovadoras para problemas cientificos. Esta creatividad es
fundamental para el avance de nuevas investigaciones y descubrimientos en las Ciencias
Naturales. La aplicacion practica del conocimiento es otro aspecto importante, ya que el enfoque
STEAM permite a los estudiantes ver como las ideas cientificas se traducen en aplicaciones
atiles. Esto brinda a los estudiantes un contexto educativo significativo y les permite comprender
la relevancia de lo que estan estudiando en su vida diaria y en la sociedad en general (Castro,
2022).

Al brindar oportunidades para que estudiantes de diferentes habilidades, antecedentes y
perspectivas colaboren y contribuyan de manera significativa, el Enfoque STEAM también
fomenta la inclusividad y la diversidad. Esto crea un entorno de aprendizaje enriquecedor que

refleja la diversidad de la sociedad y promueve la equidad en la educacion.
2.3. Ciencias Naturales

Las Ciencias Naturales, como disciplina educativa, desempefian un papel fundamental en
la formacién integral de los estudiantes al proporcionarles las herramientas necesarias para
comprender y analizar el mundo que les rodea. Desde una perspectiva pedagdgica, las Ciencias
Naturales no solo transmiten conocimientos tedricos, sino que también fomentan el pensamiento
critico, la observacidn, la experimentacion y la capacidad para explicar fendmenos basados en el
método cientifico (Valdiviezo et al., 2019).

La ensefianza de las Ciencias Naturales busca desarrollar la curiosidad y la indagacién
activa de los estudiantes, promoviendo la conexion entre los conceptos teoricos y su aplicacion
practica en la vida cotidiana. El énfasis en la observacion directa, la experimentacion y el analisis
critico contribuye a la formacion de ciudadanos informados y capaces de comprender y abordar

los desafios cientificos contemporaneos (Guerrero, 2018).
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La literatura educativa destaca la importancia de superar los desafios comunes en la
ensefianza de las Ciencias Naturales, como la falta de interés de los estudiantes y la desconexion
entre los contenidos académicos y su relevancia practica. Estrategias pedagodgicas innovadoras,
que incluyan métodos interactivos y experiencias practicas, son clave para estimular la

participacion activa y cultivar un interés duradero en las Ciencias Naturales.

La evaluacion de los resultados educativos en Ciencias Naturales no solo cumple con la
funcion de medir el rendimiento académico, sino que también se erige como una herramienta
esencial para orientar la toma de decisiones pedagdgicas. Al proporcionar informacion detallada
sobre el nivel de comprension y aplicacion de los conocimientos adquiridos por los estudiantes,
la evaluacidn se convierte en un instrumento valioso para el disefio de estrategias educativas méas
efectivas (Jallo, 2021).

Este proceso analitico permite a los educadores identificar areas especificas donde los
estudiantes puedan enfrentar desafios y dificultades en la asimilacion de los conceptos de
Ciencias Naturales. Al conocer las debilidades y fortalezas de los estudiantes, los docentes estan
mejor equipados para adaptar sus métodos de ensefianza y ajustar el contenido del curriculo de
manera precisa (Gutiérrez y Guativa, 2019). La identificacion de estas areas de mejora no solo se
centra en el rendimiento individual del estudiante, sino que también informa a los educadores
sobre posibles ajustes a nivel del plan de estudios y las estrategias pedagdgicas empleadas en el

aula.
2.3.1. La Didactica de las Ciencias Naturales

La didactica de las ciencias naturales es una rama de la pedagogia que se enfoca en
planificar, desarrollar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias naturales en el
ambito educativo. Su objetivo es ayudar a los estudiantes a desarrollar una comprension
profunda y significativa de los conceptos cientificos, asi como fomentar su capacidad para pensar
criticamente. Dado que las ciencias naturales son una parte importante de los planes de estudios

en todo el mundo, esta disciplina juega un papel crucial en la educacién (Liguori y Noste, 2007).

El desarrollo de la alfabetizacién cientifica en los estudiantes es un objetivo fundamental

de la didactica de las ciencias naturales. Esto implica no solo adquirir conocimientos cientificos,
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sino también comprender como se produce el conocimiento cientifico, como se llevan a cabo
investigaciones y como los principios cientificos se pueden aplicar a la vida cotidiana. Los

estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento y razonamiento cientifico.

El desarrollo de la alfabetizacion cientifica en los estudiantes es un objetivo fundamental
de la didactica de las ciencias naturales. Esto implica no solo adquirir conocimientos cientificos,
sino también comprender como se produce el conocimiento cientifico, como se llevan a cabo
investigaciones y como los principios cientificos se pueden aplicar a la vida cotidiana. Los

estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento y razonamiento cientifico.
2.3.2. Importancia de la Didactica de las Ciencias Naturales

Se enfoca en el estudio de conceptos basicos en campos como la quimica, la fisica, la
geologia, la biologia y la ecologia, entre otros. Los estudiantes pueden comprender conceptos
como la evolucidn, la energia, la materia y los sistemas naturales a través de actividades y

experimentos creados por los educadores.

La aplicacion de los conceptos cientificos a situaciones del mundo real es un aspecto
esencial de la didactica de las ciencias naturales. Los estudiantes descubren cémo la ciencia esta
presente en su entorno y cdmo puede ayudar a abordar problemas y desafios globales como el
cambio climético, la conservacion de la biodiversidad y la salud humana (Melo y Hernandez ,
2014). La didactica de las ciencias naturales se centra en evaluar la comprension cientifica de los
estudiantes. Se utilizan pruebas, proyectos, presentaciones y rubricas para evaluar el nivel de

comprension y proporcionar retroalimentacion que guie el proceso de aprendizaje.
2.3.3. Laensefianza de las Ciencias Naturales en base al curriculo.

La ensefianza de Ciencias Naturales basada en el curriculo es un método de ensefianza
que sigue un conjunto de pautas establecidas en el curriculo oficial de un sistema educativo. Este
enfoque tiene como objetivo proporcionar una estructura y coherencia en la ensefianza de las
Ciencias Naturales para asegurarse de que los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades

especificas alineados con los objetivos educativos (Viviescas y Sacristan, 2020).

Comienza con el disefio del plan de estudios. Los objetivos de aprendizaje, los temas, las

habilidades y los estandares a alcanzar en cada grado o nivel educativo son definidos por los
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especialistas en educacion y los expertos en ciencias naturales trabajando juntos para crear un
plan de estudios. Este plan de estudios sirve como una guia para los educadores. Se realiza una
secuenciacion y organizacion de los contenidos después de crear el curriculo. Esto implica
determinar el orden en el que se ensefiaran las ideas y como se agruparan en unidades tematicas.
En Ciencias Naturales, la secuenciacion se basa en consideraciones pedagogicas y en la logica de

la progresion del conocimiento (Camejo y Molina, 2007).

Es necesario elegir los recursos y materiales educativos adecuados. Esto incluye
materiales como libros de texto, recursos en linea, laboratorios, experimentos, videos y otros que
apoyen la ensefianza de los conceptos y habilidades que se incluyen en el plan de estudios. Los
educadores deben crear estrategias de ensefianza eficaces que estén alineadas con el plan de
estudios. Esto implica elegir estrategias pedagogicas, enfoques didacticos y actividades practicas
que permitan a los estudiantes alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos en el curriculo.

La edad y las necesidades de los estudiantes determinan las estrategias (Cardona, 2002).

Los educadores deben ser flexibles y capaces de adaptar la ensefianza a las necesidades
individuales de los estudiantes a pesar de seguir un plan de estudios establecido. Esto puede
incluir desafiar a los estudiantes méas avanzados o brindar apoyo adicional a aquellos que lo
necesitan. Los planes de estudios se evallan y actualizan periddicamente para reflejar los
avances cientificos, los cambios en las necesidades educativas y los comentarios de los
educadores y expertos. Para mantener la relevancia y la calidad de la ensefianza, el curriculo

debe mejorarse continuamente.
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CAPITULO II: METODOLOGIA
2.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion seleccionado para este estudio es de caracter mixto; debido a que,
Trujillo et al. (2018) manifiesta que, “el enfoque mixto es la combinacion de los enfoques
cualitativo y cuantitativo, aprovechando los mejor de cada uno y ciertas similitudes que
presentan” (p.23). Por ello, implica la integracion de enfoques cualitativos y cuantitativos en la
recopilacion y analisis de datos. Esta combinacion de métodos permite abordar de manera mas
completa y profunda el fendmeno de estudio, en este caso, el impacto del enfoque STEAM en el
aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de séptimo afio de educacion basica. El enfoque
cualitativo brinda la oportunidad de explorar las experiencias y percepciones de los estudiantes y
docentes, mientras que el enfoque cuantitativo aporta datos numéricos que respaldan y
complementan las conclusiones cualitativas. Esta estrategia metodoldgica permite obtener una
comprension integral de la problemética y contribuye a la robustez de los resultados de la

investigacion.
Nivel de investigacion

El nivel de investigacion que se ha seleccionado para este estudio es propositivo. En base
a Trahtemberg (2018) el nivel de investigacion propositiva “se caracteriza por iniciar de un
diagnostico y en ese sentido, se fijan o determinan metas y se disefian estrategias para logarlo”
(p-412). Este enfoque de investigacion propositiva implica la formulacion de propuestas o
soluciones concretas a problemas especificos identificados en el ambito educativo. En este
contexto, se buscara proponer recomendaciones y estrategias concretas para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Naturales, STEAM y otros aspectos relacionados. La
eleccién de este nivel de investigacion se basa en la necesidad de generar resultados practicos y
aplicables que puedan contribuir de manera efectiva a la mejora de la calidad educativa en el

contexto estudiado.
2.2. Métodos

Teniendo en cuenta a Rojas (2011), “la investigacion documental es un procedimiento
basado en la revision de textos, articulos, bibliografias, videos, videos, peliculas entre otros ya

existen sobre un tema determinados”. (p. 285). En este sentido, el método utilizado en esta
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investigacion es de tipo documental y de campo, lo que implica una combinacion de enfoques

para abordar de manera integral el tema de estudio.

En el enfoque documental, se lleva a cabo una revision exhaustiva de la literatura
existente relacionada con el enfoque STEAM vy el aprendizaje activo en Ciencias Naturales esto
incluye la consulta de articulos académicos, tesis, paginas web, libros y otros recursos que
contienen informacion relevante. Esta fase de la investigacion tiene como objetivo construir una
solida fundamentacién tedrica al identificar y analizar las teorias, enfoques y practicas
previamente desarrolladas en este campo. Ademas, permite detectar las tendencias y los avances

mas recientes en el area de estudio.

Por otro lado, el enfoque de campo implica la recopilacion de datos empiricos a travées de
la aplicacion de instrumentos a estudiantes y docentes de la institucion educativa. Estos
instrumentos se disefian especificamente para recopilar informacién sobre el impacto del enfoque
STEAM en el aprendizaje de Ciencias Naturales. Los datos obtenidos en esta fase se analizan
posteriormente para obtener resultados concretos que respalden las conclusiones de la

investigacion.

La combinacién de ambos enfoques permite abordar de manera integral el estudio, ya que
se respalda en la teoria existente y se complementa con datos empiricos obtenidos en un entorno
real. Esto asegura la rigurosidad y la relevancia de los resultados de la investigacion,
contribuyendo a una comprension completa del tema y aportando conocimientos significativos al

campo de estudio.
2.3.Técnicas e instrumentos
Encuesta

Desde la posicion de Santiesteban (2014), la encuesta “es una técnica de adquisicion de
informacion de interés socioldgico, mediante, un cuestionario previamente elaborado, a través
del cual se puede conocer la opinion o valoracion del sujeto a ser investigado” (173). Es por ello,
que se considerara a la informacién que se recabe con la encuesta muy importante, pues se
aplicara a los estudiantes y docentes del area de Ciencias Naturales en el periodo académico
2022-2023 con el propodsito de conocer la opinion sobre sesiones de trabajo en base a los

proyectos del enfoque STEAM para obtener un aprendizaje activo en las Ciencias Naturales.
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Investigacion documental

La investigacion documental desempefia un papel central en el desarrollo de esta
investigacion, ya que constituye la base sobre la cual se construye el marco tedrico y se sustentan
los fundamentos de esta. “Esto significa que la investigacion documentales una serie de métodos
y técnicas de busqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacion contenida en los
documentos y la presentacion coherente y sistemética de la informacion en un documento
cientifico” (Tancara, 2013, p. 93). Este proceso implica una revision exhaustiva y critica de
diversas fuentes documentales, que abarcan desde articulos académicos hasta tesis, libros,
paginas web y otros recursos relacionados con el enfoque STEAM vy el aprendizaje activo en

Ciencias Naturales.

Durante la investigacion documental, se lleva a cabo un analisis minucioso de la literatura
existente en el campo de estudio. Este analisis no se limita a la mera recopilacion de
informacion, sino que implica una evaluacion critica de las fuentes. Se busca identificar las
teorias, enfoques, metodologias y hallazgos relevantes que han surgido en investigaciones

previas.

Uno de los objetivos principales de la investigacién documental es la formulacién de
preguntas de investigacion fundamentadas en la revision de la literatura. Al comprender el estado
actual del conocimiento en el ambito del enfoque STEAM vy el aprendizaje activo en Ciencias
Naturales, se pueden identificar las areas donde existen lagunas en el conocimiento y donde se

requiere una investigacion adicional.

Ademas, la investigacion documental proporciona un contexto enriquecedor para la
investigacion, ya que permite situar el estudio en el panorama de investigaciones previas y
corrientes de pensamiento en el campo. Esto no solo fortalece la relevancia de la investigacion,
sino que también contribuye a la conceptualizacién de marcos tedricos sélidos y la formulacion

de hipdtesis informadas.
Analisis de contenido

El andlisis de contenido es una técnica de investigacion que implica un proceso
minucioso de exploracion y evaluacion del contenido de las fuentes documentales recopiladas.

Ortega (2015), da a conocer que el andlisis de contenido “permite analizar y comprender varios
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tipos de contenidos para interpretar sistematicamente los datos para extraer ideas Yy
comprenderlas” (p.34). De ahi que, esta técnica se basa en la identificacion y categorizacion de
diversos aspectos presentes en el material documental, lo que permite extraer informacion

valiosa y significativa para la investigacion.

Durante el analisis de contenido, se lleva a cabo una exhaustiva revision de los textos y
documentos relevantes, como articulos académicos, tesis, libros y otros recursos. En este
proceso, se busca identificar patrones recurrentes, temas centrales, tendencias emergentes y
conceptos clave que surgen de manera repetitiva en la literatura revisada. Esta labor de
identificacion y categorizacion se realiza de manera sistematica y rigurosa. La principal ventaja
del analisis de contenido radica en su capacidad para proporcionar una comprension profunda y
estructurada de las ideas y enfoques presentes en la literatura existente. Al categorizar y
organizar el contenido de manera precisa, se facilita la extraccion de informacion relevante para
la investigacion. Esta informacion puede incluir teorias, enfoques metodoldgicos, hallazgos

previos, perspectivas divergentes y tendencias actuales en el campo de estudio.

El andlisis de contenido desempefia un papel fundamental en la construccién de la
fundamentacion tedrica de la investigacion, ya que contribuye a la elaboracién de argumentos
solidos respaldados por la evidencia documental. Ademas, este analisis proporciona una vision
panoramica de las corrientes de pensamiento y las discusiones previas en el area de
investigacion, lo que enriquece la contextualizacion del estudio y orienta la formulacion de

preguntas de investigacion pertinentes.

2.4.Instrumentos de la investigacion

Cuestionario

Al ser el cuestionario un instrumento de observacion de la encuesta permite formular
preguntas que midan una o mas variables, posibilitando observar los hechos mediante la
valoracion (Santiesteban, 2014, p. 173-174). En efecto, el cuestionario estara conformado por 10
preguntas dirigidas a los estudiantes de séptimo afio de EGB elemental de la Escuela CECIB EB
Pedro Bedon, se aplicara en modalidad presencial donde abarcard la escala de Likert,

permitiendo determinar la aplicacion de pautas y metodologias de ensefianza en el érea.
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Fichas RAE

Las fichas RAE son instrumentos esenciales para el registro detallado de las actividades
de evaluacion realizadas durante el proceso de investigacion. Estas fichas permiten documentar
de manera precisa las observaciones, resultados y datos relevantes obtenidos a través de diversas
técnicas, como la observacion de clases, la revision de proyectos STEAM, y la interaccion con
los estudiantes y docentes. Las fichas RAE se disefiardn de manera especifica para cada actividad

de evaluacion, lo que facilitara la recopilacion sistematica de datos cualitativos y cuantitativos.
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2.5.Participantes (poblacion y muestra)
Poblacion

La poblacion con la que se aplicard el estudio de variables seran 15 estudiantes de
séptimo EGB de la escuela CECIB EB Pedro Beddn. De los cuales 9 de género masculino y 6 de

género femenino, se encuentran en una edad de 11 afios.
Muestra

La muestra para la presente investigacion, seran de 15 personas de tipo probabilistico,

pues cada integrante posee las mismas posibilidades de seleccionarse.

Tabla 1
Poblacion

Unidad de observacion Total

Estudiantes de séptimo EGB de la escuela CECIB
EB Pedro Bedon.

15

2.6.Preguntas de investigacion.

e ;COmo aprenden los estudiantes de séptimo de EGB de la escuela CECIB EB Pedro
Bedon?

e ;Cual es la importancia y qué tan eficiente es aplicar el enfoque STEAM en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio EGB de la escuela CECIB EB Pedro
Beddn?

e ;COmo disefiar un medio didactico con el empleo del enfoque STEAM para el

aprendizaje de las Ciencias Naturales?
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2.7.Matriz de operacionalizacion

Tabla 2

Matriz de operacionalizacion

Categoria Dimension Indicador Unidad de Analisis Preguntas
o ) o Proyectos de ciencia en la
Ciencia en la Vida Diaria o 1
vida diaria
Tecnologia en el Uso de tecnologia en el )
Aprendizaje aprendizaje
STEAM Ciencia —
o . Uso de la creatividad y las 3
Creatividad y Matematicas . T
matematicas en la ciencia 4
Relacion del arte con la
Arte 5

ciencia
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Frecuencia en el uso de la

Memorizacion o 6
memorizacion
-~ y Frecuencia en la resolucion
o Habilidades de Resolucion de Problemas 7
Aprendizaje ) de problemas
Pensamiento — . —
Observacion Frecuencia de observacion 8
) y Frecuencia de
Experimentacion ) » 9
experimentacion
o Disponibilidad de recursos
Recursos tecnol6gicos o
tecnoldgicos
Recursos i __ 10, 11
. Disponibilidad de recursos
Recursos didacticos o
didacticos
Indagacion en el Aula Uso de indagacion en el aula
Estrategia 12
Ciencia Tecnoldgica Uso de ciencia tecnoldgica
o Biologia Aspectos relacionados con Gusto y motivacion en
Ciencias Naturales 13

el area

temas de ciencias naturales
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2.8.Procedimiento de analisis de datos

Primera Fase: se generd y disefio el instrumento con el que se levantara informacién que para
este caso en particular se refiere al cuestionario. Es necesario indicar que su estructura esta

basada en el modelo de Likert.

Segunda Fase: se aplico el instrumento a los 15 estudiantes de séptimo EGB de la escuela
CECIB EB Pedro Bedon, con una previa autorizacion por parte del rector de la institucion
educativa y su docente, con el propdsito de levantar informacion de primera. Para ello, fue
necesario solicitar una hora de clase de la asignatura de Ciencias Naturales para la entrega, la
contestacion y el retiro del instrumento que previamente se les indico su estructura y como

deberan responder.

Tercera Fase: Una vez recogida la informacion por parte de los estudiantes y docentes se
procede a tabular los datos con la finalidad de estructurarla en tablas estadisticas para realizar el

analisis e interpretacion que posteriormente serviran para la discusion y conclusiones.

33



CAPITULO Ill: RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Encuesta aplicada a estudiantes

Se ha llevado a cabo una encuesta dirigida a los estudiantes de septimo grado de

Educacién General Basica Media de la escuela CECIB EB Pedro Bedon.

Este instrumento tiene como objetivo proporcionar informacion util para un trabajo de
grado, destacando el papel del enfoque STEAM en la ensefianza de Ciencias Naturales. Se
destaca la confidencialidad y el proposito académico de la informacion recopilada, protegiendo
la privacidad de los estudiantes. Para evaluar con precision la eficacia de los métodos
pedagdgicos actuales y explorar mejoras potenciales en la ensefianza de las Ciencias Naturales,

es esencial la participacion de los estudiantes.
3.1.1. Datos informativos

Seccion 1: Datos generales

Numero de encuestados: 15 personas
Género:

e Masculino: 8 personas

e Femenino: 7 personas
Edad: Todos tienen 11 afios
Nacionalidad: Todos son ecuatorianos

La muestra exhibe una ligera predominancia del género masculino, representando el
53.3% de los encuestados, en comparacion con el género femenino, que comprende el 46.7%.
Esta distribucion de género revela una relativa equidad en la muestra. En cuanto a la edad de los
encuestados, todos ellos tienen 11 afios, lo que sugiere que estan en el mismo grado escolar, lo
que podria ser relevante para contextualizar la encuesta, presumiblemente realizada en una clase
de una escuela primaria. Ademas, es importante destacar que todos los participantes son de
nacionalidad ecuatoriana, lo que indica que la encuesta se enfoco en una poblacion especifica de

una Unica nacionalidad.
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Proyectos de ciencia en la vida diaria
Seccion 2: Cuestionario aplicado a estudiantes

1. ¢En tus clases de Ciencias Naturales, tienes la oportunidad de realizar proyectos o
investigaciones relacionados con temas de la vida cotidiana?
Figura 1
Realizacion de proyectos de ciencias en Ciencias Naturales

14
12

10

Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023
Interpretacion:

La inclusién de proyectos e investigaciones vinculados a la cotidianidad dentro del
curriculo de la ensefianza es esencial para el fomento de competencias en pensamiento critico y
la aplicacion efectiva de conceptos cientificos en contextos reales. Bell sostiene que tal enfoque
practico no solo mejora la comprension y el recuerdo del material cientifico, al establecer una
conexion directa con el entorno inmediato de los alumnos, sino que también propicia el
desarrollo de habilidades investigativas y la capacidad para abordar problemas complejos de
manera innovadora. Esta metodologia didactica, por ende, se erige como un pilar fundamental en
la educacidn cientifica, al tender un puente entre el conocimiento tedrico y su aplicacion practica,
enriqueciendo asi la experiencia educativa de los estudiantes con aprendizajes significativos que
trascienden el aula (Bell, 2010).

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) establece un vinculo directo entre el curriculo
escolar y las experiencias de la vida cotidiana, potenciando asi el interés y la comprension de los

estudiantes en el ambito de las ciencias. EI ABP no solo capacita a los alumnos para abordar
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desafios reales, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades esenciales, tales como el
pensamiento critico y la creatividad. Esta metodologia educativa, al integrar la teoria con la
practica mediante la realizacion de proyectos que reflejan situaciones y problemas auténticos, no
solo enriquece el aprendizaje cientifico, sino que también prepara a los estudiantes para aplicar
de manera efectiva sus conocimientos y habilidades en contextos reales y variados (Thomas,
2020).

En relacion con la primera pregunta, la figura 1 muestra que una gran mayoria de los
participantes tienen frecuentemente la oportunidad de realizar proyectos o investigaciones sobre
temas de la vida cotidiana en sus clases de Ciencias Naturales. Sin embargo, un porcentaje
minimo afirma que no y otros contrariamente que siempre. Esta distribucion de respuestas indica
una tendencia notablemente favorable hacia la incorporacion de proyectos o investigaciones

practicas en el contexto de la vida cotidiana en las clases de Ciencias Naturales.

2. ¢Consideras que tu docente utiliza la tecnologia en la ensefianza de las Ciencias
Naturales?

Figura 2
Uso de la tecnologia en el aprendizaje de Ciencias Naturales
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracion propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

El papel de la tecnologia como recurso pedagdgico resulta fundamental en la ensefianza,
ofreciendo una variedad de herramientas que permiten abordar conceptos complejos de forma

interactiva y comprensible. La implementacion adecuada de tecnologias educativas en el entorno
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escolar potencia significativamente la experiencia de aprendizaje, al brindar a los estudiantes la
oportunidad de acceder a informacion actual, realizar simulaciones y sumergirse en entornos de
aprendizaje virtual. Esta integracion de recursos tecnoldgicos en el proceso educativo no solo
facilita la comprension de contenidos cientificos, sino que también promueve un enfoque mas
activo y participativo por parte de los estudiantes, favoreciendo asi un aprendizaje mas profundo

y significativo (Tondeur et al., 2017).

La integracion de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de las ciencias favorece la
creacion de un entorno de aprendizaje interactivo y profundamente significativo. La tecnologia
educativa permite abordar conceptos cientificos complejos de una manera tanto visual como
tangible, facilitando asi su exploracion y comprension. Este enfoque pedagdgico no solo
enriquece la experiencia educativa mediante la utilizacién de recursos dindmicos y multimedia,
sino que también transforma la manera en que los estudiantes interactGan con el material de
estudio, permitiéndoles no solo visualizar sino también manipular virtualmente los elementos
cientificos, lo que contribuye a una comprension mas holistica y aplicada de la ciencia (Hughes,
2018).

En relacion con la segunda pregunta, la mayoria de los encuestados afirman que su
maestro utiliza la tecnologia 'Frecuentemente' en la ensefianza de Ciencias Naturales. Sin
embargo, es importante sefialar que un pequefio porcentaje afirma que la tecnologia nunca se
utiliza en su clase de Ciencias Naturales. Para esta pregunta, significativamente, ninguno de los
participantes (0%) seleccion6 la opcién "Siempre". Estos hallazgos indican una alta tendencia
hacia el uso de la tecnologia en la ensefianza de las Ciencias Naturales de manera frecuente pero

no constante.

3. ¢Cuéando estas resolviendo problemas de ciencias naturales, ¢puedes darles solucion

utilizando calculos matematicos?

Figura 3
Resolucion de problemas de Ciencias Naturales mediante las matematicas
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracion propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

La habilidad para emplear célculos matematicos en la resolucion de problemas
relacionados con las ciencias naturales es esencial para el entendimiento de fendmenos
cientificos complejos. La integracion de las matematicas en el estudio de las ciencias naturales
contribuye significativamente al desarrollo de una comprensién mas amplia y profunda de ambos
dominios. Esta aproximacion interdisciplinaria no solo enriquece el conocimiento tedrico de los
estudiantes, sino que también afianza sus habilidades analiticas y de razonamiento cuantitativo,
preparandolos para abordar de manera efectiva y creativa los desafios que plantea el analisis de
la realidad natural a través del prisma cientifico y matematico (National Council of Teachers of
Mathematics, 2010).

La integracion cultiva en los estudiantes un pensamiento mas analitico y cuantitativo.
Este enfoque interdisciplinario no solo enriquece el aprendizaje cientifico al proporcionar
herramientas matematicas para el analisis y la interpretacion de datos, sino que también fortalece
el razonamiento l6gico y la capacidad para abordar desafios complejos de manera estructurada y
metodica, preparando a los alumnos para una comprension mas profunda y aplicada de ambos

campos del conocimiento (English, 2016).

La Figura 3 muestra los resultados obtenidos para la tercera pregunta, centrada en la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas de ciencias naturales utilizando célculos
matematicos. Un dato notable es que la mayoria de los encuestados indica que 'Nunca' pueden

dar solucion a problemas de ciencias naturales utilizando calculos matematicos, percepcion
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erronea que se deberia cambiar. Por otro lado, menciona que 'Frecuentemente' pueden resolver
estos problemas mediante calculos matematicos, lo que es alentador, estos resultados sugieren
que, para una proporcion significativa de los estudiantes, la aplicacion de calculos matematicos

en la resolucion de problemas de ciencias naturales es una practica comun o facilmente realizada.

4. ¢Al momento de realizar alguna actividad en la asignatura de ciencias naturales el

docente promueve el uso de la creatividad?

Figura 4
Realizacion de actividades que_promueven la creatividad.
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023
Interpretacion:

La creatividad desempefia un papel crucial en el aprendizaje impulsando la innovacion y
fomentando una capacidad para el pensamiento divergente. La creatividad en el ambito cientifico
no solo incrementa la motivacion y el interés por parte de los estudiantes, sino que, ademas, los
equipa para afrontar retos cientificos mediante la generacién de soluciones originales. Este
enfoque creativo en la educacion cientifica es fundamental, ya que prepara a los alumnos no solo
para comprender los conceptos cientificos existentes, sino también para expandir los limites del
conocimiento cientifico a través de la exploracion y la innovacion. La integracion de practicas

que estimulen la creatividad en las Ciencias Naturales constituye un elemento esencial
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en la formacion de futuros cientificos y pensadores capaces de contribuir de manera significativa

al avance cientifico y tecnoldgico (Root Bernstein, 2020).

Promover la creatividad en el campo de la ciencia prepara a los estudiantes para abordar
el pensamiento innovador y resolver problemas cientificos mediante soluciones originales.
Sawyer (2006) enfatiza la relevancia de la creatividad dentro de la educacion cientifica como un
pilar esencial para el cultivo de futuros innovadores. Este enfoque no solo amplia las
perspectivas de los alumnos, permitiéndoles explorar mas alla de los métodos convencionales,
sino que también impulsa el desarrollo de habilidades criticas para la invencion y la innovacion
en la ciencia, preparando asi a los estudiantes no solo para entender el mundo actual sino para

construir el futuro (Sawyer, 2016).

Segun la Figura 4 relacionada con la cuarta pregunta, la mayoria de los participantes
afirman que su maestro siempre fomenta el uso de la creatividad en las actividades de la
asignatura de Ciencias Naturales. Ademds, es importante destacar que ninguno de los
participantes (0%) mencion6 que en esta asignatura nunca se promueve el uso de la creatividad.
Estos resultados muestran una fuerte tendencia de los maestros a fomentar activamente la

creatividad en las clases de ciencias naturales.

5. ¢Crees que el arte y la ciencia se relacionan para aprender los temas de Ciencias

Naturales?

Figura 5
Relacion del arte y la ciencia en las Ciencias Naturales
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracion propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:
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La confluencia del arte y la ciencia potencia el proceso educativo al proporcionar una
diversidad de perspectivas y estimular la capacidad imaginativa. La educacion cientifica
contribuye no solamente a una comprension mas integral de los conceptos cientificos, sino que
también favorece el desarrollo de habilidades cognitivas avanzadas, tales como la observacion
minuciosa y el analisis critico. Esta integracion multidisciplinaria enriquece el aprendizaje,
alentando a los estudiantes a explorar y comprender el mundo natural de una manera mas
profunda y matizada, favoreciendo asi un enfoque educativo que valora tanto la precision

cientifica como la creatividad y la interpretacion artistica (Efland, 2012).

La interaccion entre el arte y la ciencia en el proceso educativo promueve una
comprension y valoracién integral de ambos dominios. Girod, et al. (2013) argumentan que la
inclusién del arte en la ensefianza de las ciencias profundiza y enriquece la experiencia de
aprendizaje, estimulando el desarrollo de una mayor creatividad y capacidad de analisis critico.
Este enfoque interdisciplinario no solo facilita la exploracion de conceptos cientificos a traves de
perspectivas artisticas y creativas, sino que también fomenta una apreciacion mas rica de las
interconexiones entre distintas areas del conocimiento, preparando a los estudiantes para

enfrentar los desafios del mundo con una visién mas amplia y diversificada.

Para la quinta pregunta revelan la percepcion de los estudiantes acerca de la relacion
entre el arte y la ciencia en el aprendizaje de los temas de Ciencias Naturales. La mayoria de los
encuestados cree que el arte y la ciencia se relacionan 'Frecuentemente' para aprender dichos
temas. Ademas, un buen porcentaje opinan que esta relacién ocurre 'Siempre'. Un 13.33%
considera que el arte y la ciencia 'Nunca' se relacionan en el contexto del aprendizaje de las
Ciencias Naturales. Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes percibe una

conexion significativa entre el arte y la ciencia en su proceso educativo en Ciencias Naturales.
6. En tus clases de Ciencias Naturales, ¢ Utilizas la memorizacion para aprender?

Figura 6
Empleo de la memorizacion en la clase de Ciencias Naturales
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracion propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

Histéricamente, la memorizacién ha ocupado un lugar preeminente como método
educativo tradicional; sin embargo, la memorizacidn puede ser Util para retener datos especificos,
pero para propiciar un aprendizaje significativo y la verdadera comprension y aplicacion del
conocimiento cientifico, se requieren estrategias pedagdgicas mas dindmicas que prioricen el
razonamiento y la interaccion. Este enfoque sugiere la necesidad de trascender la simple
acumulacién de informacion para avanzar hacia modelos educativos que estimulen el analisis
critico, la indagacion y la resolucion de problemas, fundamentales para el desarrollo de una
comprension cabal de las ciencias (Weinstein et al., 2018).

La memorizacion, aungue Util, puede restringir el alcance del aprendizaje significativo en
las ciencias. Krajcik y Sutherland (2010) argumentan que, para alcanzar una comprension
cientifica auténtica, son indispensables estrategias de ensefianza que promuevan un enfoque mas
activo y centrado en la indagacion. Este método no solo supera las limitaciones de la
memorizacion mediante el estimulo de un pensamiento critico y la aplicacion practica del
conocimiento, sino que también fomenta una exploracion mas profunda y reflexiva de los
conceptos cientificos, permitiendo a los estudiantes construir su entendimiento a partir de la

experiencia y la investigacion directa.

La Figura 6 detalla el uso de la memorizacion en las clases de Ciencias Naturales. Los
resultados son claros: una gran mayoria de los participantes 73.33% indica que 'Siempre' utilizan
la memorizacién para aprender en esta asignatura. Ademas, un 26.67% afirma que

'Frecuentemente' recurren a la memorizacion. Significativamente, ninguno de los encuestados
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(0%) selecciond la opcidn 'Nunca'. Estos datos sugieren que la memorizacion es una técnica de
aprendizaje ampliamente utilizada y valorada por los estudiantes en el contexto de las clases de

Ciencias Naturales.

7. ¢Con qué frecuencia participas en la clase de ciencias naturales para dar una

solucion a problemas de tu entorno?

Figura7
Resolucidn de problemas cotidianos en Ciencias Naturales.
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023
Interpretacion:

La educacion ambiental, cuando se enfoca en la participacion activa de los estudiantes en
la resolucion de problemas ambientales concretos, impulsa el desarrollo de una conciencia y
responsabilidad ecoldgicas. EI compromiso directo con iniciativas medioambientales no solo
facilita una comprension mas rica de los retos ecoldgicos, sino que también inspira a los alumnos
a desempefiar un papel activo en la promocién de practicas sostenibles. Esta metodologia
pedagdgica, al vincular la teoria con la accién, permite que los estudiantes experimenten de
primera mano la importancia y el impacto de sus contribuciones hacia la sostenibilidad,
fomentando asi un aprendizaje significativo que trasciende el aula y se proyecta hacia la
comunidad y el medio ambiente global (Chawla y Cushing, 2017).

La educacion ambiental, cuando se aborda de manera activa, facilita una comprension
detallada de los desafios ecologicos y estimula un compromiso genuino con la responsabilidad

ambiental. Sobel (2014) sostiene que el aprendizaje basado en experiencias directas en entornos
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naturales es fundamental para cultivar una ética de respeto y cuidado hacia el planeta. Esta
aproximacion pedagogica no solo enriquece el conocimiento sobre el medio ambiente mediante
la exploracion y observacion directa, sino que también fomenta valores y actitudes responsables
hacia la conservacion y proteccion ambiental, preparando a los estudiantes para actuar

conscientemente en la salvaguarda de nuestro entorno natural.

Segun la Figura 7, en a la frecuencia de participacion de los estudiantes en las actividades
de resolucidn de problemas ambientales, la mayoria de los estudiantes el 60 % afirman participar
activamente en estas actividades siempre. Ademas, el 40% dice que se involucra
"frecuentemente” en la solucién de problemas ambientales en sus clases de ciencias naturales.
Esto indica que las clases de ciencias naturales se enfocan en inmiscuir a los estudiantes en la

resolucion activa y constante de problemas relacionados con su entorno.

8. ¢Con que frecuencia en una clase de ciencias naturales salen del aula a observar y

analizar su entorno, la vegetacién o a los seres vivos?

Figura 8

Desarrollo de la observacion fuera del salén de clases.
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

Las actividades de aprendizaje realizadas fuera del entorno tradicional del aula,
particularmente aquellas que involucran la observacion y el analisis del entorno natural, juegan
un papel fundamental en el fomento de una educacion cientifica basada en experiencias directas.
Las actividades extracurriculares no solo potencian el interés y la motivacion de los estudiantes

hacia las ciencias, sino que también enriquecen su comprensién de conceptos cientificos a través
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de la observacidon empirica y el analisis investigativo. Este enfoque pedagdgico, al permitir que
los estudiantes interactien con el medio ambiente de manera directa, facilita un aprendizaje mas
profundo y significativo, promoviendo asi una conexion més auténtica y vivencial con el

contenido cientifico estudiado (Rickinson et al., 2014).

Las excursiones educativas y el aprendizaje en espacios abiertos brindan oportunidades
inigualables para investigar las ciencias en contextos auténticos. Falk y Dierking (2010)
evidencian que dichas experiencias potencian el interés y la motivacion hacia el aprendizaje
cientifico. Este enfoque pedagdgico, al trasladar el estudio de la ciencia fuera de los limites
convencionales del aula, no solo enriquece la comprension de los conceptos mediante la
observacién y experimentacion directa, sino que también estimula la curiosidad y el entusiasmo
de los estudiantes por explorar el mundo natural, fomentando una conexién mas profunda y

significativa con el conocimiento cientifico.

En relacidn con la octava pregunta sobre la frecuencia con la que se realizan actividades
fuera del aula en clases de Ciencias Naturales, se destaca que una gran mayoria de los
estudiantes indica que 'Frecuentemente' salen del aula para observar y analizar su entorno, la que
seguramente incluye la vegetacion y los seres vivos. Por otro lado, un 20% sefiala que ‘Nunca'
realizan este tipo de actividades practicas fuera del aula, lo que contradice las respuestas de la
mayoria. Estos resultados podrian sugerir que las salidas al entorno son una practica comun, no

obstante no se realizan de manera constante en todas las clases de Ciencias Naturales.

9. En tus clases de Ciencias Naturales, ¢Realizas experimentos para comprender

mejor el tema?

Figura 9

Comprension del conocimiento mediante la experimentacion
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Nota: Elaboracion propia, encuesta diciembre 2023
Interpretacion:

Los experimentos no solo facilitan una comprensién méas profunda de los fundamentos
cientificos, sino que ademas promueve el desarrollo de competencias en investigacion y en el
razonamiento critico. Este enfoque practico es esencial para la educacion cientifica, ya que
permite a los alumnos no solo teorizar sobre los principios cientificos, sino también vivenciarlos
directamente, consolidando asi su aprendizaje y estimulando su capacidad para aplicar el

conocimiento cientifico en la resolucion de problemas reales (Hodson, 2014).

Los experimentos en el aula son esencial para la comprensién del método cientifico y la
asimilacion de conceptos fundamentales en ciencias. Espinosa (2016) subraya que las
actividades précticas y experimentales enriquecen de manera notable tanto la comprension como
el interés de los estudiantes por las ciencias (pp. 266-281). Este enfoque pedagdgico, al permitir
a los alumnos interactuar directamente con los fenédmenos y principios cientificos a través de la
experimentacién, no solo facilita un aprendizaje mas profundo y significativo, sino que también
estimula la curiosidad y la motivacion hacia el descubrimiento cientifico, consolidando asi una

base sélida para el conocimiento y la apreciacion de las ciencias.

La novena pregunta, que se enfoca en la realizacion de experimentos en las clases de
Ciencias Naturales. Los datos muestran que el 100% afirman que "Nunca" realizan experimentos
para comprender mejor los temas en sus clases de Ciencias Naturales. Este resultado indica que
el curriculo o la metodologia de ensefianza de Ciencias Naturales no incluyen actividades
experimentales practicas en absoluto para estos estudiantes. Esto podria significar una
oportunidad para mejorar la comprension y el interés de los estudiantes en la materia mediante

métodos de ensefianza mas interactivos y practicos.
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10. ¢En la clase de ciencias naturales para obtener informacién y para una mejor

comprension del tema dispones de libros, documentos y otros materiales didacticos?

Figura 10

Disponibilidad de materiales didacticos en el salon de clases.

[a—

[T S R PSR S e e I = )

]

Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023
Interpretacion:

La presencia y accesibilidad de materiales didacticos adecuados son cruciales para
facilitar un aprendizaje efectivo en el campo de las ciencias. Los recursos como libros de texto,
documentos académicos y otros materiales educativos contribuyen significativamente al
enriquecimiento del entorno de aprendizaje, al ofrecer diversas fuentes de informacion y una
amplia gama de perspectivas sobre los conceptos cientificos. Estos recursos no solo proveen un
sustento tedrico esencial, sino que también abren caminos para la exploracion y el analisis
critico, fundamentales en la construccién de un conocimiento cientifico solido y diversificado
(Bybee, 2015).

El acceso a los recursos educativos es fundamental para facilitar un aprendizaje eficaz en
las ciencias. Mundry (2010) enfatiza en la relevancia de contar con una diversidad de materiales
didacticos para sustentar el proceso de aprendizaje cientifico y responder adecuadamente a los
variados estilos de aprendizaje de los estudiantes. Este enfoque, al incorporar diferentes
herramientas y estrategias pedagdgicas, no solo enriquece la experiencia educativa, sino que
también permite una personalizacion del aprendizaje, asegurando que cada estudiante pueda
explorar y comprender los conceptos cientificos de manera que mejor se adapte a sus

necesidades y preferencias individuales.
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La Figura 10 refiere la disponibilidad de libros, documentos y otros materiales didacticos
en la clase de Ciencias Naturales, las respuestas muestran que la mayoria de los estudiantes 60%,
afirman que 'Nunca’ disponen de estos recursos para obtener informacion o mejorar su
comprension del tema. Por otro lado, un 40% de los encuestados indica que 'Frecuentemente’
tienen acceso a estos materiales didacticos. Estos resultados sugieren que hay una falta
significativa de materiales didacticos y de apoyo en las clases de Ciencias Naturales, lo cual

podria estar afectando la calidad y profundidad del aprendizaje en esta asignatura.

11. ¢En la clase de ciencias naturales para obtener informacién y para una mejor
comprension del tema dispones de computador, internet, proyector y otros equipos
tecnologicos?

Figura 11
Accesibilidad a equipos tecnoldgicos para la clase de Ciencias Naturales
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Siempre Frecuentemente Nunca

Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

La integracién de tecnologias en el &mbito educativo no solo capacita a los estudiantes en
habilidades digitales cruciales, sino que también potencia la interactividad y facilita el acceso a
informacion actualizada dentro del aula. Este enriquecimiento tecnolégico del proceso educativo

permite una ensefianza mas dindmica y adaptada a las demandas contemporaneas, preparando a
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los estudiantes no solo para comprender los principios cientificos, sino también para aplicarlos

de manera efectiva en un mundo cada vez mas digitalizado (Voogt y Roblin, 2012).

La tecnologia representa una herramienta indispensable para el aprendizaje
contemporaneo en las ciencias, ya que ofrece acceso a informacion actual y a una variedad de
recursos interactivos. Prensky (2010) sostiene que la incorporacién de tecnologia en el ambito
educativo es crucial para equipar a los estudiantes con las habilidades y conocimientos
necesarios para enfrentar los desafios futuros. Este enfoque no solo mejora el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante la utilizacion de plataformas digitales, simulaciones y
herramientas en linea, sino que también prepara a los alumnos para navegar y prosperar en un
mundo cada vez més tecnoldgico, asegurando que estén listos para contribuir de manera efectiva

en la sociedad del siglo XXI.

La Figura 11 muestra los resultados de la disponibilidad de herramientas tecnoldgicas
como computadores, internet, proyectores y otros equipos en la clase de Ciencias Naturales. De
manera unanime, el 100% indica que 'Frecuentemente’ disponen de estos equipos tecnoldgicos
para obtener informacion y mejorar su comprension de los temas tratados en clase. Este resultado
sugiere que, aunque el uso de tecnologia es una préctica comin, pero que probablemente no se
realiza en todas las sesiones de clase, pero si se integra de manera regular en la ensefianza de

Ciencias Naturales, proporcionando un recurso valioso para el aprendizaje.

12. En tus clases de Ciencias Naturales, ¢Participas en debates, investigaciones o
discusiones sobre temas cientificos en tus clases de Ciencias Naturales con el apoyo

de la tecnologia?

Figura 12
Apoyo de la tecnologia en investigaciones o debates
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Nota: Elaboracion propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

La aplicacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el
contexto educativo facilita la construccion colectiva de conocimiento y estimula el desarrollo de
competencias investigativas. Este enfoque metodoldgico no solo enriquece la experiencia
educativa mediante la promocion de un intercambio dinamico de ideas y la realizacion conjunta
de proyectos de investigacion, sino que también prepara a los estudiantes para navegar y
contribuir eficazmente en una sociedad cada vez mas digitalizada y basada en el conocimiento

(Scardamalia y Bereiter, 2016).

Las conversaciones y la investigacion respaldadas por tecnologia en el ambito de las
ciencias naturales promueven el aprendizaje colaborativo y el pensamiento critico. Jenkins
(2019) subraya cémo los medios digitales pueden emplearse de manera efectiva para estimular la
participacion activa de los estudiantes y para permitir una exploracion profunda de temas
cientificos. Este enfoque pedagdgico, al aprovechar las herramientas tecnoldgicas para fomentar
el debate, la interaccion y el analisis reflexivo de contenidos cientificos, no solo enriquece la
experiencia educativa, sino que también cultiva habilidades esenciales para la investigacion y el
razonamiento critico, preparando a los estudiantes para una participacion mas informada y activa

en el ambito cientifico y tecnologico.

La Figura 12 refleja las respuestas de la participacion en debates, investigaciones o
discusiones sobre temas cientificos con el apoyo de la tecnologia en las clases de Ciencias
Naturales. La mayoria de los encuestados 73.33% indica que 'Nunca’ participan en estas
actividades. Por otro lado, un 26.67% afirma que participa en tales actividades 'Frecuentemente'.

Estos resultados sugieren que, aunque hay cierta integracion de la tecnologia en las actividades
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de discusion e investigacion en Ciencias Naturales, esta no es una practica extendida o habitual

para la mayoria de los estudiantes.

13. ¢Con que frecuencia su docente les motiva para que se interesen por el aprendizaje

de las ciencias naturales?

Figura 13

Motivacion impulsada por el docente en el aprendizaje de las Ciencias Naturales
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Nota: Elaboracién propia, encuesta diciembre 2023

Interpretacion:

Las estrategias motivacionales que establecen conexiones entre el contenido cientifico y
la realidad cotidiana, asi como con los intereses particulares de los estudiantes, tienen el
potencial de incrementar de manera notable su interés y participacion en el &mbito cientifico.
Este enfoque, al hacer relevante el aprendizaje cientifico para los estudiantes, no solo fomenta
una mayor disposicion hacia la ciencia, sino que también promueve un compromiso mas
profundo con su aprendizaje, contribuyendo asi significativamente a su éxito académico en este
campo (Pintrich, 2013).

La motivacion desempefia un papel fundamental en el proceso de aprendizaje en el
campo de las ciencias. Ryan (2020) destacan que factores como la autonomia, la competencia y
las relaciones interpersonales son elementos clave que influyen en la generacion de una
motivacion intrinseca en los estudiantes hacia el aprendizaje. Este enfoque, al reconocer la
importancia de permitir a los alumnos tomar decisiones, experimentar un sentido de competencia

y establecer conexiones significativas en el proceso de adquisicion de conocimiento cientifico,
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no solo mejora su disposicion para aprender, sino que también fomenta un compromiso mas

profundo y sostenido con el estudio de las ciencias.

La Figura 13 muestra los hallazgos sobre cuantas veces los maestros inspiran a los
estudiantes a interesarse en las ciencias naturales. La mayoria de los encuestados 73.33% dijeron
que sus maestros los motivaron ‘frecuentemente’. Ademas, un 26.67% dice que esta motivacion
ocurre "Siempre". Estos hallazgos indican que, en general, los maestros de Ciencias Naturales
juegan un papel activo y constante en fomentar el interés y la participacion de los estudiantes en

este campo.
Discusion

Dentro de la escuela CECIB EB Pedro Bedon participaron 15 estudiantes en la aplicacion
de la encuesta en la cual los hallazgos proporcionan una vision clara de la metodologia de

ensefianza de las Ciencias Naturales bajo el enfoque STEAM. Los hallazgos muestran tanto los

puntos fuertes como los lugares para mejorar en la practica educativa actual.

La incorporacion de experiencias de la vida cotidiana en la ensefianza de las Ciencias
Naturales tiene un gran éxito. Un aspecto clave del enfoque STEAM es una conexién efectiva
entre la ensefianza y la aplicacion practica; el 80% de los estudiantes dijeron que frecuentemente
participan en proyectos o investigaciones relacionados con situaciones reales. Los resultados
también demuestran un uso significativo de la tecnologia en el salon de clases: el 93.33% de los
estudiantes dijeron que lo usaban con frecuencia. Sin embargo, la falta de respuestas constantes

que indiguen su uso "Siempre" indica que la tecnologia debe integrarse mas regularmente.

Ademas, se encontr6 una brecha en la aplicacion de los calculos matematicos en las
clases de ciencias naturales; la mayoria de los estudiantes (46.67%) dijeron que nunca los usaron
para resolver problemas cientificos. Esto podria indicar una falta de habilidades matematicas
aplicadas o una falta de conexion entre las matematicas y las ciencias naturales. Los resultados
también muestran una gran dependencia de la memorizacion, ya que el 73.33% de los estudiantes
la utilizan constantemente. Esto podria indicar un enfoque mas tradicional en la ensefianza que

podria beneficiarse de la incorporacion de métodos mas interactivos y experimentales.

Los resultados son més favorables cuando hay mas creatividad y participacion. Segun un

alto porcentaje de estudiantes (66.67%), la creatividad se fomenta constantemente en el
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salon de clases y la mayoria de los estudiantes participan activamente en la solucion de
problemas ambientales. Estos elementos cumplen con los principios del enfoque STEAM y son

esenciales para el desarrollo de habilidades préacticas y la conciencia ambiental.

Sin embargo, un hallazgo preocupante es que los experimentos en las clases de ciencias
naturales son completamente ausentes, con el cien por ciento de los estudiantes declarando que
nunca realizan experimentos. Para una comprension practica y profunda de las ciencias, los
experimentos son cruciales, y su ausencia podria indicar una gran oportunidad perdida en la
metodologia de ensefianza actual. Ademas, la encuesta indica que el 60% de los estudiantes

raramente tiene acceso a materiales educativos.

Finalmente, es positivo observar que la mayoria de los estudiantes creen que sus maestros
los motivan a aprender ciencias naturales. Esto es crucial para fomentar la curiosidad de los
estudiantes y el aprendizaje activo, y es un indicador positivo de la dedicacion de los maestros en
este campo.
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CAPITULO IV: PROPUESTA
4.1 Nombre de la propuesta
Aprendamos ciencias naturales con STEAM.
4.2. Nombre de la guia
STEAM al rescate: El club de los seres vivos
4.3. Introduccion

La presente propuesta pretende dar a conocer una opcion de transformacién a la
enseflanza dentro del aula. Promueve un ambiente creativo, innovador e investigativo para la
resolucion de problemas del entorno que le rodea al estudiante. Se integran la ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas. Se logra de esta manera reducir los desafios y la brecha de género
en la educacion cientifica, asi como alcanzar la alfabetizacion cientifico-tecnoldgica. Ademas,

despierta en los nifios, la curiosidad y su vocacién en estos ambitos.

Dado que las Ciencias Naturales abarcan una amplia variedad de contenido tedrico y se
apoyan en diversas metodologias explicativas y predictivas, y puesto que es una asignatura que
abarca un gran numero de contenido tedrico que se relaciona con una serie de metodologias
explicativas y predictivas, el proceso cientifico resultante conduce a investigaciones que son
fundamentales para la construccion del conocimiento. El desarrollo del pensamiento cientifico
capacita a los alumnos para desenvolverse en una sociedad en constante cambio, permitiéndoles
aplicar los conocimientos cientificos y tecnolégicos en su vida cotidiana (Ministerio de
Educacion, 2016).

La propuesta se desarrolla considerando los resultados obtenidos de los instrumentos
aplicados en la institucion donde se puede evidencia la necesidad de cambiar la ensefianza
tradicional de las ciencias a un enfoque innovador. En base al instrumento de investigacién
aplicado se conoce que existe una ausencia de material didactico y recursos tecnolégicos para un
mejor aprendizaje de las Ciencias Naturales. De ahi que, la propuesta esta estructurada en base a
la primera unidad del texto del estudiante del Ministerio de Educacion del area de Ciencias
Naturales: Unidad 1 denominado Los seres vivos, donde los alumnos transforme el conocimiento

adquirido en el aula a una ensefianza cientifica para su desarrollo integral y autoestima.
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Por lo cual, para la creacion de esta guia didactica propuesta en base al enfoque STEAM
pretender ser una guia didactica para los estudiantes en el aprendizaje de las Ciencias Naturales
donde integra la ciencias y tecnologia en la exploracion e investigacion de datos cientificos, la
ingenieria en la elaboracion de prototipos 0 maquetas, el arte en la creatividad e innovacién del
desarrollo de las actividades y las matematicas en el andlisis de datos que proporciona la ciencia,

permitiendo asi un enlace ludico y significativo con la unidad didactica y la asignatura.
4.3 Justificacion

La siguiente propuesta facilitard un aprendizaje mas dindmico en las Ciencias Naturales
basado en el enfoque STEAM a pesar de que estd cada vez méas presente en la educacion.
Todavia existe una falta de comprension por parte de los estudiantes sobre las disciplinas que lo
conforman y su interrelacién. Por eso, se promueve a que los docentes consideren como apoyo e
incluyan esta estrategia en el desarrollo de futuras actividades o se integren en las planificaciones
microcurriculares, rescatando asi la innovacion, interés y creatividad en los estudiantes por

explorar mas sobre esta asignatura.

Por ello, se plantea fortalecer los contenidos curriculares con actividades y estrategias
didacticas que mejoren el proceso de aprendizaje en las Ciencias Naturales, de modo que los

estudiantes puedan comprender su entorno, ser mas reflexivos, investigativos y creativos.

De acuerdo a la investigacion desarrollada los resultados obtenidos dan a conocer que
existe falta de recursos didacticos para los estudiantes, lo que probablemente también los
desmotiva a aprender ciencias; por ello, los estudiantes muestran curiosidad por el enfoque

STEAM al ser interdisciplinaria en base a distintas realidades.

Las actividades basadas en el enfoque STEAM permiten a los estudiantes desarrollar
habilidades de pensamiento critico, mejorar su competitividad y participar de manera mas activa
en los procesos de investigacion. Estas actividades deben ser promovidas por los profesores, ya

que son fundamentales para el éxito en el siglo XXI. En este sentido, la propuesta guiara a los
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estudiantes hacia un aprendizaje méas dindmico, fomentando actividades creativas e incentivando
la investigacion, con el objetivo de dejar atrds la ensefianza memoristica y fomentar la

innovacion.

Basandose en lo anterior, las guias proporcionan un medio para alcanzar los objetivos,
niveles de logro y estandares de aprendizaje en el area de Ciencias Naturales. Estas guias estan
disefiadas con actividades que se articulan a los indicadores de calidad del curriculo, lo que
permite reforzar los contenidos y habilidades de los alumnos. De acuerdo con el Ministerio de
Educacion (2021), la guia para la implementacion de la metodologia STEM-STEAM incluye
temas de proyecto, estrategias didacticas, producto deseado, objetivos, metodologia y elementos
curriculares, los cuales se desarrollan semanalmente de manera individual o grupal. En el trabajo
cooperativo, cada alumno asume roles como lider de proyecto, disefiador y creativo, operador y
buscador, y se utilizan rabricas para evaluar el desempefio (pp. 10-11). Por ello, esta propuesta
esta desarrollada en base al formato de proyectos para implementar en el aula en base al enfoque
STEAM.

4.4 Objetivos
4.4.1. Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje significativo de las Ciencias Naturales en los estudiantes de

séptimo afio de Educacion General Bésica media.
4.4.2. Objetivos especificos

e Incentivar el aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales mediante la implementacion de
actividades motivadoras basadas en el enfoque STEAM para fortalecer la comprension y

aplicacion de conceptos cientificos por parte de los estudiantes.

e Disefiar actividades de la unidad 1 los seres vivos de Ciencias Naturales en base del
enfoque STEAM.

4.5. Datos informativos de la institucion

La Escuela CECIB-EB “Pedro Bedon” se encuentra ubicada en la provincia de Pichincha

canton Pedro Moncayo, parroquia Tabacundo sector San José Chico; es un centro educativo
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fiscal ubicado en el centro urbano, su modalidad es presencial en jornada matutina y con nivel

educativo: Inicial y EGB.
4.6. Contenidos curriculares a tratarse

Los contenidos que se van a desarrollar en la guia para los estudiantes en la Unidad 1 de

“Los seres vivos” del texto educativo de séptimo EGB del Ministerio de educacion son:

1. Seres vivos
2. Plantas: nutricién y reproduccion
3. Animales vertebrados, habitat

En el desarrollo de la guia didactica para los estudiantes se tomd en cuenta las
caracteristicas del Enfoque STEAM enfocado en el area de Ciencias Naturales. De acuerdo con
las bases tedricas que se desarrollé en el Capitulo | (Marco Tedrico) se aborda un blogque
curricular en base al curriculo nacional para el proceso de aprendizaje de acuerdo con el método
de indagacién del enfoque STEAM. De ahi que, al involucrar el STEAM en las Ciencias
Naturales abarca las causas, efectos, comportamientos, entre otros. Pues en esta area se busca
fortalecer el pensamiento cientifico, critico y reflexivo que aporta una base (Ministerio de
Educacion, 2016).

Por ello, las actividades que se desarrollaron en el bloque N°1. Los seres vivos y su
ambiente, considerando los objetivos O.CN.3.1. Observar y describir animales invertebrados y
plantas sin semillas; agruparlos de acuerdo con sus caracteristicas y analizar los ciclos
reproductivos., O.CN.4.1. Describir los tipos y caracteristicas de las células, el ciclo celular, los
mecanismos de reproduccion celular y la constitucion de los tejidos, que permiten comprender la
compleja estructura y los niveles de organizacién de la materia viva, por eso se combina los
componentes del STEAM (ciencias, tecnologia. Ingenieria, arte y matematicas) con las Ciencias
Naturales en estudiantes de séptimo de EGB donde ellos pueden fortalecer el pensamiento
reflexivo y critico, la investigacion, innovacion creatividad que les sirva de base para el

desarrollo y solucion de problematicas del entorno de los estudiantes.

4.8. Destrezas curriculares por tratarse
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Figura 14
Estructura de la guia didactica

Guia didéactica para estudiantes en base a la aplicacion del enfoque STEAM en la

ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Naturales en séptimo afio EGB media.

Presentacion de la guia
Obijetivos de la guia
Contenidos curriculares
indice de las estrategias
Actividades ludicas en base al STEAM

Bibliografia

Fuente: Elaboracion propia, 2023
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Nombre de la institucion

Nombre del Docente
Area

Asignatura
Unidad didactica
Objetivo de la unidad

Ejes transversales
Criterios de Evaluacion

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

Escuela CECIB EB “Pedro Bedon”

Fecha Febrero
Ciencias Grado/Curso  Séptimo Ao lectivo
Naturales
Ciencias Naturales Tiempo 6 semanas

UNIDAD 1- Los seres vivos

Describir los tipos y caracteristicas de las células, el ciclo celular, los mecanismos de reproduccion celular y la
constitucion de los tejidos, que permiten comprender la compleja estructura y los niveles de organizacion de la materia
viva.

Respeto

CE.CN.4.1. Explica a partir de la indagacion y exploracion el nivel de complejidad de los seres vivos, a partir del
analisis de sus propiedades, niveles de organizacion, diversidad y la clasificacién de grupos taxonémicos dados.
CE.CN.4.2. Ejemplifica la complejidad de los seres vivos (animales y vegetales) a partir de la diferenciacién de células y
tejidos que los conforman, la importancia del ciclo celular que desarrollan, los tipos de reproduccidn que ejecutan e
identifica el aporte de la tecnologia para el desarrollo de la ciencia.

RECURSOS EVALUACION
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
(Estrategias Metodoldgicas) Indicadores de Evaluacion Técnicas e
de la unidad instrumentos de
Evaluacion
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Indagar y explicar
propiedades de los seres

vivos, e inferir su importancia

para el mantenimiento de la
vida en la Tierra
CN.4.1.7)

las

(Ref.

Experiencia

e Presentar preguntas introductorias

relacionadas con el STEAM
¢ Como se relaciona las ciencias con los seres
Vivos?
¢Cudl seria la relacion entre matematicas y los
seres vivos?

e Presentar imagenes, videos 0 muestras
de diferentes seres vivos, desde plantas
y animales hasta microorganismos.
Permitir que los estudiantes observen y
compartan lo que saben sobre estos
Seres Vivos.

e Organizar una salida al aire libre,
COMO un paseo por un parque o jardin
boténico, para observar directamente
la diversidad de seres vivos en su
entorno natural

Reflexion

e Llevar a cabo una discusion en grupo
sobre las observaciones realizadas
durante la experiencia y las preguntas
planteadas en la actividad inicial.
Incentivar a los estudiantes a
reflexionar sobre la importancia de los
seres vivos para los ecosistemas y para
la vida en general.

e Hacer preguntas como ";Qué crees que
son las celulas?”, "¢ Por qué crees que
son importantes?" y "¢ Qué funciones
crees que podrian tener las células en
los seres vivos?" para estimular el
pensamiento critico

-Texto del
estudiante
-Cuaderno de
actividades
-Recursos
multimedia: PC,
internet, teléfono
inteligente, etc.
-Material de
papeleria: pliegos
de papel, goma,
cartulina, etc.

I.CN.4.2.1. Determina la
complejidad de las

células en funcion de sus
caracteristicas

estructurales, funcionales y

tipos e identifica las
herramientas  tecnoldgicas
que contribuyen al
conocimiento de la
citologia.
(J.3.,1.2)

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de Cotejo
Técnica: Prueba
Instrumento:
Cuestionario
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Conceptualizacion
Presentar informacion sobre las
caracteristicas y propiedades de los
seres vivos, como la capacidad de
crecimiento, reproduccion, adaptacion
y respuesta a estimulos del entorno.
Indicar ejemplos concretos de como
las diferentes propiedades de los seres
vivos contribuyen al equilibrio de los
ecosistemas y al mantenimiento de la
vida en la Tierra.

Aplicacion
Dividir a los estudiantes en grupos y
asignarles la tarea de crear un modelo
tridimensional de una célula vegetal o
animal, etiquetando cada organela y
explicando su funcion
Realizar las actividades planteadas en
el libro del estudiante.
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CN.4.1.4. Describir, con apoyo

de modelos, la estructura de
las células animales y
vegetales, reconocer sus
diferencias y explicar las
caracteristicas, funciones e

Importancia de los organelos

Experiencia
Presentar preguntas introductorias
relacionadas con el STEAM

¢Cree que el arte puede reaccionarse con las
plantas?

¢ Cudl seria el papel del arte dentro del
desarrollo de actividades sobre las plantas?

Presentar imagenes de nutricion
vegetal, destacando sus diferencias
estructurales. Pedir a los estudiantes
que observen las iméagenes y
compartan lo que ya saben sobre la
reproduccion.
Reflexion

Guiar una discusion sobre las
observaciones realizadas durante la
experiencia. Realizar las siguientes
preguntas: ¢Cudles son las principales
diferencias entre reproduccién animal
y vegetales? ;Por qué es importante
entender la estructura de las plantas?
¢Cual es la funcion de los
componentes de las plantas?

Conceptualizacion
Explicar las caracteristicas y funciones
de las plantas.
Destacar la importancia de la
organizacion vegetal para el
funcionamiento de los seres vivos

Aplicacion

Proporcionar a los estudiantes
imagenes microscopicas de células
vegetales.

-Texto del
estudiante
-Cuaderno de
actividades
-Recursos
multimedia: PC,
internet, teléfono
inteligente, etc.
-Material de
papeleria: pliegos
de papel, goma,
cartulina, etc.

I.CN.4.2.2. Diferencia las
clases de tejidos,

animales y vegetales, de
acuerdo a caracteristicas,
funciones y ubicacién e
identifica la contribucion
del microscopio para el
desarrollo de la histologia.
(J.3.,1.2)

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de Cotejo
Técnica: Prueba
Instrumento:
Cuestionario
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Pedir a los estudiantes que identifiquen
los aspectos esenciales en las imagenes
y expliquen su funcion.

Fomentar la discusion sobre la
relevancia de la estructura vegetal en
la vida cotidiana y en la salud.

Realizar las actividades planteadas en
el libro del estudiante.
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CN.4.1.7 Analizar los niveles
de organizacion y diversidad
de los seres vivos |y
clasificarlos en grupos
taxon6micos, de acuerdo con
las caracteristicas observadas
a simple vista y las invisibles
para el ojo humano.

Experiencia
e Presentar preguntas introductorias
relacionadas con el STEAM

¢Cual seria la relacion de ingenieria con los
animales vertebrados e invertebrados?

¢Cree que el crear aparatos para el cuidado de
los animales seria importante?

o Presentar a los estudiantes la idea de
que lavida en la Tierra es
increiblemente diversa.

o Explicar que los cientificos han
clasificado a los seres vivos en grupos
para comprender mejor esta
diversidad.

o Describir los niveles de organizacion
bioldgica: células, tejidos, 6rganos,
sistemas y organismos completos.

e Mostrar ejemplos de cada nivel.

o Describir los niveles de organizacion
bioldgica: células, tejidos, 6rganos,
sistemas y organismos completos.

e Mostrar ejemplos de cada nivel.

Reflexidn

o Realizar las siguientes preguntas de
reflexion:

e ¢Por qué es relevante clasificar a los
vertebrados?

e ¢Cuadles son las caracteristicas

-Texto del
estudiante
-Cuaderno de
actividades
-Recursos
multimedia: PC,
internet, teléfono
inteligente, etc.
-Material de
papeleria: pliegos
de papel, goma,
cartulina, etc.

I.CN.4.1.2. Clasifica seres
Vivos segun criterios
taxondmicos dados
(dominio y reino)

y establece relacion entre el
grupo taxonémico y los
niveles de organizacion que
presenta y su diversidad.
(J.3.,1.2)

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de Cotejo
Técnica: Prueba
Instrumento:
Cuestionario
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observadas a simple vista que nos
ayudan a clasificarlos?

¢Qué informacion invisible para el ojo
humano también influye en la
clasificacion?

Conceptualizacion

Explicar el ambiente de los
vertebrados.

Describir algunas caracteristicas
principales.

Destacar la importancia de la
clasificacion para comprender la
biodiversidad.

Aplicacion

Proporcionar iméagenes y ejemplos de
organismos.

Pidir a los estudiantes que observen las
caracteristicas visibles y consideren las
invisibles (como la estructura celular).
Realizar un cuadro comparativo de los
invertebrados e invertebrados.
Resolver los problemas propuestos en
el libro de CCNN
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Clasificar correctamente los
diferentes grupos del reino
animal, utilizando criterios

Experencia
Presentar preguntas introductorias
relacionadas con el STEAM

morfolégicos y funcionales, y ;Cudl cree que seria la relacion de la
explicar las caracteristicas tecnologia con la morfologia de los animales?
¢Cdémo la tecnologia ayudaria conocer el
habitat de los animales invertebrados?

distintivas de cada grupo (Ref.
CN.4.1.7)

Presentar a los estudiantes la increible
variedad de formas de vida dentro de
los animales invertebrados.
Explicar que la clasificacion nos ayuda
a comprender mejor esta diversidad.
Describir los criterios morfoldgicos
(como la estructura corporal) y
funcionales (como el modo de
alimentacion) utilizados para clasificar
a los animales.
Indicar ejemplos de cémo se aplican
estos criterios.

Reflexion
Realizar las siguientes preguntas: ¢Por
qué es importante clasificar a los seres
vivos? ¢Cudles son algunos ejemplos
de criterios morfoldgicos utilizados en
la clasificacion animal? ; Como influye
la funcién de un animal en su
clasificacion?

Conceptualizacion
Introducir los principales grupos
taxonodmicos del reino animal.
Explicar las caracteristicas distintivas
de cada grupo.

Destacar la importancia de la

-Texto del
estudiante
-Cuaderno de
actividades
-Recursos
multimedia: PC,
internet, teléfono
inteligente, etc.
-Material de
papeleria: pliegos
de papel, goma,
cartulina, etc.

I.CN.4.1.2. Clasifica seres
Vivos segun criterios
taxonémicos dados
(dominio y reino)

y establece relacion entre el
grupo taxonémico y los
niveles de organizacion que
presenta y su diversidad.
(J.3.,1.2)

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de Cotejo
Técnica: Prueba
Instrumento:
Cuestionario
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ELABORADO

DOCENTE(S):

Firma:
Fecha:

clasificacion para la biologia y la
comprension de la biodiversidad.
Aplicacion
Dividir a los estudiantes en grupos y
asignarles la tarea de clasificar una
serie de especies animales utilizando
los criterios aprendidos. Cada grupo
preparara una presentacion en la que
explicara sus decisiones de
clasificacion y las caracteristicas
distintivas de cada grupo

REVISADO APROBADO
NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma:
Fecha: Fecha:
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Educacion STEAM

Dentro del enfoque STEAM, las Ciencias desempefian un papel
fundamental al aportar conocimientos tedricos que son
esenciales para comprender la tecnologia, la ingenieria, las
artes y las matematicas. Ademas, proporcionan las herramientas
necesarias para comprender el mundo natural. La presencia de
las ciencias en este enfoque es crucial, ya que promueve la
Investigacion, la experimentacion y estimula la innovacion.



STEAM AL PESC ATE: CLU¥ DE LOS SERES VINOS

EJEMPLO DE PROYECTOS STEAM PARA IMPLEMENTAR EN EL AULA EN EL AREA DE
CIENCIAS

PROYECTO STEAM 1: Seres vivos

Nombre del proyecto: Ruleta vegetal

Reto: Disenar y construir una pizza de plantas.

Conocimientos previos

El proyecto de "Ruleta Vegetal' consiste en colocar diferentes tipos de plantas en
cada rebanada de las pizzas con el objetivo de investigar las variaciones en el
crecimiento en funcion de los niveles de pH del agua. Ademds, se llevard a cabo un

andlisis detallado del desarrollo de las plantas.

Términos que debe conocer:

pH: medida que indica la acidez del agua.

Alcadlinizar: el agua es sometida a un proceso donde el nivel de pH es mdas alto.

Materiales:

Ruleta vegetal
e Carton
e Tijeras

¢ Goma o pegamento

e Ldpices
e Pinturas
e Regla

Andlisis del pH:
e Semillas de plantas (frejol, maiz, alverja, morocho, rdbanos, cilantro)
e 6 vasos plasticos
e Tierra para los vasos
e Agua oy
e Hojas de registro @
% Sustancias para ojus;g\el pH del ogu*‘os pueden ser jugo de un Iirgn para

® -
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acidificar o bicarbonato de sodio para alcalinizar.

Pasos

Ruleta vegetal:

1.

Cortar el cartén en un circulo grande, posterior a eso dividir en seis partes y

recortar en forma de rebanadas.

2. Pintar las rebanadas de diferentes colores.

3. En cadarebanada dibujar la base del vaso y cortarlas para posterior
colocarlas en cada rebanada y asi convertirse en una ruleta.

4. |dentificar que se podria cambiar o mejorar

5. Probar la ruleta vegetal.

pH del agua:

1. Preparar los vasos llendndolos con tierra.

2. Plantar las semillas en cada vaso siguiendo las instrucciones del docente.

3. Regar las plantas con agua de pH neutro (agua normal, agua filtfrada o
embotellada) durante la primera semana para establecer un punto de
referencia.

4. Mantener un registro de los cambios observados en el crecimiento de las
plantas.

5. A partir de la segunda semana, regar cada planta con agua ajustada a
diferentes niveles de pH, utiizando jugo de Iimén para reducir el pH o
bicarbonato de sodio para aumentarlo. Lievar un registro de los niveles de pH
utilizados.

6. Observar y registrar el crecimiento semanalmente, analizando la altura, color,
salud de las plantas y otros aspectos relevantes que se destaquen.

7. ldentificar los errores cometidos y sugerir posibles mejoras.

8. Compartir los resultados con la clase al finalizar el proyecto.

Procesos de elaboracion del proyecto
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Investigacion: Realizar una investigacién sobre el impacto del pH en el crecimiento
de las plantas y documentar los hallazgos en una hoja de trabagjo.

Modelizacion: Desarrollar un prototipo que represente el proyecto y ejemplificar la
metodologia empleada.

Resultados: Registrar los resultados del proyecto en la hoja de frabajo y analizar e
interpretar los datos obtenidos.

Conclusiones: Plantear dos conclusiones basadas en el desarrollo del proyecto en la
misma hoja de trabajo.

Evaluacion: Evaluar el desempefio durante el desarrollo del proyecto y reflexionar

sobre los aprendizajes obtenidos.

Como se verd mi proyecto

Diseno del prototipo

¢ Qué aprendi?

Aprendi sobre:

e Fomentar el pensamiento critico, reflexivo y creativo mediante la exposicion a
agua con pH elevado, clasificando plantas segin sus respuestas de
crecimiento y explorando métodos para ajustar el pH del agua.

e Investigar el efecto del pH del agua en el crecimiento de las plantas.

o Determinar si distintos niveles de pH fienen un impacto adverso o beneficioso

en el desarrollo de las plantas.

Conclusiones

Basdndonos en el desarrollo del proyecto, se concluye que el pH del agua ejerce
una influencia significativa en el crecimiento de las plantas. Cuando el pH no es
neutro, se observan cambios en su desarrollo. Este experimento proporciond de
manera préc’ricg y educativa como los factores ambientales, como el pH del agua,

afectan el crecimiento y la salud de los seres vivos. En es’r@:so, se analizd

gspecificamente el impacto en el crecimie

r%de una planta.
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Educacion STEAM

TECNOLOGIA

La tecnologia, omnipresente en la mayoria de los ambitos
educativos, se vincula estrechamente con el enfoque STEAM,
dado que los estudiantes interactian con ella a diario. Esta
Interaccion no solo fomenta la inventiva y la creatividad, sino
también la resolucion de problemas. La tecnologia habilita la
construccion de proyectos asombrosos y la exploracion de
mundos mediante practicas como la programacion creativa, la
robotica, la realidad virtual, entre otras.
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PROYECTO STEAM 2: Enforno de los invertebrados

Nombre del proyecto: Realidad virtual de los invertebrados.

Reto: Disenar y construir un instrumento de realidad virtual.

Conocimientos previos

El proyecto "Realidad Virtual de los Invertebrados" consiste en disenar y desarrollar
una experiencia de realidad virtual casera que permita a los ninos explorar y

aprender sobre los invertebrados y sus hdbitats de manera inmersiva y educativa.

Términos que debe conocer:

Realidad virtual: Escenas y objetos de apariencia real
Habitat: Ambiente que permite el desarrollo de lo seres vivos
Giroscopio: sensor que mide la aceracién no gravitacional dentro del teléfono mavil.

Software: Programa informdatico de una computadora.

Materiales:

1. Smartphone con giroscopio y acelerébmetro.

2. Visor de realidad virtual casero (investigar como crear con cartén)

3. Aplicacion de realidad virtual (puede descargar aplicaciones gratuitas en
Play Store o iOS)

4. Fotografias o modelos 3D de invertebrados y su hdbitat.

Pasos
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Diseno del contenido:

1. Seleccionar los animales invertebrados y los hdbitats que se desean incluir en
la experiencia de realidad virtual.
2. Investigar fotografias o modelos en 3D de alta calidad de los invertebrados y
sus entornos naturales.
Desarrollo de la experiencia de realidad virtual:
1. Descargar una aplicacién de realidad virtual disponible en tiendas o crear
una propia siguiendo tutoriales en linea.
2. Utilizar software de edicion de imagenes o modelos en 3D para crear la
experiencia visual.
Montaje del visor de realidad virtual:
1. Construir un visor de realidad virtual casero utilizando cartén y siguiendo
instrucciones disponibles en linea.
2. Asegurarse de que el visor tenga espacio para infroducir el smartphone y que
se ajuste comodamente a los contornos de los ojos para una mejor visibilidad.
Integracion del contenido en el smartphone:
1. Descargar en el smartphone las imagenes o modelos en 3D de los
invertebrados y sus hdbitats.
2. Ejecutar la aplicacion de realidad virtual y cargar los elementos visuales
seleccionados.
Exploracion y aprendizaje:
1. Colocar el smartphone en el visor de realidad virtual y ajustarlo a la cabeza
del participante.
2. Explorar las diferentes escenas de los entornos de realidad virtual creados,
observar a los invertebrados en su hdbitat natural y analizar su anatomia,

comportamiento y papel en el ecosistema.

Procesos de elaboracion del proyecto

T ©
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Investigacion: Realizar una investigacion sobre como desarrollar un visor de realidad

virtual casero e indagar sobre los animales invertebrados plasmar en una hoja de
trabajo.

Modelizacion: Desarrollar un prototipo que represente el proyecto y ejemplificar la
metodologia empleada.

Resultados: Registrar los resultados del proyecto en la hoja de trabajo, analizar e
interpretar los datos obtenidos.

Conclusiones: Plantear dos conclusiones basadas en el desarrollo del proyecto en la
misma hoja de frabajo.

Evaluacién: Evaluar el desempefo durante el desarrollo del proyecto y reflexionar

sobre los aprendizajes obtenidos.

Como se verd mi proyecto

Diseno del prototipo

¢Qué aprendi?

Aprendi sobre:
e Una experiencia de aprendizaje sobre los invertebrados y sus hdbitats
empleando tecnologia de realidad virtual casera.
e Representaciones en 3D de los invertebrados donde se puede explorar vy

aprender de manera divertida

Conclusiones




Se concluye que este proyecto ofrece una experiencia virtual casera con la
finalidad de fortalecer el interés y la curiosidad por la naturaleza y la ciencia.
Ademds, permite fomentar la conciencia sobre la importancia de conservar Ia

biodiversidad de los invertebrados en nuestros ecosistemas.




En el enfoque STEAM, la ingenieria implica la aplicacion de
ciencias y matematicas en el disefo, construccion, mejoray
busqueda de soluciones para productos o dispositivos
tecnologicos, desde simples hasta sistemas complejos. La
inclusion de la ingenieria es fundamental, ya que promueve el
desarrollo de habilidades de resolucion de problemas,
pensamiento critico y creatividad. Esto, a su vez, fomenta el
interés en las ciencias y las matematicas.
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PROYECTO STEAM 3 : Los invertebrados

Nombre del proyecto: Refugio para invertebrados

Reto: Crear un refugio artificial que represente el habitat natural de los invertebrados.

Conocimientos previos

El proyecto "Refugio para invertebrados” consiste en representar el hdbitat natural
de los animales invertebrados, el mismo que esta comprendido de el diseno de un
espacio fisico donde se analizard artificiaimente y como empleard los recursos

disponibles en el refugio.

Términos que debe conocer:

Habitat: ambiente donde se desarrolla los seres vivos.
Refugio: lugar para poder tener asilo o acogida.

Diversidad: cantidad de seres vivos que posee el planeta fierra.

Materiales:

e Recipiente grande preferible que sea transparente (recipiente de pldstico
transparente similar a un acuario).

e Piedras

e Ramas, hojas

e Musgo, arena

e Tubos de PVC

e Mallas metdlicas

e Tubos de carton

e Agua

e Animales invertebrados (lombriz, gusano, arana, caracol, entre otros).

o Pegamento

Pasos
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Elaboracion del refugio:

1.

Observar el hdbitat natural de los invertebrados que se desea analizar (los que
se selecciond sean insectos o lombrices).

Colocar en el recipiente los materiales naturales.

Disenar el refugio donde se ofrezca proteccion y recursos alimenticios para los
animales invertebrados seleccionados.

Crear dreas dentro del refugio o recipiente zonas humanas, secas con sombra
y expuestas al sol, para que asi se pueda plasmar la diversidad macrobidtica

de la naturaleza.

Construccion del Refugio:

1.

Colocar el contenedor fransparente en un lugar adecuado donde se puede
observar constantemente.

Construir el refugio dentro del contenedor, empleando los materiales
disponibles y asegurdndose de crear un ambiente variado para estimular a los

invertebrados.

Introduccion de los invertebrados:

1.

Colocar a los animales invertebrados en el refugio y observar como exploran y
reaccionan al nuevo entorno.

Darles de comer a los animales invertebrados y agua si es necesario, segun las
necesidades de los invertebrados, segun las necesidades de los invertebrados

que se esté estudiando.

Observacion y Registro:

1.

Observar el comportamiento de lo invertebrados en el refugio a lo largo del
tiempo.
Registrar las actividades, los movimientos, busqueda de alimentos, interacciéon

social, entre otros.

Procesos de elaboracion del proyecto
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Investigacion: Se realizard una investigacion antes de comenzar a desarrollar el

proyecto, mismo que se presentard en un informe donde se mencione como se
construye un recipiente y un hdbitat de los animales invertebrados.

Modelizacion: Desarrollar un prototipo que represente el proyecto y ejemplificar la
metodologia empleada.

Resultados: Registrar los resultados del proyecto en la hoja de trabajo, analizar e
interpretar los datos obtenidos.

Conclusiones: Plantear dos conclusiones basadas en el desarrollo del proyecto en la
misma hoja de frabajo.

Evaluacion: Evaluar el desempefo durante el desarrollo del proyecto y reflexionar

sobre los aprendizajes obtenidos.

Como se verd mi proyecto

Diseno del prototipo

¢Qué aprendi?

Aprendi sobre:
e Laimportancia del habitat de los seres vivos.
e Aprendid sobre como utilizan los recursos y como interactian entre siy su

adaptacién a las diferentes condiciones del hdbitat.

Conclusiones

Durante el desarrollo del proyecto, se pudo obtener un aprendizaje significativo
sobre la interaccidn entre los organismos y su entorno de una manera prdctica y
tangible. Ademds, se adquirieron habilidades de diseno de hdbitats para

invertebrados, lo que permitid explorar conceptos cientificos de forma creativa.

i ©
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ARTE

La integracion del arte en el enfoque STEAM ofrece la
oportunidad de explorar la creatividad, fomentar el pensamiento
critico y abordar los desafios desde perspectivas
multidisciplinarias. El arte abarca diversas formas de expresion
humana creativa, como la musica, la danza, el teatro, la pintura,
la literatura, la escultura, entre otras.
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PROYECTO STEAM 4: La nutricion de las plantas

Nombre del proyecto: El viaje nutricional de las plantas mediante la literatura

Reto: Explorar la relacion entre la nutricion de las plantas y la literatura mediante la

investigacion cientifica y la creacion literaria.

Conocimientos previos

El proyecto "El Vigje Nutricional de las Plantas a fravés de la Literatura" busca
establecer una conexidn entre la nutricion de las plantas vy la literatura. Esta iniciativa
permite explorar la realidad de manera integral, lo que confribuye a una
comprension mds profunda del mundo que nos rodea. Ademds, fortalece

habilidades como la creatividad y el pensamiento critico, entre otros.

Términos que debe conocer:

Nutricion de las plantas: Nutrientes que componen los alimentos que absorben las
plantas.
Absorcion: Esta funcion se da mediante la raiz

Metdforas: Son cualidades de un elemento son figurativamente.

Materiales:

e Materiales de lectura sobre la nutricidn de las plantas.

e Libros de literatura relacionados con la naturaleza y el crecimiento de las
plantas.

e Papel

e Esferos, IGpices

e Computadora o celular

e Informacién en linea

e Bases de datos cientificos
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Investigacion cientifica:

1. Investigar los nutrientes esenciales para el crecimiento de las plantas y
comprender el proceso de absorcion que influye en su desarrollo.

2. Andlizar la influencia de los diferentes tipos de suelo en la disponibilidad de
nutrientes para las plantas.

Exploracion literaria:

3. Leer las obras literarias que abarquen temas relacionados con la naturaleza,
el crecimiento de las plantas y la relacion entre la vegetacion y seres
humanos.

4. Examinar las metdforas relacionadas con las plantas y su nutricion en la
literatura.

5. Buscar poemas, cuentos o noveles que expresen una conexidn entre la
nutricion de las plantas y la vida de los seres humanos.

Creacion literatura:

1. Utilizando sus conocimientos cientificos y la inspiracion de la literatura, elabore
una obra literaria que aborde la temdatica de la nutricién de las plantas.

2. Puede optar por escribir un poema, un cuento breve o una narracion creativa
que refleje su comprension y creatividad en torno al tema. Ademds, se espera
que plantee alguna idea innovadora o creativa que resalte su obra.

Integracion y reflexion:

1. Reflexionar sobre como la literatura enriquece la comprension y apreciacion
de las fases cientificas en este caso la nutricién de las plantas.

2. Examinar coémo la literatura puede emplearse para comunicar conceptos

cientificos de manera significativa.

Procesos de elaboracion del proyecto
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Investigacion: Investigue poemas y cuentos que aborden el tema de la nutricion de

las plantas y realice un resumen en una hoja de trabajo. Ademds, explore cémo la
literatura puede relacionarse con el conocimiento cientifico manteniendo su
esencia creativa.

Modelizacion: Desarrollar un prototipo que represente el proyecto y ejemplificar la
metodologia empleada.

Resultados: Registrar los resultados del proyecto en la hoja de trabajo, analizar e
interpretar los datos obtenidos.

Conclusiones: Plantear dos conclusiones basadas en el desarrollo del proyecto en la
misma hoja de trabajo.

Evaluacion: Evaluar el desempeno durante

Como se verd mi proyecto
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Diseno del prototipo

¢Qué aprendi?

Aprendi sobre:
e Al relacionarse con la literatura, se lleva a cabo una exploraciéon de la
realidad del entorno del estudiante.
e Comprender los términos relacionados con la naturaleza y su entorno desde
una perspectiva cientifica permite que la literatura les otorgue un significado

mas profundo.

Conclusiones

Se concluye que este proyecto ha posibilitado una comprension mds profunda de la

nutricion de las glcm’ros y su relacién con el lenguaije vy la literatura. Se destaca coémo

este enfoque fomenta la interconexion entre las ciencias y@humonidodes,

i emostrando cdmo ambas dreas pueden complementarse mutuamente.
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MATEMATICAS

Dentro del enfoque STEAM, las matematicas representan
una base solida para cultivar el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, el razonamiento l6gico y el
analisis de datos, habilidades fundamentales en todos los
campos STEAM.



PROYECTO STEAM 5: Animales vertebrados

Nombre del proyecto: Longitud de un vertebrado

Reto: Relacionar las matemdticas entre el tamano corporal y la longitud de la
columna de un vertebrado a través del diseno y construccion de un instrumento de

medida.

Conocimientos previos

El proyecto de longitud de un vertebrado consiste en disenar un instrumento que
permita medir el tamano y longitud de un animal vertebrado, con el fin de relacionar

el tamano y longitud con la rutina diaria.

Términos que debe conocer:

Longitud: esta la distancia que existe o tiene entre dos puntos.
Tamano: dimensidén de un elemento este puede ser alto, ancho, entre otros.
Instrumento de medida: es un elemento que se emplea para comparar una medida

con el famano de un elemento.

Materiales:

Instrumento
e Cartén
e Cartulina

e Tubo de papel higiénico

e Silicona
e Pinfura
e Ldpiz

Medir la longitud
e Elinstrumento creado
e Hoja de registro
¢ Animal que se va a medir el tamano u longitud

e Ldpiz
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Instrumento:

1.

Se va a crear un metro o cinta métrica casera, para ello se necesita lo

siguiente:

2. Cortar el cartdn en dos circulos iguales del mismo modo cortar una tira de
cartulina.

3. Dibujar las unidades de medida en la cartulina.

4. Pegar los circulos de carton con el tubo de papel y la tira de cartulina.

Longitud:

1. Seleccionar animales vertebrados para el andlisis.

2. Medir el tamano corporal de la especie seleccionada. Para los perros, se
comienza a medir desde la cabeza hasta la base de la cola; para aves,
desde el pico hasta la cola; y para peces, desde el hocico hasta la cola.

3. Una vez recolectado el tamano, registrar las mediciones obtenidas para el
tamano corporal de cada especie seleccionada.

4. Posteriormente, proceder a medir la longitud de la columna vertebral de las
especies seleccionadas desde el cuello hasta el final de la columna,
mediante palpacién aproximada.

5. Registrar las medidas obtenidas para la longitud de la columna vertebral de
cada especie.

6. Organizar los datos en una tabla y representarlos en un diagrama de barras
que muestre el tamano corporal y la longitud de la columna vertebral.

7. Andlizar los datos para establecer una relacion entre el tamano vy la longitud.

Procesos de elaboracién del proyecto
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Investigacion: Realizar un resumen de la investigacién desarrollada sobre los
invertebrados y de la construccion del instrumento de medida en una hoja de
trabajo maximo dos paginas.

Modelizacion: Realizar un boceto de la representacion y explicar la estrategia que
empleara para el desarrollo de la actividad.

Resultados: En base a las hojas de registro analice e interprete los resultados a los
que permitio llegar el proyecto.

Conclusiones: En la hoja donde se realizd el resumen desarrolle dos conclusiones.

Evaluacion: Analicé y evalué su desempeno en el franscurso del proyecto.

Como se verd mi proyecto

Diseno del prototipo

¢Qué aprendi?

Aprendi sobre:
e longitud y famano

e Clasificar los datos en un diagrama de barras.

Conclusiones

Con el proyecto se pudo encontrar una relacién entre la longitud y el tamano
corporal de la columna de los vertebral en vertebrados, por lo que se obtuvo que
existe un predominio de vertebrados que tienen las columnas vertebrales mas largas,
a pesar de existir variaciones entre las especies; ademds, que no solo permite
explorar conocimientos matemdticos como la longitud y tamano, sino que también

posibilita la comprensidon de la anatomia de los vertebrados. @
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Dentro del enfoque STEAM, las matematicas representan La
iIncorporacion de las humanidades en el enfoque STEAM ofrece la
oportunidad de educar a ciudadanos capaces de construir un
mundo inclusivo y justo, al considerar tanto la historia como los
desafios contemporaneos. Las humanidades, a menudo relegadas
al olvido, deben ser integradas en la educacion para proporcionar
una comprension mas profunda de la verdad y la realidad. De este
modo, se pueden formar agentes de cambio que contribuyan a una
sociedad mejor.
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PROYECTO STEAM é: Reproduccion de las plantas

Nombre del proyecto: Vertebrados en el Ecuador desde una perspectiva social

Reto: Investigar y crear un mapa raspable donde se dé a conocer el hdbitat y

distribucion geogrdfica de los invertebrados en el Ecuador.

Conocimientos previos

El proyecto "Vertebrados en el Ecuador desde una perspectiva social' tiene como
objetivo investigar el hdbitat y la distribucidn geogrdfica de los animales vertebrados
en el Ecuador, con la finalidad de crear un mapa interactivo. A través de este
mapaq, se pretende mostrar como estas especies impactan en la sociedad y cémo

las practicas sociales influyen en su hdbitat natural.

Términos que debe conocer:

Distribucion geogrdfica: Lugar donde una un ser vivo se estd ubicado.
Habitat: Lugar donde se desarrollan los seres vivos.

Demogrdfia: Estudia de las poblaciones humanas

Materiales:

Mapa raspable:
e Mapa impreso del Ecuador
e Papel contac
e Jabon de lavar los platos
e Pinfuras acrilicas
e Pincel
Investigacion:
¢ Materiales de lectura sobre los vertebrados y su distribucion geogrdfica.
e Datos del hdbitat de los vertebrados y estudios sociolégicos.

e Acceso arecursos en linea y datos cientificos.

Pasos
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Mapa raspable:

1.
2.

3.
4,

Coloca el mapa sobre el papel Contac y aseguralo.

Marca en el mapa la distribucidn geogrdfica y los hdbitats de los
invertebrados.

Pinta el mapa, dividiéndolo en las regiones naturales del Ecuador.

Incluye desafios para raspar en cada regidon del mapa.

Investigacion sobre los vertebrados en el Ecuador:

1.

Investigar la diversidad de vertebrados en varias regiones del Ecuador,
abarcando mamiferos, aves, reptiles, anfibios y peces.
Analizar cémo los factores geogrdficos, climdaticos y ecoldgicos afectan la

distribuciéon de los vertebrados en el pais.

Estudios Sociales en la interaccion humana:

1.

2.

Recopilar datos demogrdficos e impulsar estudios socioldgicos en
comunidades locales del Ecuador para comprender las interacciones e
intervenciones humanas con los vertebrados en su hdbitat.

Investigar el impacto de actividades como la agricultura, el turismo y la caza

en los vertebrados y sus hdbitats.

Andlisis de datos y relaciones:

1.

Andlizar los datos obtenidos en la investigacion cientifica y social con el
objetivo de comprender las relaciones entre los vertebrados vy las
comunidades humanas en el Ecuador.

|dentificar dreas de colaboracion entre los seres humanos y los vertebrados,

asi como posibles soluciones para la conservaciéon de estas especies.

Reflexion y propuestas:

1.

Reflexionar sobre el impacto de las interacciones entre los vertebrados vy las
comunidades del Ecuador en la conservacion de los hdbitats de los
vertebrados.

Plantear recomendaciones para promover una convivencia armoniosa entre
los seres humanos y los vertebrados en el Ecuador, basadas en principios de

conserva@ion y desarrollo sostenible.

®
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Investigacion: Llevar a cabo una investigacion en una hoja de trabajo acerca de los

STEAM

Procesos de elaboracion del proyecto

hdbitats de los vertebrados y su distribucion geogrdfica en Ecuador, ademds de
aprender a construir un mapa raspable.

Modelizacion: Realizar un boceto de la representacion y explicar la estrategia que
empleara para el desarrollo de la actividad.

Resultados: En base a las hojas de registro analice e interprete los resultados a los
que permitid llegar el proyecto.

Conclusiones: En la hoja donde se realizé el resumen desarrolle dos conclusiones.

Evaluacion: Analicé y evalué su desempeno en el franscurso del proyecto.

Como se verd mi proyecto

Diseno del prototipo:

¢Qué aprendi?

Aprendi sobre:
e Las inferacciones entre los vertebrados y las comunidades locales del
Ecuador.
e Distribucion geogrdfica de los vertebrados en el ecuador y propuestas
concretas para promover una convivencia sostenible y equilibra entre los

seres humanos y los vertebrados.

Conclusiones

Con este proyecto, se pudo evidenciar que se obtiene una comprension de coémo el
hdbitat y la distribucion geogrdfica de los vertebrados estdn relacionados con la
sociedad, asi como también cémo las prdcticas sociales influyen en este proceso. A
partir de esto, se identificaron opciones para promover la conservacion de las

especies y fomentar la equidad en la sociedad.
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RUBRICA DE EVALUACION

Primera rubrica: Para la calificacion de las actividades propuestas se presentan esta
rubrica de escala de desempefio estudiantil durante la realizacion del proyecto y de las
actividades planteadas misma que se divide en cuatro escalas de desempefio, muy bueno, bueno,
medio y bajo. De ahi que, se relaciona con la rdbrica de evaluacion de las actividades. La
finalidad de plantar la rdbrica es de analizar si se concretd las destrezas con criterio de

desempefio al aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Escala Abarca de
El estudiante expresa un buen desarrollo de los contenidos propuestos
Muy bueno
en relacién con el indicador de evaluacion.
. Dentro del desempeno del alumno expresa un desarrollo de los
vene contenidos en su totalidad de acuerdo con el indicador de evaluacion.
- Dentro del desempeno del alumno expresa ciertas dificultades con los
eaio contenidos de acuerdo con el indicador de evaluacion.
) Dentro del desempeno del alumno expresa un bajo dominio de los
2l contenidos de acuerdo con el indicador de evaluacion.

Segunda rubrica: para la calificacion de las actividades propuestas se presenta la

siguiente rubrica para analizar el desempefio de los estudiantes de acuerdo a los componentes del

enfoque STEAM.
Nivel de
Aspectos para evaluar _
desempeno
o
c
. o7 (7] o o o
Indicadores de evaluacion 3 I o 2
>| a = @
=

S
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entesy

destreza

Comprende la importancia de los seres vivos frente
a su conservacion y hdbitat expresando el proceso

de reproduccion, clasificaciéon y su importancia.

Indaga la informacion recabada en distintas bases
de datos detallando de manera clara en relacion

con la tecnologia aplicando en la realidad.

Construye prototipos o planos simulando el hdbitat
de los seres vivos basdndose en los procesos

naturales.

Selecciona los recursos idoneos para la

construccion del proyecto.

Desarrolla procesos matemdaticos como diagramas
y medidas de longitud determinando aspectos de
los seres vivos de acuerdo con las actividades

planteadas.

Aspectos formativos

e

Coevaluacion

Acepta los criterios de los demds companeros del

aula relacionado al respeto y solidaridad.

Es comprometido con su papel asignado dentro
de las actividades considerando el trabajo

individual y en equipo.

Es activo en las actividades [Udicas dentro del aula

para mejorar el aprendizaje cooperativo.

e

Autoevaluacion

Reflexiono la informacidn recabada de las bases
de datos desagregando de manera adecuada y

ordenada.

Readlizo valoraciones al desarrollo de las
actividades en relaciéon con la unidad diddctica o

contenidos propuestos.

Partficipo y opino en los proyectos realizados de

manera clara, concisa y coherente.
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CONCLUSIONES

El diagnostico sobre cémo los estudiantes aprenden en la asignatura de Ciencias
Naturales revela que estos tienen un bajo nivel de conocimiento relacionado con este enfoque,
influenciado por la metodologia empleada por el docente. Por lo tanto, el enfoque STEAM se
concibe como un método de ensefianza-aprendizaje donde la investigacion desempefia un papel
central, promoviendo la aplicacion de estrategias, teorias y habilidades cientificas para fortalecer

el conocimiento de los estudiantes, eliminando asi las barreras de conocimiento.

A partir de la informacion recabada mediante el cuestionario aplicado a los estudiantes de
séptimo EGB permitié determinar la eficacia el enfoque STEAM para lograr un aprendizaje
efectivo en Ciencias Naturales mediante. Es necesario cumplir con criterios esenciales que
faciliten el logro de los objetivos planteados. Se observa que algunos maestros no incluyen o
consideran este enfoque en sus planificaciones de clase, lo que limita el conocimiento de los
estudiantes sobre los pasos, estrategias y recursos asociados al enfoque STEAM. Como
resultado, las clases tienden a ser rutinarias, memoristicas y tradicionales, lo que reduce la
creatividad, la innovacion y la reflexion de los estudiantes, asi como su interés por aprender

ciencias.

Se ha desarrollado un recurso didactico que incorpora elementos fundamentales para
implementar el enfoque STEAM con el objetivo de promover un aprendizaje activo y
estimulante; asi mismo fomenta la creatividad y la innovacion, la misma que guarda una relacion
con diversas asignaturas como las ciencias naturales, matematicas, estudios sociales, tecnologia
y educaciéon cultural y artistica. De ahi que, la guia consiste en la explicacién de los
componentes, metodologias, papel del maestro, rubrica de evaluacion y las actividades de
acuerdo con las areas de conocimiento. Con el fin de fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda considerar e implementar el enfoque STEAM de diversas formas como
base metodoldgica en la ensefianza, utilizando la indagacion como fundamento. Esto fortalece la
innovacion, la creatividad, la reflexion y el interés por la investigacion cientifica, contribuyendo
al desarrollo del conocimiento a través de proyectos dindmicos. Ademas, promueve el desarrollo
de habilidades cientificas, sociales y cognitivas entre los estudiantes.

Para la implementacion efectiva del enfoque STEAM, es crucial considerar los pasos y
fases necesarios para su aplicacion. Estos pasos no solo ayudaran a alcanzar los objetivos de
aprendizaje, sino que también permitiran descubrir escenarios de ensefianza-aprendizaje que

fomenten la interaccion entre el estudiante y su entorno.

Es esencial que los maestros utilicen estrategias tanto dentro como fuera del aula,
adaptando y modificando la metodologia de ensefianza tradicional. Esta necesidad se vuelve mas
evidente en los docentes con mayor experiencia, ya que a menudo pueden no tener en cuenta las
necesidades individuales de cada estudiante para su aprendizaje. Por lo tanto, al utilizar los
proyectos propuestos en este recurso didactico, se brinda una guia para la ensefianza de las
Ciencias Naturales, permitiendo asi dejar atrds los métodos tradicionales de ensefianza y
promoviendo el despertar del interés, la creatividad, la innovacion, la reflexion y el pensamiento

critico
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ANEXOS

Anexo 1: Solicitud para aplicar instrumentos

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

e,
R
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 l,‘:'i?r-‘é
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA SE%
DECANATO ey

Oficio nro. UTN-FECYT-D-2024-0010-O
Ibarra, 04 de enero de 2024

PARA: Lic. Lucla Cuzco
RECTORA DE LA ESCUELA PEDRO BEDON

ASUNTO: Solicitud de autorizacién para obtener informacion

A nombre de la Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia de la Universidad Técnicg del
Norte, reciba un cordial saludo, a la vez que le auguro el mejor de los éxitos en las funciones
que viene desempefando.

Me dirijo a Usted de la manera mas comedida, con la finalidad de solicitarle su autorizaciéon
para que la seiorita estudiante de octavo semestre de la carrera de Educacién Basica: ANA
BELEN CISNEROS CABASCANGO, ingrese a la Institucién que Usted tan acertadamente
dirige para obtener informacién y aplicar los instrumentos de investigacién para el desarrolio
del trabajo de integracién curricular con el tema: "STEAM COMO ENFOQUE INNOVADOR
PARA EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES EN LOS
ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE EGB EN LA ESCUELA PEDRO BEDON, PERIODO
ACADEMICO 2023 — 2024".

Por su favorable atencién, le agradezco.

Atentamente,
CIENCIA Y TECNICA AL SERVICIO DEL PUEBLO

JOSE por JOSE LUOANG
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Fecha: 202401.00
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Anexo 2: Encuesta para estudiantes

s UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
/g° & ‘?\7_\ Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia — FECYT
é’ T [ Carrera de Educacion Basica
\2 i /m)

\\ = Q 5 0 )™

N X =/ /

,\\"]/

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Encuesta dirigida a estudiante séptimo de Educacién General Basica Media de la escuela CECIB
EB Pedro Beddn.

Estimado (a) estudiante:

La presente encuesta tiene el proposito de diagnosticar el nivel de conocimientos, habilidades y
competencias que los estudiantes han desarrollado en el aprendizaje de las Ciencias Naturales y

el nivel de predominio de la ensefianza tradicional.
Instrucciones:

Estimado/a estudiante, la encuesta a realizarse tiene la finalidad de recolectar datos que aporten a
la realizacion del trabajo de grado, por lo tanto, se agradece la colaboracion y el tiempo dispuesto
en esta encuesta. Cabe recalcar que la informacion obtenida seré de total confidencialidad y tiene
fines académicos, la cual permitird determinar los beneficios que genera la aplicacion del

enfoque STEAM para el aprendizaje de las Ciencias Naturales.

v" Se le solicita responder con total sinceridad, seleccionando cada una de las opciones.
v Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas y opciones propuestas y responda
subrayando la opcién que usted considere conveniente.
v Laencuesta es anonima; por lo tanto, no es necesario que ponga su nombre.
Los datos solicitados para la aplicacion de este cuestionario son andnimos y seran
manejados bajo absoluta confidencialidad. Estos datos estaran guardados en archivo electrénico,

codificados con clave de acceso y custodiados por el investigador responsable.
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Seccion 1: Datos informativos

Género: Masculino ( ) Femenino ()

Edad: ( )

Grado/ curso en el que se encuentra:

Nacionalidad: Ecuatoriano( ) Colombiano( ) Venezolano( )

Seccion 2: Cuestionario

1. ¢En tus clases de Ciencias Naturales, tienes la oportunidad de realizar proyectos o

investigaciones relacionados con temas de la vida cotidiana?

e Siempre
e [Frecuentemente

e Nunca

2. ¢Consideras que tu docente utiliza la tecnologia en la ensefianza de las Ciencias
Naturales?

e Siempre
e Frecuentemente
e Nunca
3. ¢Cuando estas resolviendo problemas de ciencias naturales, ¢puedes darles solucion
utilizando calculos matematicos?
e Siempre
e Frecuentemente
e Nunca
4. ¢Al momento de realizar alguna actividad en la asignatura de ciencias naturales el
docente promueve el uso de la creatividad?
e Siempre
e Frecuentemente

e Nunca
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10.

¢ Crees que el arte y la ciencia se relacionan para aprender los temas de Ciencias
Naturales?

e Siempre

e Frecuentemente

e Nunca
En tus clases de Ciencias Naturales, ¢Utilizas la memorizacion para aprender?

e Siempre

e Frecuentemente

¢ Nunca
¢Con qué frecuencia participas en la clase de ciencias naturales para dar una
solucion a problemas de tu entorno?

e Siempre

e Frecuentemente

¢ Nunca
¢ Con que frecuencia en una clase de ciencias naturales salen del aula a observar y
analizar su entorno, la vegetacion o a los seres vivos?

e Siempre

e Frecuentemente

¢ Nunca
En tus clases de Ciencias Naturales, ¢Realizas experimentos para comprender
mejor el tema?

e Siempre

e Frecuentemente

¢ Nunca
¢En la clase de ciencias naturales para obtener informacion y para una mejor
comprension del tema dispones de libros, documentos y otros materiales didacticos?

e Siempre

e Frecuentemente

e Nunca
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11. ¢En la clase de ciencias naturales para obtener informacién y para una mejor
comprension del tema dispones de computador, internet, proyector y otros equipos
tecnologicos?

a) Siempre
b) Frecuentemente
c) Nunca

12. En tus clases de Ciencias Naturales, ¢Participas en debates, investigaciones o
discusiones sobre temas cientificos en tus clases de Ciencias Naturales con el apoyo
de la tecnologia?

e Siempre
e Frecuentemente
e Nunca

13. ¢Con que frecuencia su docente les motiva para que se interesen por el aprendizaje

de las ciencias naturales?
a) Siempre
b) Frecuentemente

c) Nunca
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Anexo 3: Validacion de instrumentos

0',_9;.‘.?‘7‘.'_ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
i( 7~ = Facultad de Educacion, Ciencia v Teenologia - FECYT
li Esina 2 Carrera de Educacion Bdsica

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccién), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final sc deja un espacio
para agregar observaciones generales.

i Validacién
Items No Observacion
Coherencia Pertinencia Redacciéon
) = E E
2
|= = 1=
3
= = E
4 E E E
5
= E =
6
E 1= =
¥ 4
= 1= E
i e E E
e = = =
10 e e -
11 c = e
12 = E =
Observaciones Generales: \_c. ?ro.).m'\-u; o ton deseruNuday € e o Nus
ynduce Jdures do fucmas e ertuden
Datos del validado
Nombre Cisneros Cabascango Ana Belen
Cedula 1727699322
Especialidad Estudiante
Datos del Validador
Nombre: Msc Uecnice Welo
Cédula de Identidad Lue 23U sod 2z
Especialidad o cargo Dexente

113




Anexo 4: Validacion de instrumentos

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de F FECYT

ducacion, Ciencia ¥y Tecnologia

Carrera de Educacion Basica

diwom.

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segin la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio

para agregar observaciones generales.

Validacion
Observacion
Coherencia Pertinencia Redaccion
1 E E B
2 E E E
3 E E E
4 E E E
5 E E E
6 E E E
7 B E E
8 E E E
[=] E E E
10 E E E
11 E E B
12 E E E
13 E E B
Datos del validado
Nombre Cisneros Cabascango Ana Belen
Cedula 1727699322
Especialidad Estudiante
Datos del Validador
Nombre: Marcelo Mina
Cédula de Identidad 1001997541
Especialidad o cargo Docente
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Anexo 4: Certificado Turniting

zll-_| turnitin Identificacién de reporte de similitud: 0id-21463:351589685
NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR

Cisneros Ana Turniting.pdf Ana Cisneros

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES

22297 Words 126849 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARO DEL ARCHIVO

102 Pages 3.5MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

May 1, 2024 9:35 AM GMT-5 May 1, 2024 9:36 AM GMT-5

® 7% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

» 6% Base de datos de Internet « 0% Base de datos de publicaciones
» Base de datos de Crossref » Base de datos de contenido publicado de
Crossref

» 5% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud

» Material bibliografico » Material citado

« Material citado = Coincidencia baja (menos de 11 palabras)
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