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RESUMEN EJECUTIVO

La aplicacion constante de los modelos educativos tradicionales en preparatoria ha causado
que las nifias sigan en el proceso de memorizar y repetir la informacion que reciben por parte de
las docentes, colocando una barrera entre la educacion y el desarrollo de habilidades STEAM, las
cuales requieren de la exploraciéon y experimentacion propia de las nifias, apoyandose de la
pedagogia robotica, misma que proporciona una base soélida para que las habilidades tanto de
Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematica (STEAM), sean desarrolladas desde un
enfoque de integralidad y practico que aporta de manera significativa a la mejora de un
pensamiento critico, creativo y analitico. En funciéon de esto, el objetivo principal de esta
investigacion se refiere a “Caracterizar la formacién en habilidades STEAM aplicando pedagogia
roboética en nifias de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepcion,
Ibarra”. Para llevar a cabo esta investigacion se emple6 un enfoque mixto, integrando los aspectos
cualitativos para analizar si las nifias tienen desarrolladas las habilidades planteadas en la ficha de
observacion articuladas con el curriculo de preparatoria y cuantitativos para medir el conocimiento
de las docentes en STEAM vy robdtica, teniendo como resultado que las nifias no tienen
desarrolladas estas habilidades en su gran mayoria y las docentes no conocen los términos
mencionados, por ello se ha elaborado una guia con proyectos STEAM a través de la pedagogia
robotica, apoyandose en una ruta de aprendizaje que, ademas cuenta con gamificacion y su
estructura corresponde a la estrategia de aprendizaje basado en proyectos.

Palabras clave: STEAM, pedagogia robdtica, preparatoria, gamificacion.
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ABSTRACT

The constant application of traditional educational models in preparatory school has caused
girls to continue in the process of memorizing and repeating the information they receive from
teachers, placing a barrier between the education and the development of STEAM skills, which
require the exploration and experimentation of the girls' own, supported by robotic pedagogy,
which provides a solid basis for the skills of both Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics (STEAM), to be developed from a holistic and practical approach, which contributes
significantly to the improvement of critical, creative and analytical thinking. Based on this, the
main objective of this research is to “Characterize the training in STEAM skills by applying robotic
pedagogy to girls of preparatory education in the Fiscal Educational Unit of the Inmaculada
Concepcidn, Ibarra”. To carry out this research a mixed approach was used, integrating the
qualitative aspects to analyze whether the girls have developed the skills raised in the observation
sheet articulated with the preparatory curriculum and quantitative to measure the knowledge of the
teachers in STEAM and robotics, having as a result that the girls do not have developed these skills
in their vast majority and the teacher does not know the terms mentioned, so a guide with STEAM
projects through robotic pedagogy has been developed, relying on a learning route that also has
gamification and its structure corresponds to the project-based learning strategy.

Keywords: STEAM, robotic pedagogy, preparatory, gamification
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INTRODUCCION

Problema de investigacion

En la actualidad, la educacion ha tenido grandes avances en cuanto a la aplicacion de
nuevas formas de aprendizaje, una de las mas recientes es el enfoque STEAM, la cual integra cinco
disciplinas (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemética), mismas que son desarrolladas a
través de la robotica educativa. Es asi como, para Garcia-Fuentes et al. (2022), la integracion de
las cinco disciplinas se convierte en una interdisciplinariedad, misma que comprende una visién
de educacion con transversalidad y una concepcion holistica del aprendizaje, el cual toma como
punto central el aporte significativo que este tiene para la vida.

Para el Comité de educacion STEM del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia de los
Estados Unidos (Committee on STEM education, 2018), la innovacion cada vez crece a pasos
agigantados y se requiere de personas que manejen conocimientos cientificos y tecnoldgicos, el
problema es que no las hay o si las hay son muy pocas y no cubren las demandas de la sociedad,
por lo que encuentran la necesidad de que en las escuelas desde los niveles iniciales se
implementen estrategias para que los nifios desarrollen las Ilamadas habilidades del siglo XXI.

Por otra parte, en Colombia se ha realizado un estudio basado en la forma de ensefianza en
las escuelas, encontrando que se da en partes divididas ya que las asignaturas son impartidas por
separado evitando que los estudiantes establezcan una relacion entre ellas, por lo tanto, ven en
STEAM un camino para articular todas las areas basicas de conocimiento incluyendo a la
tecnologia, aunque esto signifique mayor compromiso por parte del docente y también del
estudiante (Espinosa et al., 2020).

A pesar de que el enfoque STEAM sea muy prometedor para potenciar las habilidades de
los educandos de una forma transversal e interdisciplinar, no ha tenido mucha acogida en el sistema
educativo ecuatoriano y en la mayoria de las instituciones se sigue trabajando de manera
tradicional. Tal es el caso de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”,
institucion en la que las docentes siguen utilizando métodos tradicionalistas y en ninguna situacion
han tomado en cuenta trabajar con STEAM o roboética educativa, siendo la principal causa la
considerable ausencia de capacitacién docente en temas de pedagogia robotica y habilidades
STEAM, lo cual tiene como efecto que las nifias de preparatoria no conozcan sobre este enfoque
y no desarrollen dichas habilidades, pues los docentes siguen aplicando metodologias poco
innovadoras en donde priman la memoriracion y la disciplina (Lozsan, 2022). Lo cual conlleva a
formular la siguiente interrogante:

¢Qué habilidades STEAM practican las nifias en el proceso de aprendizaje en preparatoria?
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Justificacion

La metodologia STEAM va maés alla de lo que el curriculo puede ofrecer para el proceso
de ensefianza-aprendizaje, siendo esta una de las razones mas importantes para integrar estas
disciplinas en preparatoria, aplicandola conjuntamente con la pedagogia robotica. Esto, debido a
que aporta significativamente al desenvolvimiento de nuevas habilidades en los infantes,
preparandolos para la realidad actual y futura, es decir, una realidad en la que estan tomando fuerza
la ciencia, ingenieria, arte, tecnologia y con ello, las matematicas. Por esa razon, se ha encontrado
la necesidad de aplicar la pedagogia robdtica para la caracterizacion de habilidades STEAM en
preparatoria, pues es gracias a la robotica que se logra desarrollar estas habilidades de una forma
integrada y multidisciplinar, siempre en forma de juego para los nifios y nifias. Ademas, Gonzalez-
Fernandez et al. (2021), en su investigacion, sefialan que el aprendizaje del siglo XXI implementa
nuevas herramientas, entre ellas la roboética, convirtiéndose en una de las mas efectivas para
potencializar habilidades creativas, colaborativas, comunicativas, sociales, de liderazgo y trabajo
en equipo.

Es asi que, esta investigacion tiene como finalidad contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion” en la ciudad de
Ibarra, teniendo como beneficiarios directos a las estudiantes de preparatoria y sus docentes. Como
beneficiarios indirectos pero no menos importantes, se encontraran los padres de familia y la
sociedad, de manera que se estara contribuyendo al desarrollo y beneficio de toda la comunidad
educativa.

Objetivos

Objetivo General

Caracterizar la formacion en habilidades STEAM aplicando pedagogia roboética en nifias
de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepcion, Ibarra.

Obijetivos Especificos

Elaborar un constructo tedrico que sustente cientificamente las habilidades STEAM vy la
Pedagogia Robdtica.

Diagnosticar la incidencia de la pedagogia robotica en la formacion de habilidades STEAM
en nifias de preparatoria a traves de instrumentos y técnicas de investigacion.

Proponer una guia con proyectos para el desarrollo de habilidades STEAM a través de la
pedagogia robotica.
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Impacto de investigacion

La presente investigacion busca caracterizar las habilidades STEAM a través de la
pedagogia robdtica o también llamada robdtica educativa, especificamente en las nifias del primer
nivel de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”. A partir
de ello, se elaborara una guia con la cual se podra trabajar en el desarrollo de habilidades STEAM,
siendo algunas de ellas, el pensamiento l6gico matematico, pensamiento creativo, habilidades
linglisticas y sociales, curiosidad, concentracion, psicomotricidad, trabajo en equipo, liderazgo,
entre otras.

De tal manera que, las nifias tendran una formacién integrada de saberes y conocimientos
que les aportara de manera significativa en situaciones que acontecen diariamente, ademas de que
puedan encaminarse desde ya hacia carreras universitarias que sean afines a la ingenieria,
tecnologia, ciencia, artes y matematica, siendo en el futuro personas innovadoras que aporten al
desarrollo y bienestar de la sociedad.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1 STEAM

1.1.1 Origen Del Término STEAM

Inicialmente, la metodologia STEM se origind en Estados Unidos en el afio de 1990, este
término fue introducido por “The National Science Fundation”, haciendo referencia a disciplinas
como la Ciencia (Science), Tecnologia (Technology), Ingenieria (Engineering) y Matematica
(Mathemathic), en dicha época, estas areas eran tratadas de forma individual debido a que ain no
se establecia su integracion y la aplicacion de ellas estaba ligada a empresarios y politicos que
pretendian impulsar las vocaciones en profesiones relacionadas estrictamente a las disciplinas
STEM (Garcia-Carmona, 2020).

Sin embargo, en el afio 2008, Georgette Yakman propone la integracion de una disciplina
mas, la cual fue el Arte (Art), misma que pretendia desarrollar habilidades de lenguaje, ciencias
sociales y artes plasticas/manuales, con esta disciplina el término STEM paso a llamarse STEAM
y se implentd como una metodologia en educacion, desde entonces, las habilidades STEAM han
venido desarrollandose a través de la roboética educativa de forma integrada, su finalidad es lograr
que los individuos se enriquezcan con nuevos conocimientos que aporten con soluciones creativas
ante la variedad de problemas que suceden en la sociedad (Sanchez-Ludefia, 2019).

1.1.2 Definicién De STEAM Segun Autores

El término STEAM integrado por cinco disciplinas que son Science (Ciencia), Technology
(Tecnologia), Engineering (Ingenieria), Art (Arte) y Mathemathic (Matematica), se define como
un enfoque educativo, mismo que tiene como objetivo el garantizar un proceso de ensefianza-
aprendizaje transversal e integral para que los estudiantes adquieran y construyan un aprendizaje
significativo que les permitira enfrentarse a los diversos retos de la sociedad actual (Ortega, 2016).

Cilleruelo y Zubiaga (2014), mencionan que STEAM se presenta como un modelo en el
campo de la educacion, proporcionando una ensefianza integrada e interdisciplinar que tiene una
conexién directa con la realidad del contexto y las competencias, asi como también las tematicas
establecidas por el curriculo, razén por la cual se direcciona a la formacion de las personas en las
cinco disciplinas y las prepara para resolver problemas.

Por otra parte, la autora Balsells (2022), sefiala que STEAM se ha introducido en las aulas
como un proyecto que se origina a partir de problematicas reales que estan enlazadas con el
contexto en el cual los estudiantes se desarrollan, de manera que deberan proponer una solucion
en la cual se evidencie la implicacion de las cinco disciplinas que conforman el término STEAM.
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Lo que significa que, como lo mencionan Ortega, Cilleruelo y Zubiaga, se proporciona una
ensefianza con transversalidad para fortalecer en los estudiantes un aprendizaje integrado y que les
permita establecer soluciones ante diversos problemas de su contexto.

1.1.3 Caracterizacion De Las Disciplinas STEAM

Cada una de las disciplinas que integran la metodologia STEAM tienen caracteristicas
especificas que son esenciales para conocer como se desarrollan y qué habilidades fomentan en
los estudiantes para que puedan llegar a la adquisicién de un aprendizaje significativo y mucho
mas estructurado. A continuacion, se detallan las caracteristicas de cada una de las disciplinas que
integran STEAM:

Science (Ciencia).

Para entender las caracteristicas de Ciencia dentro del término STEAM, es necesario que
antes se conozca su significado de forma general, de tal manera, Alvarado y Flores (2001),
destacan algunas definiciones que son relevantes y sefialan que la ciencia es una disciplina que
genera conocimientos que integran un conjunto de ideas abarcando situaciones reales, permitiendo
la resolucion de problemas, otorgando ademas, una forma de observar y entender las situaciones
que ocurren en el mundo actual.

Una vez que se ha identificado el significado de ciencia de forma general, se detalla qué
pasa con la ciencia en la educacion. Es asi como Gomez y Ruiz (2016), proponen que el ensefiar
sobre ciencia a los nifios debe atravesar por un proceso organizado de situaciones que les otorgue
experiencias novedosas con las cuales puedan elaborar una explicacion de lo que acontece en su
entorno, siempre teniendo en cuenta que, en los primeros niveles de educacidn, la ensefianza de
los contenidos cientificos es poco formal en comparacién con los niveles mas avanzados. En el
mismo apartado, los autores hacen énfasis en la forma de ensefiar ciencia a los nifios,
argumentando que se debe ubicar las motivaciones, actitudes y experiencias previas de los
estudiantes por encima de los contenidos teoéricos, es decir, que la ensefianza de la ciencia se lleve
a cabo de una forma lddica y dindmica, esto con el fin de que la adquisicion del aprendizaje sea
divertido y sobre todo significativo para ellos, recalcando que no se pretende que a los nifios se les
Illame cientificos, sino que sean vistos como seres capaces de utilizar un conocimiento para
transformarlo en algo Util dentro de su entorno y con ello puedan responder ante problemas por
pequefios que estos sean.

Technology (Tecnologia).
La tecnologia para Bijker (2005), desde una vision general, se define como una fuerza

autonoma en la sociedad, dicha fuerza se desarrolla de forma intrinseca en diferentes procesos
técnicos y aparatos tecnoldgicos, en ese sentido, sigue una ldgica que no se ve afectada por factores
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del exterior y se ha convertido en una herramienta de uso muy frecuente o casi permanente,
ocasionando que en algunos casos la tecnologia sea vista de forma negativa, sin embargo, la culpa
recae en las personas que no demuestran un aprovechamiento eficaz de la tecnologia.

Es entonces que se da a conocer una nueva forma de aprovechar la tecnologia desde la
educacion, denominandose tecnologia educativa, la cual es considerada como una disciplina de
caracter integrador y significativo de la educacién (Cabero, 1999). En otras palabras, en la
actualidad, a los nifios se les llama nativos digitales por la facilidad con la que se involucran con
distintos aparatos tecnoldgicos. Por esa razén, la tecnologia se ha vuelto necesaria en el contexto
escolar, despertando el interés de los estudiantes ante los contenidos presentados por el docente,
de manera que se generan oportunidades de aprendizaje innovadoras con los que los estudiantes
pueden desenvolverse en el contexto de sus vivencias, ofreciendo soluciones a problemas a través
del uso y aplicacién de la tecnologia, a su vez, se convierte en un medio de ingenio en el cual se
involucra a los alumnos en proyectos interactivos que son muy précticos e interdisciplinares.

En ese sentido, la tecnologia va tomando fuerza en el modelo STEAM y puede ser aplicada
en la construccion de nuevos conocimientos sobre el mundo real y al igual que las otras disciplinas,
convertir dichos conocimientos en ideas novedosas que se enmarquen en plantear soluciones para
un determinado problema detectado en el propio contexto en el que se desarrollan dia a dia y, a su
vez, sirva como un aporte para la sociedad en general en cuanto al aprovechamiento de la
tecnologia .

Engineering (Ingenieria).

La ingenieria ademas de ser una profesion, es reconocida por Boca (2014), como una
disciplina en la que los profesionales que la estudian integran conocimientos de las Ciencias
Naturales y las Matematicas, mismos conocimientos que han sido adquiridos a través de la
experimentacién y la practica continua para posteriormente ser aplicados, llegando al consenso de
que la ingenieria no es una ciencia, sino que se convierte en una aplicacién de esta, poniendo en
conocimiento que se requiere de habilidad para que mediante esta disciplina se presenten
soluciones favorables ante conflictos del diario vivir.

En el contexto educativo se visualiza a la ingenieria como una disciplina extremadamente
dificil para ser puesta en practica en las aulas. Sin embargo, a través de su integracion en STEAM,
es posible que se motive a los nifios por aprender a través de la ingenieria, siguiendo un proceso
en donde se define un problema, asi como tambien los indicadores para verificar la aplicabilidad
de las posibles soluciones para el problema establecido (Silva et &l., 2022). De igual manera, los
autores destacan que los educandos deben asimilar y comprender los ideales y concepciones de la
ingenieria tanto como una disciplinay como una profesion. En base a lo establecido por los autores,
lo que se pretende es que los nifios se motiven por estudiar carreras afines a la ingenieria en un
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futuro, esto en vista de que la demanda de estudiantes para estas profesiones ha disminuido
considerablemente debido a la idea equivocada de que la ingenieria es sumamente dificil y muy
pocos pueden acceder a ella.

Art (Arte).

El arte es observado, percibido y aplicado por las personas durante todos los dias, en
cualquier momento y lugar, sin embargo, no se tiene bien definido su concepto, es entonces que
surge la interrogante ¢Qué se entiende por arte? Para responder a esta incognita se aborda la
investigacion de Castafieda (2017), quien afirma que el arte es una actividad en la que un individuo
parte de las propias experiencias en las cuales demuestra que ha hecho uso de su percepcion de
estimulos, los cuales han generado sensaciones y han involucrado al mismo tiempo la activacion
del pensamiento.

Desde el punto de vista académico, el arte es entendido como un factor que cumple una
funcién importante debido al papel que juega en las aulas de clase. En base a Palacios (2006), el
arte involucra sentimientos, emociones y afectos, aspectos que son relevantes en el desarrollo
integral de los estudiantes, especialmente de los nifios en edades tempranas. En la misma linea,
Pérez (2015), indica que el arte, en relacion directa con STEAM, interviene en la innovacion y
disefio mediante la curiosidad, imaginacion y busqueda de algunas soluciones para un determinado
problema. De esta manera, se comprende que el arte es tan importante como las disciplinas de
ciencias exactas, ya que también fomenta el desarrollo cognitivo, emocional, social, motor y el
pensamiento tanto creativo como critico.

Mathemathics (Matematica).

Segun un estudio realizado por Vasco (1993), se menciona que la definicion de matematica
no esté esclarecida, pese a esta situacion, en la historia se registran procesos sociales que integran
la ideacion, discusion y consignacion en simbolos y graficas representativas, asi también, ponen
de manifiesto la decodificacion de saberes, indicando que todo esto se ha venido entendiendo como
matematica.

Por otra parte, para Alsina (2020), la matemaética es el saber hacer, mismo que parte de
procesos de pensamiento matematico, los cuales incluyen el resolver problemas, la capacidad de
razonamiento, comunicacion, representacion y las diversas conexiones con otras areas de
conocimiento; estos procesos contribuyen al desarrollo de nuevas formas de pensar que se
atribuyen a las matematicas dando paso a la argumentacion, descubrimiento, representacion y
demostracion. El autor también argumenta que tanto los proceos y las formas de pensar de la
matematica tienen conexion entre contenidos y otras areas tales como la Ciencia, Ingenieria, Arte
y Tecnologia. Es entonces que, esta disciplina se introduce en STEAM cumpliendo una funcion
interdisciplinar con la cual se pretende motivar a los estudiantes por aprender y comprender el
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sentido de las matematicas desde la busqueda y andlisis de situaciones reales que suceden en el
propio contexto, convirtiéndose también en una oportunidad para explorar el entorno, fomentar la
creatividad al plantear soluciones razonadas en funcion de la problemética planteada y establecer
una conexion directa con las disciplinas STEAM.

1.1.4 Relacion de la Metodologia STEAM y el Curriculo de Preparatoria

Como se ha mencionado antes, STEAM es una nueva forma de poner en préctica una
ensefianza integrada por disciplinas como lo son la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematica, con las cuales se busca el objetivo de provocar un aprendizaje significativo,
desarrollando habilidades del siglo XXI que son utiles para proponer soluciones a los problemas
del entorno. Es asi como Urgilés et al. (2022), argumentan que STEAM como metodologia
educativa también compromete caracteristicas de liderazgo que permiten dirigir un trabajo
colaborativo, adicional a esto, sefialan que STEAM se ha convertido en la base para brindar una
educacion transdisciplinar, capaz de acoplarse con otras ciencias haciendo uso de herramientas y
recursos tecnoldgicos.

A partir de estas afirmaciones, es preciso establecer la relacion de la metodologia STEAM
con el Curriculo de Preparatoria para comprender el aporte de esta nueva metodologia integrada
especificamente en la educacion primaria.

El Ministerio de Educaciéon (2019), establece en el Curriculo de Educacion General Basica
Subnivel Preparatoria, el perfil de salida de los bachilleres del Ecuador, mismo que se va formando
desde la Educacion General Bésica y se fundamenta en tres ejes principales que son: justicia,
solidaridad e innovacion. La conexion entre STEAM vy el curriculo de preparatoria se determina
de la siguiente manera: el eje de justicia hace referencia a la construccion de personas capaces de
actuar respetuosamente con la naturaleza, con ellas mismas, los demas y sus ideas, reconociendo
a su vez las habilidades que poseen con el fin de potencializarlas; el eje de solidaridad concuerda
con lo propuesto por los autores antes mencionados, ya que el curriculo establece que los
estudiantes deben estar aptos para apropiarse de una responsabilidad social para interactuar entre
pares dentro de un trabajo colaborativo, actuando en base a las caracteristicas de un lider, es decir,
con empatia, tolerancia y comprension; finalmente, se encuentra el eje de innovacion, enfocado en
que los estudiantes se muevan por la curiosidad intelectual y resuelvan problemas a través del
trabajo colaborativo, tomando iniciativas creativas, aplicando el razonamiento l6gico, critico y
complejo.

De lo anteriormente expuesto, se obtiene la relacion que tiene la metodologia STEAM con
el Curriculo de Preparatoria, ademas las disciplinas que integran STEAM se conectan con los ejes
de desarrollo y aprendizaje, los cuales comprenden el desarrollo personal y social, el
descubrimiento del medio natural y cultural, asi como también la expresion y comunicacion. En
Ecuador existe una propuesta de una guia de apoyo para los docentes en la implementacién de
metodologia STEM-STEAM para grados superiores, misma que cuenta con proyectos
integradores que son trabajados en conjunto con metodologias activas y técnicas como son el
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Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en Problemas, flipped classroom,
gamificacion y aprendizaje cooperativo (MINEDUC, 2021). Estas metodologias activas se
convierten en un apoyo para aplicar proyectos STEAM en las aulas no solo de niveles superiores
sino también en preparatoria y asi desarrollar las destrezas propuestas en el curriculo.

Tabla 1
Relacion STEAM y Curriculo de Preparatoria

Eje de desarrolloy ~ Ambito de Disciplinas STEAM  Relacion

aprendizaje en desarrolloy

Preparatoria aprendizaje

Desarrollo personal y Identidad y autonomia STEAM Liderazgo.

social
Convivencia STEAM Trabajo colaborativo

Expresion y Comprensién y Arte Comunicacion entre

comunicacion expresion oral y pares y con adultos.
escrita
Comprensién y Arte Creacidn de objetos
expresion artistica novedosos.
Expresion corporal STEAM Trabajo colaborativo

Descubrimiento del Descubrimiento y Ciencia Brinda un método

medio natural y comprensién del Tecnologia para la observacion e

cultural medio natural y Ingenieria interpretacion del
cultural medio natural.
Relaciones ldgico- Matematica Fomenta el
matematicas pensamiento légico y

critico.

Nota. STEAM en la columna de disciplinas hace referencia a que se involucran las 5 areas en el
desarrollo de un @mbito de aprendizaje.

Fuente: Sanchez-Ludefia (2019).

1.1.5 STEAM como Enfoque de Aprendizaje en Preparatoria.

Si bien es cierto, en la actualidad, el curriculo ecuatoriano de preparatoria ha tomado los
aportes de Piaget, Ausubel y Vigotsky como fundamentos tedricos, los cuales indican que los
infantes son los actores principales en la construccidn de sus aprendizajes; a pesar de ello, se siguen
empleando metodologias poco innovadoras y tradicionales que hacen que el proceso educativo
caiga en la rutina y se vuelva aburrido. Es por ello que STEAM como enfoque de aprendizaje en
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preparatoria, busca que nifios y nifias se motiven por adentrarse en el mundo del conocimiento
cientifico, en donde aprendan a desarrollar un pensamiento creativo e innovador, dandole valor al
trabajo colaborativo y fomentando que su formacién académica y personal sea Util para la
sociedad, encontrando soluciones adecuadas y coherentes ante las demandas del contexto actual
(Monroy et &l., 2021). Es asi como el aplicar el enfoque STEAM desde los primeros niveles de
preparatoria resulta ser beneficioso para los nifios, esto en vista de que al proporcionar una
educacién integrada por la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Martematica, se fomenta en los
estudiantes habilidades creativas y criticas.

Ampliando esta tematica, Zamorano et al. (2018), indican que la finalidad de STEAM en
la educacion es formar individuos con creatividad, criticos, con capacidad de razonamiento y
liderazgo, es por ello que, es imprescindible conocer el rol que tiene el estudiante y el maestro en
el contexto de esta metodologia para que pueda ser aplicada y desarrollada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, siendo asi, segun los autores mencionados en este apartado, en la tabla 2
se detalla el rol del docente y el estudiante en el contexto de la metodologia STEAM.

Tabla 2
Rol del docente y del estudiante en STEAM

Rol del docente

Rol del estudiante

Guia y orientador.

Presenta los proyectos de forma
[lamativa.

Se interesa por las necesidades
cognitivas y emocionales de sus
estudiantes.

Brinda retroalimentacion en el avance
de los proyectos.

Apoya las soluciones que se van
presentando en el transcurso del
proyecto.

Domina todos los conocimientos y
habilidades STEAM.

Se adapta a los requerimientos de
STEAM.

Se mantiene en constante
actualizacién en avances tecnologicos
y cientificos.

Tiene capacidad de liderazgo.

Crea ambientes de estimulacion,
comunicacion, aceptacion, confianza,
respeto y afecto.

Es activo, critico, reflexivo.

Actor principal de su aprendizaje.
Trabaja individualmente y de manera
grupal.

Investiga y disefia.

Creativo.

Crea objetos en funcién de una
solucién planteada.

Actitud  perseverante, sistematica,
positiva y alentadora.

Acepta la participacion de quienes
conforman la comunidad educativa en
sus proyectos.

Fuente: Zamorano et &l. (2018).

1.2 Pedagogia Robdtica
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1.2.1 Origen de la Pedagogia Robotica

La robotica como término independiente, tiene su origen en el siglo 1 d.C, época en la que
se dieron a conocer los primeros aparatos denominados autdmatas que servian para medir
recorridos de largas distancias, posteriormente, alrededor del siglo XVII1, la rob6tica toma fuerza
con la presentacion de recursos que involucraban la mecanica y la robotica, dichos recursos
ayudaron en gran medida al desarrollo social y econdmico mientras se daba la Revolucion
Industrial, periodo que se establecid como una etapa de comunicacion entre el ser humano y las
maquinas (Gonzéles-Fernandez, 2021).

Estos antecedentes fueron clave para que afios después, en la década de lo 60°s, expertos
del Laboratorio de Medios del Instituto de Tecnologia de Massachusetts, hicieran un primer
acercamiento de los nifios con recursos que tenian que ver con tecnologia, dandoles la oportunidad
de interactuar y realizar programaciones sencillas con las cuales demostraron que les era posible
dar una solucién a pequefios problemas planteados, asi como también empezaron a desarrollar
nuevas habilidades que mas tarde se denominarian STEAM (Gonzélez et al., 2021).

1.2.2 Definicién De Pedagogia Robética Segun Autores

De acuerdo con Ruiz (1998), la robdtica educativa o pedagogia robotica se estructura
dentro de la teoria cognoscitivista del proceso educativo, dando paso a un tipo de aprendizaje
inductivo el cual va de lo simple a lo complejo, asi como también dando prioridad al aprendizaje
por descubrimiento guiado, en otras palabras, estos procesos se van asegurando conforme al disefio
y experimentacion en ambientes didactico-constructivistas a partir de los cuales los educandos
gozan de la oportunidad de elaborar y sistematizar sus propios conocimientos a través de la accion
realizada por si mismos.

En base a Odorico (2004), la robotica educativa es una disciplina cuyo objetivo es generar
ambientes de aprendizaje centrados en la accién realizada por los estudiantes, esto es, llevar la
teoria a la practica a través del desarrollo de proyectos que les permitan ofrecer una solucion a los
problemas y de cierta manera consoliden el aprendizaje de varias areas de conocimiento,
encontrandose entre ellas las matematicas, ciencias, tecnologia.

Bravo y Forero (2012), en su trabajo de investigacion, sostienen que la pedagogia robética
es una disciplina encargada de propiciar las condiciones adecuadas para que los estudiantes se
apoderen de los conocimientos que adquieren y asi ellos puedan llevar su aprendizaje hacia la
creacion de robots que tengan que ver con situaciones o fendmenos de su contexto, al mismo
tiempo gue van integrando diversas areas de conocimiento.

Abordando la misma tematica, Sanchez et al. (2019), postulan que la robética educativa o
también llamada pedagogia robdtica, es una metodologia activa que busca incentivar a los
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estudiantes a que se involucren en la construccién de su propio conocimiento a través de
actividades que benefician el cambio de actitudes e ideas en cuanto al modo de pensar y actuar.

En sintesis, los autores mencionados en este apartado dan muestra de que la pedagogia
robética es un excelente camino para que los estudiantes puedan ser verdaderamente los
protagonistas en la construccién de sus aprendizajes, integrando a la vez distintas areas de
conocimiento y siendo doblemente activos ya que se trabaja desde el aspecto tanto intelectual
como motriz, es decir, se lleva la teoria a la practica ofreciendo soluciones a problemas.

1.2.3 Incidencia De La Pedagogia Robdtica En El Desarrollo De Habilidades STEAM

En afios recientes se ha venido aplicando diferentes modelos de aprendizaje con estrategias
metodoldgicas activas con las cuales se pretende superar el modelo tradicional de ensefianza, asi
lo establece Gomez y Martinez (2018), quienes ademas mencionan que una de las estrategias mas
recientes es la pedagogia robotica, misma que ha demostrado tener la capacidad de integrar
conocimientos de diferentes areas, logrando asi que los estudiantes construyan un aprendizaje
significativo. En ese sentido, los autores también sefialan que la implementacion de la robdtica en
educacion, requiere del uso de la tecnologia en los salones de clase, creando de esa manera
entornos educativos interdisciplinarios en los cuales los educandos desarrollan habilidades
investigativas, de resolucion de conflictos especificos y sobre todo formar personas capaces de dar
respuestas solidas y eficientes; del mismo modo, destacan que la robdtica, al ser un término
derivado de la ingenieria, tiene como meta potenciar la creatividad en la creacion de robots, los
mismos que fomentan el desarrollo de habilidades motrices y cognitivas, apoyandose en las
ciencias duras como son las matematicas. En la misma investigacion, se recalca que la pedagogia
robotica tiene un valor agregado al permitir que los estudiantes no solo desarrollen habilidades
cognitivas y motoras, sino que también se desenvuelvan exitosamente en el contexto de crear
relaciones sociales y trabajo en equipo.

Por otra parte, Raposo et al. (2022), dan a conocer que la pedagogia robotica interviene
directamente en la educacion STEAM, poniendo en accion un tipo de pensamiento computacional
que también se manifiesta como una habilidad indispensable que puede potenciarse a partir de los
primeros grados de educacion. Pero ¢Qué es pensamiento computacional? Balladares et al. (2016),
lo describen como un pensamiento de mayor nivel de complejidad ligado a los rangos de
razonamiento abstracto, matematico, pragmatico y de ingenieria que son empleados en el diario
vivir, es importante hacer énfasis en lo mencionado por los autores, quienes argumentan que al
hablar de pensamiento computacional no significa que necesariamente se requiera de
computadores u ordenadores para desarrollarlo, sino que este puede ser estimulado y puesto en
funcionamiento Unicamente con papel y lapiz, de igual manera sostienen que este tipo de
pensamiento mejora considerablemente la capacidad de analizar diversas situaciones.

En el marco de estas ideas, se establece la incidencia que tiene la robotica educativa en el
desarrollo de habilidades STEAM, pues de la manera en que se muestra en la tabla 2, las
habilidades STEAM estan directamente relacionadas con las habilidades que desarrolla la
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pedagogia robdtica, lo que hace que sea ain mas efectiva su implementacién en las aulas de clase
desde una perspectiva diferente a la tradicional en el campo educativo.

En sintesis, la pedagogia robdtica proporciona una base solida para que las habilidades
tanto de Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes 0 Matematica (STEAM), sean desarrolladas desde
un enfoque de integralidad y préctico que aporta de manera significativa a la mejora de un
pensamiento critico, creativo y analitico.

Tabla 3

Habilidades STEAM desarrolladas mediante pedagogia robotica

Science Technology Engineering Art (Arte) Mathemathics
(Ciencia) (Tecnologia) (Ingenieria) (Matematica)
Observar Usar Resolver Desarrollo de la  Creacion de
herramientas problemas creatividad patrones
Experimentar Ser inventivo Usar diversos Expresion de Uso de
materiales emociones herramientas de
medicion
Predecir Identificar Disefiar Innovacion Toma de
problemas decisiones
Descubrir Crear con la Construir cosas  Imaginacion Creacion de
nuevas cosas tecnologia 'y funcionales secuencias con
hacer buen uso un objetivo
de ella
Elaborar Crear prototipos  Dibujar bocetos  Exploracion de
preguntas de prototipos formasy
ndmeros
Conocer Redisefar Integra
fenémenos diferentes
formas de hacer
Aprender Reinventar
conceptos
mediante la
préctica

Fuente: Zona STEAM (2024).

Es asi como se distribuyen las habilidades STEAM de forma organizada, con ello, es
posible comprender que la pedagogia robdtica juega un papel fundamental y aborda todas las areas
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del ser humano, es decir, propicia el correcto desarrollo de habilidades tanto a nivel cognitivo,
motriz y socioafectivo, estas areas engloban a todo el ser y lo posicionan como un individuo con
habilidades del siglo XXI con las cuales esta en condiciones suficientes para solucionar conflictos
por si mismo y con la ayuda entre pares.

1.2.4 Intervencion De La Pedagogia Robética En Preparatoria

La educacion inicial, incluyendo el nivel de preparatoria, es un proceso que se va
desarrollando de manera continuada e integral, tomando en cuenta que en estas etapas es de vital
importancia que las experiencias que los nifios adquieren sean significativas (Cortés & Garcia,
2017). Entendiendo este aporte de las autoras, es importante mencionar que para propiciar dichas
experiencias, es necesario implementar estrategias que involucren el desarrollo pleno de los nifios
en la parte cognitiva, motriz, socioafectiva y de lenguaje. Esto en vista de que una oportuna
intervencion en la primera infancia aporta al correcto desarrollo de habilidades, capacidades y
competencias, las cuales seran fundamentales para toda la vida (Santi, 2019).

Aportando a esta temética, Herrera (2009), menciona que las estrategias de aprendizaje
son actividades que requieren de la operacion mental para que se de la adquisicion de
conocimientos a través de la manipulacidn, teniendo siempre una intencion clara o propésito bien
establecido. En la misma investigacion, la autora hace mencién a las técnicas de aprendizaje que
se implementan en las estrategias para formar procedimientos mentales de nivel superior. En ese
sentido, se sintetiza que las estrategias de aprendizaje son procesos mentales y comportamientos
que los estudiantes utilizan de manera activa y deliberada para mejorar su comprension y retencion
de la informacion.

Pese a lo establecido anteriormente, es fundamental que los docentes de los niveles
iniciales en los cuales se incluye la preparatoria, comprendan que las estrategias no pueden
aplicarse de la misma manera para todos los nifios, pues es imprescindible que toda estrategia
educativa sea adaptada a la edad de cada estudiante, esto en cuanto a poder saber y entender lo que
son capaces de hacer en cada edad en la que se encuentren con el Unico fin de proponer actividades
que puedan ser realizadas por ellos, sin hacer que caigan en la frustracion ante actividades dificiles
y en el aburrimiento frente a actividades demasiado faciles para sus capacidades. Es por ello por
lo que se ha tomado como sustento tedrico el aporte de Vivas (2010), quien menciona:

Se ha de establecer una diferencia entre lo que el alumno es capaz de hacer y aprender solo
y lo que es capaz de hacer y aprender con ayuda de otras personas observandolas,
imitdndolas y siguiendo sus instrucciones o colaborando con ellas. (p.30)

Una vez que se ha investigado de qué se tratan las estrategias de aprendizaje y como
aplicarlas de acuerdo con la edad de cada nifio, se plantea la estrategia de pedagogia robdtica en el
contexto educativo de preparatoria. Si bien es cierto, al hablar de robética se viene a la mente un
tema muy complejo de desarrollar y trabajarlo, sin embargo, Vivas y Saez (2019), plantean que la
robotica educativa como estrategia y herramienta educativa, encaja a la perfeccion con la
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educacion primaria y el modelo constructivista de aprendizaje que se maneja en las instituciones
educativas, pues es a través de este modelo que los estudiantes adquieren el aprendizaje de forma
activa y ludica en donde ademas, tienen la oportunidad de construir objetos, asi como también de
tener varias experiencias significativo-funcionales.

Aunque parezca un tanto complejo implementar pedagogia robdtica en las aulas de
preparatoria, es posible hacerlo gracias a que los nifios en este nivel educativo se hallan en la
segunda etapa de Piaget denominada “Preoperacional”, misma que inicia desde 2 afios y termina
aproximadamente a la edad de 7 afos y se subdivide en la etapa preconceptual, comprendiendo la
edad de 2 a 4 afios y la etapa preldgica o intuitiva que parte desde los 4 a 7 afios, asi lo dan a
conocer Castilla (2013), quien también agrega que en esta Ultima subdivision los nifios estan en la
capacidad de poner a funcionar su pensamiento prel6gico y de intuir relaciones concretas a partir
del ensayo y error.

Por otra parte, citando a Hervas et al. (2018), se puede establecer que la robética educativa
0 pedagogia robdtica en los salones de clase de preparatoria, permite que los nifios puedan
adentrarse a desarrollar habilidades de manera integrada, aglutinando areas de ciencias y
tecnologia, fomentando al desarrollo de su imaginacion y entendimiento de todo aquello que los
rodea, al mismo tiempo que van adquiriendo la capacidad de trabajar de manera colaborativa, lo
cual aporta a una buena comunicacién, responsabilidad, toma de decisiones y en diversos aspectos
que influyen en el desarrollo de todo el ser que componen al nifio.

Tomando como referencia a Ovalles et al. (2018), la robdtica educativa se ha transformado
en una practica motivadora y novedosa que ha ido reemplazado a los procesos verticales o
tradicionales de ensefianza en done el maestro era quien tenia la razon absoluta; por el contrario,
lo que la robdtica educativa pretende, es que se puedan crear actividades que hagan atractivas a
todas las areas de conocimiento a traves de herramientas tecnologicas que los nifios puedan
manipular, fomentando de manera transversal e interdisciplinaria las habilidades STEAM que se
han establecido anteriormente.
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1.3 Marco Legal

El sistema de educacion en Ecuador se guia por una base legal enmarcada en articulos que
garantizan el derecho a una educacion de calidad y calidez para nifios, nifias y adolescentes. Es asi
como la presente investigacion se sustenta en los articulos establecidos en la Constitucion del
Ecuador del 2008 y la LOEI, mismos que son la base fundamental en los Curriculos de Educacion
Inicial y Educacion General Basica Subnivel Preparatoria.

1.3.1 Constitucién del Ecuador 2008

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable para el buen
vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centraré en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
serd participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccién de un pais soberano, y constituye un
eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso
sin discriminacién alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, béasico y bachillerato o su
equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y participar en una
sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo intercultural en sus multiples dimensiones.
El aprendizaje se desarrollard de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion publica serd
universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educacion superior
inclusive.

Art. 344.- El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones, programas,
politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones en los niveles de educacion
inicial, béasica y bachillerato, y estara articulado con el sistema de educacion superior. El Estado
ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad educativa nacional, que formulara la politica
nacional de educacion; asimismo regulard y controlara las actividades relacionadas con la
educacion, asi como el funcionamiento de las entidades del sistema.
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1.3.2 Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

Art. 9.- Obligatoriedad. Los curriculos nacionales, expedidos por el Nivel Central de la
Autoridad Educativa Nacional, son de aplicacién obligatoria en todas las instituciones educativas
del pais independientemente de su sostenimiento y modalidad. Ademaés, son el referente
obligatorio para la elaboracion o seleccion de textos educativos, material didactico y evaluaciones.

Art. 10.- Adaptaciones curriculares. Los curriculos nacionales pueden complementarse de
acuerdo con las especificidades culturales y peculiaridades propias de las diversas instituciones
educativas que son parte del Sistema Nacional de Educacion, en funcion de las particularidades
del territorio en el que operan.

Art. 27.- Denominacién de los niveles educativos. El Sistema Nacional de Educacion tiene
tres (3) niveles: Inicial, Basica y Bachillerato. El nivel de Educacion Inicial se divide en dos (2)
subniveles: 1. Inicial 1, que no es escolarizado y comprende a infantes de hasta tres (3) afios de
edad; e, 2. Inicial 2, que comprende a infantes de tres (3) a cinco (5) afios de edad.

Art.- 37.- El Sistema Nacional de Educacion comprende los tipos, niveles y modalidades
educativas, ademas de las instituciones, programas, politicas, recursos y actores del proceso
educativo, asi como acciones en los niveles de educacion inicial, basica, bachillerato, y estard
articulado con el Sistema de Educacién Superior.

Art.- 40.- El nivel de educacion inicial es el proceso de acompafiamiento al desarrollo
integral que considera los aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad,
autonomia y pertenencia a la comunidad y region de los nifios y nifias desde los tres afios hasta los
cinco afios de edad, garantiza y respeta sus derechos, diversidad cultural y lingtistica, ritmo propio
de crecimiento y aprendizaje, y potencia sus capacidades y habilidades y destrezas.- La educacién
inicial se articula con la educacion general basica para lograr una adecuada transicion entre ambos
niveles y etapas de desarrollo humano.- La educacion inicial es corresponsabilidad de la familia,
la comunidad y el Estado con la atencién de los programas publicos y privados relacionados con
la proteccion de la primera infancia.- El Estado, es responsable del disefio y validacién de
modalidades de educacion que respondan a la diversidad cultural y geogréafica de los nifios y nifias
de tres a cinco afios.- La educacion de los nifios y nifias desde su nacimiento hasta los tres afios de
edad es responsabilidad principal de la familia, sin perjuicio de que ésta decida optar por diversas
modalidades debidamente certificadas por la Autoridad Educativa Nacional.- La educacion de los
nifos y nifias, entre tres a cinco afos, es obligacion del Estado a través de diversas modalidades
certificadas por la Autoridad Educativa Nacional.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1 Tipo de Investigacion

2.1.1. Investigacion mixta

La presente investigacion esta estructurada en un tipo de investigacién mixto, integrando
tanto el aspecto cualitativo como el cuantitativo para darle mayor veracidad, esto en vista de que
Guelmes y Nieto (2015), plantean que esta combinacion permite el hallazgo de diversos caminos
con los que le es posible al investigador el poder tener una interpretacion mas amplia de las
variables a estudiar.

En ese sentido, se empled un tipo de investigacion cualitativo mismo que es entendido por
Hernandez et al. (2014), como el planteamiento de una meta que involucra la descripcion e
interpretacion de ciertos fendmenos que son entendidos gracias a las diferentes percepciones que
se generan desde las experiencias de quienes participan en la investigacion. Siendo en este caso la
descripcién de las habilidades STEAM que las nifias de la Unidad Educativa Fiscomisional la
Inmaculada Concepcidn tienen o no desarrolladas lo que se estudia en este trabajo de investigacion.

Asi tambien, se ha empleado un tipo de investigacion cuantitativo, el cual Baena (2017),
destaca por tratarse del estudio de variables de manera objetiva, por lo tanto, la recoleccion de
datos se realiza en un inico momento con el fin de cuantificar y analizar los resultados para afirmar
o refutar la hipotesis planteada. Es asi como el presente trabajo de investigacion titulado
“Caracterizacion de la formacion en habilidades STEAM aplicando pedagogia roboética en nifias
de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepcién, Ibarra”, se
centrd en una investigacion mucho mas cuantitativa en el sentido de que se cuantificé en qué
medida las nifias han desarrollado ciertas habilidades STEAM. Por otra parte, es una investigacion
cuantitativa transversal debido a que la evaluacién de las variables se realiz6 en un momento
determinado por Unica vez (Cvetkovic-Vega et al., 2021).

2.2 Métodos, técnicas e instrumentos de investigacion

2.2.1. Alcance descriptivo

A través de la investigacion descriptiva se dio a conocer detalladamente en qué consisten
las variables planteadas, pues de acuerdo con Morales (2021), se trata de detallar una situacion en
especifico de tal manera que se muestren sus caracteristicas desde las mas generales hasta las mas
particulares. Es asi como se pudo estructurar el marco teérico, obteniendo informacion que fue
clave para elaborar los instrumentos de investigacion adecuados con los que se pudo analizar la
realidad en la que se encuentra la institucion educativa frente a la tematica planteada.
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2.2.2. Método Deductivo

De acuerdo a Abreu (2014), el método deductivo parte de lo general o macro hasta llegar
a lo especifico o particular de una situacion o fendmeno. Siendo asi, mediante este método fue
posible partir de una investigacion general de las variables a estudiar para llegar a la investigacion
de una parte en especifico en una poblacién determinada y en base a los resultados obtenidos se
establecieron conclusiones a partir de las cuales se presenta una propuesta que aporta al desarrollo
de habilidades STEAM a través de la robotica educativa.

2.2.3. Método Analitico-Sintético

Este método permite realizar un analisis partiendo de la descomposicién de un todo en sus
particularidades més especificas y se complementa con la sintesis para tomar la informacion
particular mas importante que se ha obtenido en el analisis previo dando paso a las posibles
soluciones del problema principal (Rodriguez & Pérez, 2017). Por esta razon, la aplicacion de este
método fue conveniente para descomponer las variables a estudiar y en base a ello disefiar y aplicar
instrumentos de investigacion que fueron indispensables para realizar el analisis correspondiente
e identificar la principal problematica del tema planteado, posterior a esto gracias al método
sintético se pudo unificar lo mas importante del andlisis previo para plantear soluciones acordes al
problema identificado.

2.2.4. Técnica de la observacion

La técnica empleada en funcion del enfoque cualitativo es la observacion, esta técnica
posibilita la observacion del fendmeno a estudiar sin influir en él para cambiar su comportamiento
0 caracteristicas (Zapata, 2006). Es asi como, en el mes de mayo de 2024 se realizé la recoleccién
de datos cualitativos, haciendo referencia a las habilidades STEAM que las nifias de preparatoria
de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion tienen desarrolladas, esto se
logré obtener a través de actividades que involucraron la parte basica de la robotica educativa que
es la tecnologia.

2.2.5. Técnica de la encuesta

Por otra parte, en el enfoque cuantitativo se aplicd una encuesta a las docentes de
preparatoria en el mes de mayo de 2024, dicha encuesta tuvo el objetivo de conocer cuanto conocen
sobre STEAM y pedagogia robdtica y qué tan viable es la aplicacion de la robdtica educativa para
el desarrollo de habilidades STEAM en los primeros afios de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”. Sustentando este argumento, se toma el
aporte de Casas et al. (2003), quienes concuerdan en que la encuesta es una técnica que permite
realizar un analisis de los datos recolectados a través de preguntas especificas de un tema a una
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poblacion significativa de la que se pretende describir las caracteristicas o puntos importantes a
estudiar de acuerdo al tema de investigacion.

2.2.6. Instrumento 1: Ficha de observacion

En palabras de Soto (2014), una ficha de observacion es un instrumento de investigacion
disefiado para el registro de datos ya sean cualitativos o cuantitativos dependiendo del objetivo
que se desea alcanzar y con el fin de analizar dichos datos y mejorar aquellos aspectos en los cuales
existan inconvenientes. De esta manera, con este instrumento se pudo recabar informacion desde
la observacion del comportamiento de las nifias frente a actividades basicas que involucraron a la
pedagogia robotica, esta informacion fue Gtil para realizar un analisis de la situacion y establecer
propuestas de implementacion de esta nueva metodologia en beneficio del aprendizaje y desarrollo
de habilidades STEAM en las nifias de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional “La
Inmaculada Concepcion™.

2.2.7. Instrumento 2: Cuestionario

El cuestionario es la estructura de la encuesta, gracias a este instrumento de investigacion
se hace posible recolectar datos precisos de los involucrados en el tema de investigacion a través
de preguntas cerradas de unica opcion de respuesta u opcion mdaltiple (Garcia, 2004). En el
contexto de esta investigacion, se elabor6 un cuestionario en donde se establecieron diez preguntas
cerradas que incluyeron una escala de Likert para sus respuestas, pues esta escala ha sido ideal
para que el analisis pueda ser desarrollado adecuadamente y sin errores, teniendo en cuenta a
Bertram (2008), se trata de un instrumento de tipo psicométrico en el cual las personas a quienes
se aplica una encuesta indican su acuerdo o desacuerdo ante una situacion por medio de una escala
ordenada.

2.3 Preguntas de investigacion

¢ Qué son las habilidades STEAM?

¢ Qué es pedagogia robética?

¢ Como se desarrollan las habilidades STEAM en las nifias?

¢Cual es la incidencia de la pedagogia robdtica en la formacion de habilidades
STEAM en las nifias?

5. ¢Qué actividades de pedagogia robdtica se pueden aplicar para el desarrollo de
habilidades STEAM en las nifias?

Mo bde
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. . . L Fuentes de Instrumento
Objetivo Variable Indicadores Técnicas Informacion
Diagnosticar  la Definiciones Ficha de observacion
incidencia de la ]
pedagogia Importancia La ficha de observacion esta estructurada con
robtica  en  la 4 dimensiones referentes a las habilidades

- Caracteristicas STEAM vy estas son:
formacion de
habilidades Desafios y npia- T _

» HABILIDADES obstaculos ClenC|a,. _Item's 1-13
STEAM en nifas STEAM Encuesta Docentes | Matematica: Items 14-25
de preparatoria a Arte: Items 26-31
través de Tecnologia: Items 32-37
instrumentos y Capacitac_ig’m y
técnicas de formacion
investigacion.
Diagnosticar  la Definiciones Cuestionario de encuesta
incidencia de la :
pedagogia Importancia e ;Conoce sobre las habilidades
Sti Relacion con las STEAM?
robética en la ol . Lo .

‘2 habilidades STEAM e ;Conoce sobre la Robotica Educativa?
formacion de . . .
habilidades EDAGOGIA Intervencion en el ° (;Crge_ importante mte_grar la peo!a_gogla

» > proceso de Observacion | Estudiantes robotica en la formacion de habilidades
STEAM en nifias | ROBOTICA ensefianza- STEAM para las estudiantes de

de preparatoria a

través de
instrumentos y
técnicas de

investigacion.

aprendizaje

Desarrollo de

habilidades STEAM-

Pedagogia robdtica

preparatoria?

e Cuales son los principales desafios
que puede enfrentar en la clase al
implementar la pedagogia roboética
para el desarrollo de habilidades
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STEAM en la ensefianza de las nifias
de preparatoria en su institucion?
¢Cree que las habilidades STEAM a
través de la robdtica educativa
proporcionan a las nifias valores como
el respeto, trabajo en equipo, liderazgo
y disciplina?

¢ Cree que las habilidades STEAM
desarrolladas a través de la robotica
educativa permiten que las nifias
desarrollen un pensamiento critico y
16gico?

¢ Cree que las actividades de expresion
artistica se relacionan con la robdtica
educativa para desarrollar las
habilidades STEAM en las nifias?

¢ Con qué frecuencia las nifias
interactUan en actividades que
involucran a la tecnologia durante las
clases?

¢ Cree usted que dentro del aula se
puedan implementar juegos digitales
en distintas plataformas para el
desarrollo de habilidades STEAM en
las nifias?

¢Esta de acuerdo en que en su
institucién se implemente una guia con
actividades para el desarrollo de
habilidades STEAM en las nifas de
preparatoria a traves de la pedagogia
robotica?
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2.5 Participantes

La poblacion con la cual se trabajé en el presente proyecto de investigacion en cuanto a
la aplicacion de la encuesta contd con la participacion de 4 docentes de los 4 paralelos de
preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”, identificadas
como mestizas y de género femenino en un grupo etario con un rango de edad que va desde los
26 hasta los 35 afios.

Para la aplicacion de la ficha de observacion se cont6 con la colaboracion de 45
estudiantes pertenecientes al paralelo B y C de un total de 90 estudiantes de los primeros afios de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”
del cant6n Ibarra, siendo todas las estudiantes de género femenino, mismas que se encuentran en
un rango de edad de 5 a 6 afos, de las cuales 44 nifias son mestizas y 1 nifia es afroecuatoriana.

2.6 Procedimiento y andlisis de datos.

Una vez finalizada la elaboracion de los instrumentos de investigacion, se solicito la
revision y aprobacion de estos por parte de la docente tutora de la investigacién, posterior a esto
se realizo el proceso de validacion de los instrumentos. Una vez que los instrumentos fueron
validados y aplicados con éxito en la institucion educativa, se procedio con la tabulacion de los
datos recolectados, accion que se llevo a cabo a través del programa de hojas de calculo EXCEL,
en el cual se procesaron los datos obtenidos en la ficha de observacion de las estudiantes para
determinar la calidad del instrumento mediante un alfa de Cronbach. Después de tabular todos
los datos, se procedié a realizar el respectivo analisis para determinar con certeza la problematica
existente y en base a ello disefiar una propuesta de solucion.
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CAPITULO Ill: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Resultados y Discusion de la encuesta aplicada a las docentes.
Pregunta 1

Grafico 1
Conocimiento de habilidades STEAM
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En base a las respuestas proporcionadas por las docentes de preparatoria, se obtuvo que,
en su totalidad, el conocimiento que tienen sobre las habilidades STEAM se encuentra en
medianamente, lo que significa que no es tan representativo y Unicamente conocen conceptos
breves de STEAM mas no conocen todo lo que engloba a este enfoque en educacion. Teniendo en
cuenta a Celis y Gonzalez (2021), la importancia de que los docentes conozcan de qué tratay como
se desarrolla STEAM, radica en que este enfoque es idoneo para que las y los estudiantes
desarrollen competencias y habilidades en entornos de aprendizaje en los cuales se apliquen
diversas formas de ensefiar y aprender, otorgandoles un rol importante a los aprendices para que
no sean solo observadores de una ensefianza sino que sean participes de ella y su aprendizaje se
vaya tejiendo de manera significativa. Si el docente no conoce o conoce muy poco acerca de este
tema es imposible que puedan aplicarlo en el aula con sus estudiantes, desaprovechando en gran
medida la oportunidad de que sus estudiantes desarrollen competencias basicas para la vida.

Pregunta 2

Gréfico 2
Conocimiento de robética educativa
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Con relacion al conocimiento que las docentes tienen sobre rob6tica educativa se evidencio
que tanto el 75% que se encuentra en medianamente como el 25% que se sitla en poco no conocen
totalmente de qué se trata esta pedagogia, por lo tanto, esto se convierte en una barrera para que
no se implemente durante sus clases. Abordando esta tematica, Alonso (2018), plantea que la
roboética educativa implementada en el aula requiere de mucho conocimiento por parte del docente,
mencionando que la mayoria de veces los docentes no se interesan por esta pedagogia debido a
que la relacionan directamente con la programacion, sistematizacion, y creacion de robots, sin
embargo, la autora aclara que la robdtica educativa también tiene una parte humana que tiene que
ver con el trabajo en equipo, colaboracidn, empatia y la superacion de retos, aspectos que a diario
se trabajan en el aula de clases.

Pregunta 3

Gréfico 3
Pedagogia robdtica, habilidades STEAM
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A pesar de que sus conocimientos sobre habilidades STEAM y pedagogia robdtica son
relativamente bajos, las docentes en su totalidad consideran importante y muy importante que se
integre esta pedagogia para desarrollar dichas habilidades en las nifias. Raposo et al. (2022),
sostienen que en el marco del enfoque STEAM, la robdtica es tomada como un recurso pedagdgico
de mucha utilidad y capaz de motivar a los estudiantes desde la educacién en edades tempranas,
en este contexto se sefiala que, ademas la robotica tiene la cualidad de ser generadora de
aprendizajes que se construyen desde la interdisciplinariedad.

Pregunta 4

Grafico 4
Desafios para el docente, STEAM y robdtica
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Con respecto a los desafios que pueden presentar las docentes al implementar la pedagogia
robotica en sus aulas de clase, la mitad de ellas considero6 que los recursos materiales inadecuados
serian el principal obstaculo para que no se pueda llevar a cabo una ensefianza con la robotica
educativa. Mientras que la otra mitad sefialé que su principal problema o desafio seria tener poco
conocimiento de la pedagogia robética y STEAM, en este punto se encuentra que, aquellas
docentes que dijeron conocer medianamente tanto STEAM como la pedagogia robdtica, en
realidad tienen poco conocimiento sobre estas variables. Para Monsalves (2011), al ser la robotica
educativa un vinculo entre el aspecto ludico y el componente interdisciplinario, se requiere que los
recursos sean los adecuados para que en realidad se genere un aprendizaje a través de actividades
que involucren la creacion de objetos con material concreto u otros que sean acordes a las
actividades que se planteen para desarrollar las habilidades STEAM, en el mismo apartado, la
autora destaca que es importante el conocimiento del docente para que cumpla el rol de facilitador
y sepa guiar a sus estudiantes en este proceso innovador de ensefianza y aprendizaje.

Pregunta 5
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Grafico 5
STEAM, robdtica y valores
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Para la interpretacion de este grafico, se encontré que la mayoria de las docentes afirman
que la robdtica educativa como medio de desarrollo de las habilidades STEAM si proporciona
valores referidos al respeto, liderazgo, trabajo en equipo y disciplina. Referente a esta temética
Prieto et al. (2020), postulan que el desarrollo de habilidades STEAM mediante la aplicacion de
la pedagogia robdtica permiten que los estudiantes desarrollen habilidades sociales fundamentales
como la comunicacién que propicia espacios en los cuales es posible el trabajo en equipo y en
consecuencia se necesita respetar las opiniones de todos sus miembros para analizarlas en conjunto
y en base a ello que entre todos los integrantes del equipo puedan establecer soluciones a diversos
problemas que se les presentan.

Pregunta 6

Gréfico 6
STEAM, robdtica y pensamiento critico-16gico
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En cuanto a las respuestas obtenidas en esta pregunta, todas las docentes encuestadas
coinciden en que las habilidades STEAM desarrolladas a través de la robdtica educativa si
permiten que las estudiantes desarrollen un pensamiento critico y légico. De acuerdo con el
resultado obtenido, se toma el aporte de Alava y Salas (2024), quienes resaltan los beneficios de
ensefar a través de la robdtica, pues no solo es un medio para que los nifios desarrollen aquellas
habilidades STEAM las cuales son netamente técnicas, sino que hace que los nifios también vayan
desarrollando la capacidad de resolver problemas desde el pensamiento critico y I6gico de modo
que la solucion siempre sea acorde a la problematica que encuentren en su entorno.

Pregunta 7

Grafico 7
STEAM, robdtica y expresion artistica
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Del total de docentes encuestadas, el 75% cree que la expresion artistica si tiene relacion
con la robotica educativa y mediante estas es posible desarrollar las habilidades STEAM en las
nifias de preparatoria. Por otra parte, en un porcentaje muy bajo se sefiala que no existe cierta
relacion entre estas variables. En vista de esta situacion, se ve pertinente mencionar parte de la
investigacion de Caeiro et al. (2024), en donde resaltan que el arte como tal posibilita la
exploracién de los estudiantes no solo desde el enfoque de crear objetos sino también de resolver
problemas de formas creativas utilizando mecanismos como la comunicacion, expresion y respeto
hacia los demas, pero, sobre todo, que los nifios no se queden Unicamente con €so, Sino que sean
ellos mismos quienes propongan temas para resolver y alternar asi las formas en las que aprenden.

Pregunta 8

Gréfico 8
Tecnologia y ensefianza
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En base a lo que las docentes refieren en esta pregunta, la frecuencia con la que las nifias
interactuan con la tecnologia durante las clases se da en ocasiones, con frecuencia y mucha
frecuencia, sin embargo, en la aplicacién de la ficha de observacion se pudo apreciar que esto no
es asi, ademas, el uso de proyectores y ordenadores en el aula se da por parte de las docentes
mientras que las nifias Unicamente observan lo que se proyecta y no se involucran directamente en
el manejo de estos. Es entonces que Bautista (2016), hace énfasis en que la tecnologia
implementada como una herramienta pedagogica por parte del docente, abre un campo muy amplio
para que los estudiantes potencien sus habilidades intelectuales, beneficiando de manera integral
a todas sus capacidades y con ellas se enfrenten a los nuevos retos que se suscitan en las situaciones
cotidianas de su diario vivir.

Pregunta 9

Gréfico 9
Juegos digitales y STEAM
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Con una respuesta positiva por parte de todas las docentes, se tiene que es posible
implementar juegos digitales en diferentes plataformas para desarrollar las habilidades STEAM.
Si bien es cierto, en la pregunta anterior a pesar de que las docentes respondieron que las nifias
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utilizan frecuentemente la tecnologia se pudo evidenciar que en realidad no es asi y el implementar
juegos digitales conllevaria algo de tiempo para que las nifias aprendan a manejar los ordenadores
y comprendan como usarlos en cada juego. Para una mejor comprensién de esta tematica, Lion y
Perosi (2024), afirman que aun cuando los nifios desde su nacimiento y desarrollo estan inmersos
en la cultura digital, es necesario que aprendan a como jugar desde el entendimiento del uso y
lenguaje de cada juego, aplicando el ensayo y error, encontrando diversas estrategias de juego.

Pregunta 10

Graéfico 10
Guia para el desarrollo de habilidades STEAM
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Las docentes en un 100% sefialan estar totalmente de acuerdo en que en la Unidad
Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion” se implemente una guia con proyectos para
el desarrollo de habilidades STEAM en las estudiantes de preparatoria a través de la pedagogia
robotica. En vista de que este resultado es favorable, se desarrolla una guia en la que cada proyecto
contiene una ruta de aprendizaje STEAM para llevar de forma organizada y secuencial el proceso
de ensefianza-aprendizaje a través de la robotica educativa y en consecuencia las habilidades
STEAM sean desarrolladas en las nifias de la mejor manera.

3.2 Anélisis y Discusion de la Ficha de Observacion aplicada a las estudiantes.

Las habilidades STEAM que se han analizado en las nifias de la Unidad Educativa
Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”, se encuentran agrupadas por dimensiones,
empezando con la dimension Ciencia, misma que cuenta con 11 items; como siguiente dimension
se encuentra a la Matemética con 12 items; a continuacion, la dimension de Arte con 6 items y
finalmente la dimensién Tecnologia con 8 items.

Para el analisis de cada una de las dimensiones se ha trabajado con una escala de Likert en
la que cada uno de los parametros se sefiala con un color especifico de la siguiente manera:
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En el lado izquierdo se aprecian los items evaluados en cada dimensién y en las barras
horizontales se observa cuanto es el porcentaje de las nifias que tienen desarrolladas estas

habilidades que se vinculan desde el curriculo de Educacion General Basica con STEAM.

1. Ciencia

Gréfico 11
Dimension Ciencia-STEAM
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En esta primera dimension de STEAM referente a la Ciencia, se puede apreciar que en seis
de los once items predomina el color azul, correspondiente al parametro nunca, en estos items se
obtuvo como resultado que las nifias en su totalidad nunca han medido los cambios de tiempo

atmosférico con instrumentos tales como el pluviometro, termémetro o anemoémetro y mas de la

mitad de las nifias no identifican estos instrumentos a excepcion de un porcentaje bajo que
Unicamente conocen el termometro, asi también, el porcentaje de las nifias que no muestran interés

por conocer e indagar sobre los fenGmenos naturales sobrepasa la mitad, en esta misma medida las

nifias no identifican los efectos que producen estos fendOmenos sobre las personas o los objetos de

Su entorno.

Todos los items nombrados en este apartado pertenecen a un tema general denominado
meteorologia que, si bien a los nifios se les presenta de forma mas “sencilla” 0 no se les presenta,



44

en realidad se les trunca la posibilidad de aprender conceptos basicos de las cosas y
acontecimientos que pasan en su entorno inmediato. Para Santin (2014), la meteorologia si puede
ser tratada como un tema de clase, solo debe darse de forma adecuada, entendiendo que no es un
tema que se tenga que trabajar estrictamente en el aula, mas bien se trata de una temaética que
requiere de actividades préacticas en los espacios abiertos de la institucion, por otro lado, se puede
trabajar la medicidn atmosférica con instrumentos que los propios estudiantes pueden crear y con
ello registren los datos de cada medicién con simbolos sencillos que ya conocen y a la par
identifiquen los efectos que cada fendmeno natural produce en los objetos y en las personas.

Por otra parte, en un solo item se encuentra en mayor medida el color amarillo,
demostrando que, rara vez las nifias identifican cuéles son las propiedades fisicas de los objetos de
su entorno tales como el tamario, color, textura y forma. A pesar de ser destrezas establecidas en
el curriculo de preparatoria no estan desarrolladas totalmente, dificultando lo que el MINEDUC
(2014), establece como la construccion de relaciones para usarlas en resolver problemas y que los
nifios se mantengan en esa busqueda constante de nuevas experiencias y aprendizajes.

Siguiendo con el andlisis de este grafico, en tres de los once items se encuentra una
prevalencia del color gris, indicando que, a menudo las nifias logran identificar los fendmenos del
medio natural e identifican sus caracteristicas, pudiendo expresarlas mediante gréficas, sin
embargo, tienen algunas falencias ya que las caracteristicas que identifican son pocasy los graficos
que realizan no incluyen a todas estas caracteristicas en las cuales se incluye un tercer item
referente a la clasificacion de sonidos en artificiales y naturales confundiéndolos entre si con
facilidad. En funcion de este resultado, se cita a International Recovery Platform (s.f), encontrando
en dicha investigacion las caracteristicas comunes que los nifios en general deberian saber desde
muy pequefios, sefialando asi que las caracteristicas del medio natural comprenden a seres bioticos
(plantas, animales, microorganismos), abidticos (aire, temperatura, relieve, suelos, agua),
elementos fundamentales para entender cdmo funciona el medio natural.

Finalmente, en la relacion de animales domésticos y silvestres con su habitat se encontro
que, tal como se visualiza en el grafico 1, el mayor porcentaje esta en siempre con color celeste,
sin embargo, el porcentaje restante dividido en casi siempre y a menudo, indican que las nifias aun
tienen problemas para identificar y relacionar con facilidad a los animales con su hébitat. En cuanto
a este tema, Sampedro (2016), sostiene que el conocimiento de animales domésticos y silvestres
en los nifios es de suma importancia porque los involucra en el cuidado y respeto de otros seres
vivos, adicionalmente, estos conocimientos les serviran para establecer una conexién con los
efectos que causan en ellos los fendmenos naturales.

2. Matematica

Grafico 12
Dimension Matematica-STEAM
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STEAM/MATEMATICA
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En esta dimension se analizan items conectados a las destrezas del &mbito de relaciones
I6gico-matematicas de preparatoria. En ese sentido, se aprecia que en dos items prevalece el color
azul, pues en su totalidad las estudiantes nunca han tenido la oportunidad de medir objetos
utilizando diferentes herramientas como palmos, cuartas, cintas, pies, por lo tanto, cuando se aplicd
el instrumento las nifias no sabian cémo medir la longitud entre un objeto y otro. Muchas veces el
docente encuentra que esto es un tanto dificil para los nifios y facilita todo el contenido, frenando
de cierta manera la curiosidad de los estudiantes y quitandoles la oportunidad de ser ellos quienes
realicen hallazgos, desalentando en gran medida su instinto por investigar (Martinez, 1970). En el
siguiente item, se evidencia que las nifias nunca predicen eventos a partir de una situacion climatica
especifica u otros eventos que suceden ahora y las consecuencias que podria tener, otro porcentaje
representativo en este mismo item se divide entre rara vez y a menudo, con los cuales se concluye
que, a las nifias les cuesta mucho identificar las situaciones climaticas u otras que pasan en un
momento especifico y las consecuencias que pueden tener en un tiempo determinado sobre el
entorno o sobre si mismos. En este punto se ve una gran dificultad, pues Canedo y Esteve (2005),
indican que la infancia es la etapa en la cual los nifios aprenden de su entorno por naturaleza,
creando representaciones de diferentes eventos, a partir de estos los pequefios son capaces de
realizar comparaciones, identificar errores y predecir otros eventos.

En el mismo grafico, un item cuenta con mayor porcentaje en el color amarillo,
evidenciando que rara vez las estudiantes suelen resolver secuencias logicas, o si lo hacen a
menudo no es con un objetivo claro, solo lo hacen porque si y no siguen los patrones establecidos
en las secuencias lo cual tiene como consecuencia que no logren comprender la razon de las
actividades de resolucion de secuencias y pierdan el interés con facilidad. Al no estar
completamente desarrollada esta habilidad, segun la investigacion de Alsina (2019), las nifias no
seran capaces de desarrollar conceptos matemaéticos que les motiven a indagar, explorar y
encontrar soluciones a problemas tan sencillos como completar una secuencia logica.
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Entre estos resultados también se halla que en cinco items el color gris se aprecia en mayor
medida, revelando que las nifias a menudo identifican algunas nociones de tiempo tanto en
acciones o fenGmenos que se suscitan ya sea antes, ahora o después, no obstante, en ocasiones
suelen confundirse y estos conceptos no se encuentran del todo claros de manera que obstaculizan
el aprendizaje de las nifias, pues al aprendizaje de las nociones de tiempo es indispensable para
que las nifias desarrollen lo que Vivanco (2020), denomina como una reconstruccion de procesos
causales de forma hablada, es decir, que organicen determinadas acciones en el tiempo y lo sepan
expresar.

A los items con mayor color gris se suma el relacionar los elementos en correspondencia a
objetos, encontrandose que en su totalidad las nifias intentan establecer la relacion, pero no lo
logran porque los conocimientos de cantidad y objetos no se encuentran muy bien asimilados. En
la misma tematica se incluye el agrupar objetos de acuerdo con su forma y sus caracteristicas
fisicas tales como el color, tamafio y longitud, asi también, tienen dificultades para crear patrones
con objetos del entorno, por lo tanto les es muy dificil el poder agrupar objetos en cantidades de
hasta diez elementos, cabe mencionar que esto es sin duda una consecuencia de que las nifias
también tengan dificultades en calcular adiciones y sustracciones con ndmeros naturales desde
cero hasta diez utilizando material concreto. La importancia de que estas habilidades se desarrollen
a través de material concreto radica en el razonamiento claro y organizado que las nifias deben ir
construyendo desde su imaginacion, intuicion y aplicacion de diferentes estrategias para
comprobar un resultado final y, en consecuencia, interioricen las habilidades de agrupacion,
clasificacion, correspondencia y operaciones basicas como la adicién y sustraccion (Sepulveda,
2023).

Culminando el andlisis de este grafico, se observa que en cuatro items se encuentra en
mayor medida el color naranja correspondiente a casi siempre. En estos items se evidencia que las
nifias logran ubicar los objetos con relacion a si mismas y otros puntos de referencia utilizando las
nociones espaciales de: entre, adelante/atras, junto a, cerca/lejos, arriba/abajo y encima/debajo;
aunque es necesario poner mayor énfasis en el porcentaje restante que se encuentra en color grisy
amarillo, dando muestra de que existe una problematica ya que es casi la mitad de las nifias quienes
aun no tienen interiorizadas estas nocionesy se les dificulta ubicarse y ubicar objetos con un punto
de referencia teniendo en cuenta que sucede lo mismo al momento que deben ubicar objetos que
se encuentran a la derecha o izquierda, demostrando tener falencias en su lateralidad. Por
consiguiente, se toma el argumento de Bautista y Monge (2023), quienes asocian la lateralidad
como un punto clave para la orientacion espacial, sumando a esto otras nociones como las de
arriba, abajo, delante, atrés siendo de manera general una forma de mantener la localizacion de su
propio cuerpo y otros objetos en funcion de su propia posicion para desplazarse y hacer que otros
objetos se desplacen.
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Agregando a lo anterior, casi siempre las nifias suelen establecer relaciones de orden: mas
gue y menos que, entre objetos del entorno, al igual que un cierto porcentaje casi siempre puede
discriminar temperaturas entre dichos objetos. En cambio, es casi la mitad de las nifias quienes
tienen problemas para desenvolverse con estas habilidades. En funcion de este analisis, se cita a
Chavez et al., (2023), en su trabajo de investigacion se resalta el método STEAM en el aprendizaje
de las matematicas, sefialando que todos los componentes de esta disciplina son parte de un proceso
de aprendizaje minucioso que pretende aportar a la resolucion de problemas por parte de los nifios,
es decir, que a través de la interaccién con el entorno inmediato asocien sus conocimientos con su
creatividad y la realidad frente a la que se encuentran para plantear alternativas de solucién a los
problemas que identifiquen, por lo tanto, las relaciones de orden también son parte de las
matematicas y deben estar interiorizadas en todas las nifias ya que ademas seran la base para el
aprendizaje de operaciones matematicas en niveles superiores.

3. Arte

Grafico 13
Dimensiéon Arte-STEAM
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En base al grafico 3 se realiza el analisis de los resultados obtenidos en los items de la
dimensién de Arte y que estan ligados al ambito de expresion corporal y artistica del curriculo
ecuatoriano de Preparatoria. Como se puede apreciar, en cuatro de los seis items el color que se
visualiza en mayor cantidad es el gris y amarillo, por lo tanto, esto demuestra que a menudo o rara
vez las nifias expresan sus emociones frente a manifestaciones de actividades artisticas, frente a
este contexto se pudo evidenciar que hay actividades artisticas que no les Ilaman la atencién o en
ocasiones las nifias sienten cierto temor por expresar sus emociones y sentimientos, ocasionando
que tampoco integren distintas formas de realizar las actividades utilizando su creatividad y en ese
sentido tampoco tienen mucha iniciativa para realizar movimientos nuevos en las actividades
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artisticas y de expresion corporal, esto ademas incide en que las nifias no encuentren formas de
crear objetos novedosos a partir del juego con legos, representando una gran problematica debido
a que la robotica educativa inicia con el armado de legos en los nifios y al no estar desarrollada
esta habilidad disminuye la posibilidad de que otras habilidades STEAM se desarrollen con
facilidad.

Para este punto del analisis, es preciso mencionar la investigacion de Mufioz y Gomez
(2023), quienes refieren al arte como un medio no solo de expresion afectiva, sino también como
el mejor camino hacia el desarrollo de un pensamiento critico y reflexivo, mismo que se va
formando gracias a la gran variedad de ideas que surgen desde la observacion de todos los objetos
que existen a su alrededor y la forma en que se le otorga una funcionalidad a cada uno de acuerdo
con sus caracteristicas.

4. Tecnologia

Grafico 14
Dimension Tecnologia-STEAM
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En este grafico, correspondiente a la dimension de Tecnologia, se determina que en todos
los items existe una gran problematica, esto debido a que, en su totalidad las nifias no demostraron
tener conocimiento sobre como utilizar la tecnologia y sus herramientas, esto se evidencio al
momento de aplicar diferentes juegos digitales que fueron creados en funcién de las destrezas y
habilidades que debieron haber adquirido durante el afio lectivo y en los cuales tuvieron demasiada
dificultad hasta el punto de que necesitaron que en cada paso del juego se les indique y se les
vuelva a dar una explicacion de qué se trata el tema y como pueden realizar cada juego. Ante esta
situacion, se toma como referencia a Toribio (2019), la autora sefiala que el aprendizaje del uso de
la tecnologia comienza desde casa, sin embargo, se le ha dado un mal uso, por lo tanto, es el turno
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del docente para hacerles ver a los nifios como usar la tecnologia de forma adecuada y en beneficio
de un aprendizaje que viene acompafiado de innovacion, creatividad, habilidades de comunicacion
y participacion en clase. Estos aspectos sin lugar a dudas son fuentes de motivacion para los
estudiantes y lo mas importante, aporta al desarrollo de habilidades STEAM.

Validacion con Alfa de Cronbach

Para dar validez al instrumento de investigacion se realizé un calculo referente a determinar
el alfa de Cronbach por medio del procesamiento de los datos obtenidos en la ficha de observacion.
Una vez realizado todo el proceso correspondiente se obtuvo un alfa de Cronbach de 0.789,
posicionando la fiabilidad del instrumento de investigacion en buena y otorgando mayor veracidad
a los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1 Nombre de la propuesta

Gamificacion y aprendizaje basado en proyectos para el desarrollo de habilidades STEAM
en las nifias de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcién.

4.2 Introduccion de la propuesta

Las habilidades STEAM estan tomando relevancia en la actualidad debido a su enfoque
integrado y multidisciplinar. Desde esta perspectiva, cada disciplina en STEAM tiene sus propias
caracteristicas, siendo la Ciencia la encargada de estudiar todo aquello que es natural y cémo el
contexto lo afecta; la Tecnologia que interviene para cambiar o adaptar el entorno natural para
cubrir las necesidades encontradas; la Ingenieria a través de la cual es posible el disefio y creacion
de objetos, procesos y sistemas funcionales para la vida; las Matematicas que son la base
fundamental para el aprendizaje de numeros, relaciones, secuencias, formas, incertidumbre y
razonamiento légico; finalmente el Arte que no solo se encarga de la parte estética sino que
también incluye el tipo de comunicacion en un grupo social y las expresiones artisticas manuales
y corporales (Yakman, 2012).

En el contexto escolar, especificamente en preparatoria, las habilidades antes mencionadas
pueden ser desarrolladas tomando como base a la robdtica educativa, pedagogia que permite la
implementacion de metodologias activas como la gamificacion y el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) para que el proceso de ensefianza y aprendizaje se lleve de una manera dindmica
y organizada, dando paso a que las estudiantes de este nivel adquieran un aprendizaje significativo.

4.3 Justificacién de la propuesta

Entendiendo lo anteriormente expuesto, para facilitar el desarrollo de habilidades STEAM
en las nifias de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcién, se
encuentra la necesidad de proponer una forma innovadora de ensefianza y aprendizaje. Para ello,
los contenidos a tratar se organizan en un formato de planificacion estructurado especificamente
con el Aprendizaje Basado en Proyectos, a traves de esta estrategia metodoldgica se proponen tres
proyectos para ser aplicados uno en cada trimestre del afio lectivo en los cuales se integran
actividades que abarcan las cinco disciplinas de STEAM. Ademas, en cada proyecto se incluye la
gamificacion como parte de la robdtica educativa, misma que sera implementada con juegos
digitales en los cuales las nifias tienen un acercamiento directo con la tecnologia y la programacion.
Por otra parte, a través de la gamificacion se evaluard si las nifias van alcanzando los aprendizajes
esperados en cada proyecto.

4.4 Objetivos de la propuesta
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4.4.1 Objetivo general

Implementar la gamificacion y el aprendizaje basado en proyectos como estrategias

metodoldgicas basadas en la robotica educativa para el desarrollo de habilidades STEAM en las
nifias de preparatoria de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion.

4.4.2 Objetivos especificos

Disefiar un proyecto STEAM para cada trimestre del afio lectivo, cada uno articulado con

el curriculo de Educacion General Basica Subnivel Preparatoria.

Proponer actividades gamificadas como un primer acercamiento con la robética educativa

en cada proyecto STEAM.

4.5 Contenido de la propuesta

1.
2.

1. Proyecto 1: Elementos del entorno natural
Seres vivos
Elementos abidticos

2. Proyecto 2: Propiedades fisicas de los objetos
Color
Tamafio
Texturas

Proyecto 3: Meteorologia
1. Fendmenos naturales
2. Tiempo atmosférico
3. Instrumentos de medicidn atmosférica

4.6 Desarrollo de la propuesta
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Provecto STEAM N°1
@ | Tema: EXPLORADORAS DEL ENTORNO NATURAL
Contenido: Seres vivos
Elementos abioticos
® Metodologias aplicadas: e Aprendizaje Basado en Proyectos
e Gamificacion
Objetivo: Potenciar las habilidades de observacion, experimentacion

indagacion v creatividad a través de la exploracion v
conocimiento de los elementos del entorno natural.

Ejes de desarrollo y Desarrollo personal v social

aprendizaje articulados con | Expresion v comunicacion

STEAM: Descubrimiento del entorno natural v cultural
Duracion: 1 trimestre (12 semanas) Edad: 5 v 6 afios

Desarrollo del proyecto

Ruta de aprendizaje STEAM por semanas Actividades
Seneme |y 2 Introduccion y preguntas guia STEAM
.Queé sabes de los seres vivos? e Exploracion en el patio de la escuela _
.Sabes cuales son los elementos abidticos? para observar seres vivos y no vivos.
{Crees que los seres vivos pueden convivir e Iniciar con un diario de observaciones
con los elementos abioticos? en el cual se registren las
observaciones del dia a través de
dibujos.
— Sememe 2y 4 Investiga y aprende CIENCIA:

e Utilizar tarjetas o imagenes para
clasificar seres vivos y elementos
abidticos.

e Estudiar los habitats de diferentes
seres vivos v discutir como se adaptan
a sus entornos.

TECNOLOGIA:

e Videos educativos de los seres vivos y
elementos abidticos.

e Juego de clasificacion de seres vivosy
elementos abidticos. —

Semame &y 6: Construye y prueba ARTE

XS [ A



Dibujar el boceto de un habitat para un

Ser vivo que contenga elementos

abidticos necesanos para su

supervivencia.

Ejemplo: la casa de una mascota.
INGENIERIA

Utilizar material concreto para
construir el habitat que las nifias han
dibujado en el paso antenior. E jemplo:
ptilizar legos, rosetas, atomos,
escaleras, etc.

MATEMATICA

Agrupar el material concreto de
acuerdo con su forma para encajar
cada pieza.

Calcula adiciones y sustracciones al
momento de colocar el material
concreto para construir el habitat.

Semanms 7 y 8: Analiza y reflexiona

MATEMATICA

Medir con cuartas las dimensiones de
su construccion y establecer relaciones
de orden comparando si sus
construcciones son mas altas o menos
altas.

Analizar si el habitat que han
construido es funcional para el ser
vivo que ha sido disefiado segun el
criterio de cada nifia.

Semans 9 y 10: Evalda y comparte

TECNOLOGIA:

Juego digital: Relacionar a los seres
vivos con su habitat v los elementos
abioticos.




ARTE

Comunicar en la clase los resultados
que han obtenido en cada paso e
identificar las dificultades para recibir
sugerencias de sus pares v docentes
con el objetivo de mejorar en los
futuros proyectos.

Semans 11 y 12: Retoextremo

STEAM

Con lo aprendido en los pasos
anteriores, elegir un habitat disefiado
por una de las nifias y crear un habitat
real sencillo para un ser vivo
determinado en el patio de la escuela
utilizando materiales reciclados.

Este reto extremo tendra el
acompafiamiento permanente de la
docente.

A

e
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Cemana 1y 2

» Seres vivos y elementos
abiodticos del entorno.
e Diario de anotaciones




<& QCemana3yy

CIENCIA:
e Tarjetas conimdagenes
de seres vivos y
elementos abioticos.




&

Cemana3yy |

TECNOLOGIA:
e Video: “Seres vivos y lo
inerte”
e Juego: “Seres vivos y
No vivos”




vl
T o

Cemana 596 |

ARTE:

e Diario de anotaciones.
e LApiz, colores, crayones v otros
materiales artisticos.

INGENIERIA:

e Material concreto: legos, rosetas,
atomos, escaleras v otros.

‘..'

S/




v Cemana 7y g |

C 4
&

MATEMATICA:
e Las manos como instrumento de
medicion (cuartas).
e Habitats creados por las ninas




Cemana 9910 |

TECNOLOGIA:

» Juego: “Seres vivos y su habitat”
ARTE:

e Recurso humano: ninas y docente.

oy H
[=]if. i
https://n9.cl/70cfi




34, Cemana My 12 |
»

STEAM:
» Materiales reciclados: botellas,
latas, recipientes vacios, carton,
efc.




Mvuestra una
comprension
profunda y precisa
de los conceptos
cientificos
relacionados con el
proyecto.

Usa herramientas
tecnolégicas de
manera efectivay
apropiada para el
proyecto.

Disefa y construye
prototipos con alta
precision y
atencién al detalle.

Demuestra alta
creatividad e
innovacion en las
actividades
artisticas del
proyecto.

Aplica los
conceptos
matemdaticos de
manera efectivay
precisa en el
proyecto.

Mvuestra una
buena
comprension de
los conceptos
cientificos.

Usa herramientas
tecnoldgicas de
manera
adecuada.

Disefay
construye
prototipos de
manera
adecuada.

Demuestra
creatividad en la
mayoria de las
actividades
artisticas.

Aplica los
conceptos
matematicos de
manera
adecuada.

Muestra una
comprension
limitada o
incorrecta de los
conceptos
cientificos.

Tiene dificultad
para usar
herramientas
tecnoldgicas.

Tiene dificultad
para diseiar y
construir
prototipos.

Demuestra poca
o ninguna
creatividad en las
actividades
artisticas.

Tiene dificultad
para aplicar los
conceptos
matematicos en

el proyecto.




Criterios de evaluacion

¢Entendi los conceptos
cientificos del
proyecto?

¢Pude usar las
herramientas
tecnolégicas?

(Fvi creativa en mi
proyecto?

¢Entendilos conceptos
matematicos del
proyecto?

¢ Trabajé en equipo?

(Expresé mis
emociones e ideas?

¢Cémo me senti
aprendiendo con
STEAM?

Muy bien, entendi
todo.

Si,usé las
herramientas
facilmente.

Si, lo logré con
facilidad.

Si, fui muy creativa.

Muy bien, entendi
todo.

Si, me gusté mucho
trabajar en equipo.

Si, lo hice con
facilidad.

Me senti muy bien.

Entendila
mayoria de las
cosas.

Las usé algunas
veces.

Lo hice con algo
de ayuda.

Fui un poco
creativa.

Entendila
mayoria de las
cosas.

Si, me gusto
trabajar en
equipo.

Lo hice la mayoria
de veces

Me senti bien.

No entendi
mucho.

Me costé usar las
herramientas.

Me costé hacerlo.

No fui muy
creativa.

No entendi
mucho.

No pude
integrarme en las
actividades.

Tuve miedo al
hacerlo.

No me senti muy
bien.
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Proyecto STEAM N°2

Tema: Descubriendo las maravillas de los objetos
Contenido: Color

Tamano

Texturas
Metodologias aplicadas: e Aprendizaje Basado en Proyectos

e Gamificacion

Objetivo: Fortalecer las habilidades STEAM a través de la exploracion

y comprension de las propiedades fisicas de los objetos.

Ejes de desarrollo ¥

Desarrollo personal y social

aprendizaje articulados con | Expresion v comunicacion
STEAM: Descubrimiento del entorno natural y cultural
Duracion: 1 trimestre (12 semanas) Edad: 5 y 6 anios
Desarrollo del provecto
Ruta de aprendizaje STEAM por semanas Actividades
Semnurn |y 2 Introduccion y preguntas guia CIENCIA:
¢Cuales son las propiedades fisicas de los e Explorar a través de sus sentidos los
objetos? objetos de su entorno inmediato en el
(Cémo podemos identificar las propiedades aula y patio de la escuela.
fisicas de los objetos? e En su diario de anotaciones registrar
Qué propiedades fisicas tienen los objetos que los objetos que observan a través de
encontraron? dibujos resaltando una o dos
caracteristicas (color, tamafio,
texturas).
Semnae 5y 4 Investiga y aprende TECNOLOGIA:

e Videos educativos de las propiedades

fisicas de los objetos.
CIENCIA:

e Orgamzar a las nifias en grupos,
asignar a cada grupo el tipode
objetos que deben encontrar (por
tamafio, color o texturas) ya sea en el
aula o en el patio de la escuela.




Compartiran con la clase lo que
encontraron v por qué eligieron esos
objetos.

TECNOLOGIA:
Juego digital de reconocimiento de
las propiedades fisicas de los objetos.

ne &, @y 7: Construye y prueba

\ '.:/
“of
T

ARTE

Crear un collage con objetos
pequetios de diferentes texturas (liso,
rugoso, duro, suave, aspero).
En laminas A3, pintar objetos de
diferentes tamafios utilizando
algunas técnicas grafo plasticas que
integren una mezcla de colores.
INGENIERIA
Usar matenal concreto como legos,
rosetas, atomos u otros para construir
estructuras que integren diferentes
tamafios, colores y texturas.
MATEMATICA

Para construir las estructuras se
solicita seguir patrones creados por
las nifias.

©: Analiza y reflexiona

MATEMATICA

Medir los objetos creados utilizando
cintas o cuartas y establecer
relaciones de orden (“mas que™ o
“menos que”) en cuanto al tamafio.
Analizar si agruparon los objetos de
acuerdo con sus caracteristicas
fisicas (color, tamafio, texturas).

| 0: Evalioa y comparte

TECNOLOGIA:




Juego digital: relacionar texturas,
colores y tamafio.

ARTE
En un lugar tranquilo, fuera del salon
de clase, expresaran coOmo se
sintieron durante el proceso, qué
aprendieron de sus compafieras v qué
paso fue el mas dificil para cada una.

Semans 11 y 12: Reto extremo

STEAM

En un pliego de carton prensado
grueso o delgado elaborar el gran
mural de las maravillas de los
objetos, dividir en tres secciones por
color, tamafio vy texturas.

En cada seccion todas las nifias
aportaran con un objeto.

Exhibir el mural en el patio de la
escuela.




E(EURSﬂS

« Sentidos: Tacto, VIS <

o Objclos d¢
Jiferentes texturas,

tamafios y Colores.

Semana 1y 2

Sentidos
Objetos (ejemplos)




~—)
A REJ(EUR*S‘@)

)
ECNOLOGIA:

ideo: “propicdades

Semana 3 v %

e _# i

https://n9.cl/3plhm
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ARTE:

Semana sy o Objclos peauchos de
Jiferentes Texturas. <

o Lgminas A, pintura,

pinceles, papel crep€

- .
»
‘




RECURSOS




o Cintas y manes
como instrumentos

Je medicion de
\ongiT,UJQS ;

o




yo —°
REGURSOS

TECNOLOGIA:
T Juego: “Relacion de

objetos por SUS
caracteristicas {isicas.

ARTE:
e Espacio Lranq

SQInanagy 4O

gilo fueta




RETO EXTREMO:
. Carlén prensado grucse

0 Jdgado.
e Objctos de diferente

color, Tamaho Y Textura.
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OesSenapene

Disciplinas STEAM Excelente

Muestra una
comprension
profunday precisa
Ciencia de los conceptos
cientificos
relacionados con el
proyecto.

Usa herramientas
tecnolégicas de
Tecnologia manera efectiva y
apropiada para el
proyecto.

Disefa y construye
prototipos con alta
precision y
atencion al detalle.

Ingenieria

Demuestra alta
creatividad e
innovacion en las
actividades
artisticas del
proyecto.

Arte

Aplica los
conceptos
matematicos de
manera efectiva 'y
precisa en el

N\ [ OD\—

Matematica

Bueno

Muestra una
buena
comprension de
los conceptos
cientificos.

Usa herramientas
tecnoldgicas de
manera
adecuada.

Disefiay
construye
prototipos de
manera
adecuada.

Demuestra
creatividad en la
mayoria de las
actividades
artisticas.

Aplica los
conceptos
matematicos de
manera
adecuada.

Por mejorar

Muestra una
comprension
limitada o
incorrecta de los
conceptos
cientificos.

Tiene dificultad
para usar
herramientas
tecnologicas.

Tiene dificultad
para disefar y
construir
prototipos.

Demuestra poca
o hinguna
creatividad en las
actividades
artisticas.

Tiene dificultad
para aplicar los
conceptos
matematicos en
el proyecto.

R\



Criterios de evaluacion

¢(Entendi los conceptos
cientificos del
proyecto?

¢Pude usar las
herramientas
tecnologicas?

¢Logré diseiary
construir cosas en el
proyecto?

¢Fui creativa en mi
proyecto?

(Entendi los conceptos
matematicos del
proyecto?

¢ Trabajé en equipo?

(Expresé mis
emociones e ideas?

¢Como me senti
aprendiendo con
STEAM?

Muy bien, entendi
todo.

Si,usé las
herramientas
facilmente.

Si, lo logré con
facilidad.

Si, fui muy creativa.

Muy bien, entendi
todo.

Si, me gusté mucho
trabajar en equipo.

Si, lo hice con
facilidad.

Me senti muy bien.

Entendila
mayoria de las
cosas.

Las usé algunas
veces.

Lo hice con algo
de ayuda.

Fuiun poco
creativa.

Entendila
mayoria de las
cosas.

Si, me gusto
trabajar en
equipo.

Lo hice la mayoria
de veces

Me senti bien.

No entendi
mucho.

Me costo usar las
herramientas.

Me costé hacerlo.

No fui muy
creativa.

No entendi
mucho.

No pude
integrarme en las
actividades.

Tuve miedo al
hacerlo.

No me senti muy
bien.

N A






‘ Proyecto STEAM N°3
J [ Tema: El mundo magico de los fendmenos naturales
. Contenido: FenOomenos naturales
‘ ) ‘ Tiempo atmosférico
| : ' Instrumentos de medicion atmosférica
Metodologias aplicadas: e Aprendizaje Basado en Proyectos
e Gamificacion
Objetivo: Potenciar habilidades de exploracion, prediccion,
experimentacion y medicion sobre los fenomenos naturales a [
través de actividades practicas y creativas que integren a las
disciplinas STEAM.
Ejes de desarrollo ¥ Desarrollo personal y social
aprendizaje articulados con | Expresion v comunicacion
STEAM: Descubrimiento del entorno natural v cultural
Duracion: 1 trimestre (12 semanas) Edad: 5 v 6 afios
Desarrollo del proyecto
Ruta de aprendizaje STEAM por semanas Actividades
Cenene |y o Introduccion v preguntas guia CIENCIA:
(Cuales son los fenémenos naturales? ¢ Conversar con las nifias sobre
i . Como se relacionan los fendmenos naturales diferentes fenomenos naturales (lluvia,
con el tiempo atmosférico? viento, nubes, niebla) y sobre el
(Crees que el tiempo atmosférico se pueda tiempo atmosfénco.
medir? e En su diario de anotaciones registraran
el tiempo atmosférico cada dia durante
lasemanal y 2.
Sememe 2y 4: Investiga y aprende TECNOLOGIA:
e Videos educativos de los fendmenos
naturales.
e Juego digital reconocimiento de los
fendomenos naturales. G grg " (J
e Video educativo sobre el tiempo 4
atmosférico. At
AWy e Juego digital: reconocimiento del
xy tiempo atmosfénico y sus instrumentos
N L de medicion. e




e Dibujar el tiempo atmosférico en
tarjetas y decorar utilizando diversas
técnicas grafo plasticas.

Semene 5, ¢ y 7: Construye y prueba

CIENCIA:
Experimentos:

e Simulador de lluvia para entender
como se origina.

e Lafuerzadel viento con el coche
fantastico.

MATEMATICA

e Para realizar los experimentos es
necesano que ubique los objetos
utilizando las nociones espaciales de:
entre, adelante/atras, junto a,
cerca’lejos, arnba/abajo, delante/atras
y encima/debajo.

INGENIERIA

e Crear instrumentos de medicion
atmosférica como un pluvidmetroy
anemometro.

Sememe 00 Analiza y reflexiona

MATEMATICA

e Medir el tiempo atmosférico usando
los instrumentos construidos (cantidad
de lluvia recogida, velocidad del
viento).

e Registrar con simbolos los datos de la
medicion atmosférica.

e Discriminar la temperatura
(frio/caliente) que se siente durante &
cadadiade la semana.

* Predecir fendomenos que pueden
suceder a partir del tiempo

atmosférico, por ejemplo: si existe

P SR e e e




mucha lluvia, si el viento esta muy
fuerte o si la temperatura es muy
elevada.

ARTE
Presentacion de diarios del tiempo e
instrumentos de medicion atmosfénca.
Cada nifia compartira lo que ha
aprendido durante este proceso,
expresara como se ha sentido y las
dificultades que se le han presentado.

Semans 11 y 12: Retoextremo

STEAM
Crear una miniestacion meteorologica
con un indicador diario del tiempo
atmosférico.
Alli deben ubicar los instrumentos de
medicion atmosférica creados y seguir
registrando los datos de la medicion
con simbolos.




CIENCIA:

e Recurso humano: ninas

y docente.

e Diario de anotaciones.




: V;o Laminas AY divididas en

Sentata 3y %

TECNOLOGIA:

Video 1: “Fendmenos naturales”
Juego 1:” Fendémenos naturales”
Video 2:" Tiempo atmosférico”
Juego 2:” Instrumentos de
medicion atmosférica”

ARTE:

Y partes.
e Lapices, colores,

crayones, pintura, etc.

v v
1 1
0 )
€ €
0 0
9 9
0 0
€ €
6 6
0 0

https://n9.cl/k8ppt

https://n9.cl/gv40f



CIENCIA:

Simulador de lluvia:
e Vaso '
e Agua
o Aceite
e Colorantes

CIENCIA:

La fuerza del viento:

Semtase §

Sorbete
2 palitos de pincho



R CULSON
Sertaita 7

INGENIERIA:

Anemometro:
e 5 vasos desechables
e Materiales para decorar
e 3 sorbetes
e Plastilina

https: //n9 cI/6tdpt

INGENIERIA:

Pluviometro:
e Una botella plastica
e Tijera
e Cinta adhesiva
e Piedritas
e Agua

/

- Escanea el cédigo QR para ver el proceso de elaboracién con tus peques.



MATEMATICA:

e Formato para registrar

las mediciones del

tiempo atmosférico
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Ruleta de participacion:

e Elaborar una ruleta con los nifios
en donde cada uno la decore y

coloque su fotografia.




Semana {1 y 12

RETC EXTREMO:

Instrumentos de medicion atmosférica
creados en el paso anterior.

Espacio sequro.

Carton.

Materiales para decorar




Mvuestra una
comprension
profunda y precisa
de los conceptos
cientificos
relacionados con el
proyecto.

Usa herramientas
tecnoldgicas de
manera efectivay
apropiada para el
proyecto.

Disefia y construye
prototipos con alta
precision y
atencion al detalle.

Demuestra alta
creatividad e
innovacion en las
actividades
artisticas del
proyecto.

Aplica los
conceptos
matematicos de
manera efectivay
precisa en el
proyecto.

Muestra una
buena
comprension de
los conceptos
cientificos.

Usa herramientas
tecnolégicas de
manera
adecuada.

Disefay
construye
prototipos de
manera
adecuada.

Demuestra
creatividad en la
mayoria de las
actividades
artisticas.

Aplica los
conceptos
matemadticos de
manera
adecuada.

Muestra una
comprension
limitada o
incorrecta de los
conceptos
cientificos.

Tiene dificultad
para usar
herramientas
tecnolégicas.

Tiene dificultad
para diseifar y
construir
prototipos.

Demuestra poca
o hinguna
creatividad en las
actividades
artisticas.

Tiene dificultad
para aplicar los
conceptos
matematicos en
el proyecto.




Criterios de evaluacion

¢(Entendilos conceptos

cientificos del
proyecto?

¢Pude usar las
herramientas
tecnolégicas?

¢Logré disefiar y
construir cosas en el
proyecto?

¢Fui creativa en mi
proyecto?

¢(Entendilos conceptos

matematicos del
proyecto?

¢ Trabajé en equipo?

(Expresé mis
emociones e ideas?

¢Cémo me senti
aprendiendo con
STEAM?

Muy bien, entendi
todo.

Si,usé las
herramientas
facilmente.

Si, lo logré con
facilidad.

Si, fui muy creativa.

Muy bien, entendi
todo.

Si, me gusté mucho
trabajar en equipo.

Si, lo hice con
facilidad.

Me senti muy bien.

Entendila
mayoria de las
cosas.

Las usé algunas
veces.

Lo hice con algo
de ayuda.

Fui un poco
creativa.

Entendila
mayoria de las
cosas.

Si, me gusto
trabajar en
equipo.

Lo hice la mayoria
de veces

Me senti bien.

No entendi
mucho.

Me costé usar las
herramientas.

Me costé hacerlo.

No fui muy
creativa.

No entendi
mucho.

No pude
integrarme en las
actividades.

Tuve miedo al
hacerlo.

No me senti muy
bien.
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EGTO N°7

1.Dibuja a los seres vivos que
observas en el patio:




EGTO N1




PROYEGTO N°1

3. Dibuja el boceto de un habitat
para un ser vivo de tu eleccion:




O
"5 -PROVECTO N°f

Anotaciones extras:




%%@@PROVEcTo N°

;C) 1.Dibu)a los objetos que obseervaste en
el salon de clase y patio de tu escuela,
decora tus objetos y resalta una o dos

caracteristicas fisicas (color, tamano,
textura):




O
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4 5-PROVECTO N2

Anotaciones extras:




SEMANA 1

1.Registra diariamente con una X el tiempo
atmosférico durante dos semanas:

ues Marles Micreoles
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SEMANA 2

1.Registra diariamente con una X el tiempo
atmosfeérico durante dos semanas:
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2. Registra |os datos obtenidos con tus
instrumentos de medicion atmosfeérica utilizando
los siguientes simbolos:

Una linea representa 1cm de la
LLUVIA «lele medida alcanzada por |a [luvia en el
pluviometro. \

A

1 2 3 4 5

Oo

|||1|11|1|1|1||1|||||||||m

[ VIENTO

La flecha totalmente negra representa
una velocidad acelerada del viento
mientras que la flecha entre cortada
representa una velocidad moderada o
lenta,

X

, ~
-

El termdmetro rojo
representa una temperatura
elevada (calor), mientras que
el termometro azul
representa una temperatura
baja (frio).




3.En la siguiente tabla, registra [os datos de a
medicion atmosférica con los simbolos de la
pagina anterior:

QUE VOY A
MEDIR?

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

A

LLUVIA

o @ﬂ,‘@/
Oo @{@‘«’J@ \

{ Vo

VIENTO

TEMPERATURA
0m -
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Anotaciones extras:

A\




iLO HICISTE MUY BIEN!
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CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de esta investigacion se ha encontrado la importancia que han ido
obteniendo las habilidades STEAM en la educacion, teniendo una conexion directa con las
destrezas del curriculo de preparatoria, permitiendo a su vez caracterizar estas habilidades, las
cuales son: de comunicacién, pensamiento critico, pensamiento légico, trabajo en equipo, en las
cuales no deja de formar parte la creatividad e innovacion. Asi también, los hallazgos encontrados
indican que estas habilidades pueden ser desarrolladas en las nifias a través de la pedagogia
robotica, la cual inicia con el armado de legos y, es implementada en STEAM a través de
estrategias como la gamificacion y el aprendizaje basado en proyectos.

El enfoque STEAM por su parte ha demostrado ser un aliado en la educacion primaria, este
permite que las nuevas generaciones desarrollen desde muy pequefios las habilidades del siglo
XXI encaminadas a formar seres humanos interesados y motivados por la ciencia, el arte, la
matematica, la tecnologia y la ingenieria. Sin embargo, los resultados obtenidos en la encuesta han
demostrado que las docentes tienen poco conocimiento acerca de STEAM y robética, no tienen un
buen manejo de estos conceptos, por lo tanto no son aplicados en el aula, continuando con modelos
tradicionales de ensefianza en los cuales predomina la disciplina, memorizacién y en pocas horas
del dia las nifias tienen la oportunidad de aprender a través de la exploracion y de sus propios
hallazgos, teniendo como consecuencia que las nifias no desarrollen las habilidades STEAM tal
como se evidencio en la aplicacion de la ficha de observacion.

En vista de los resultados obtenidos, se ha elaborado una propuesta con proyectos STEAM
cuyo objetivo es fortalecer y potenciar las habilidades STEAM que se han caracterizado en las
nifias, pues se encuentra necesario que desde tempranas edades adquieran la capacidad para
resolver problemas reales que se les presentan en la vida cotidiana. Es asi que la propuesta
realizada estd pensada para favorecer el desarrollo del pensamiento légico, pensamiento creativo,
habilidades linguisticas y sociales, también estd disefiada para potenciar la curiosidad,
concentracion, trabajo en equipo y liderazgo. Ademas, en la actualidad han tomado fuerza la
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica, por lo tanto, el ensefiar desde un enfoque
STEAM a través de la pedagogia robdtica teniendo como apoyo una ruta de aprendizaje que
permite organizar el contenido a desarrollar, es la mejor forma de motivar a las nifias a que en un
futuro sigan carreras afines a este enfoque y sean generadoras del cambio que la sociedad necesita.
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RECOMENDACIONES

A pesar de que esta investigacion da a conocer de forma detallada los aspectos clave tanto
de las habilidades STEAM como de la pedagogia robotica, es fundamental que se siga investigando
sobre estos temas tan importantes en la educacion actual, de tal forma que cada vez las docentes
puedan tener las herramientas mas actualizadas para proporcionar un ambiente de calidad a las
nifias con las ideas méas innovadoras.

En el contexto educativo, ser docente requiere de una capacitacion continua, por lo tanto,
lo ideal seria que las instituciones educativas implementen planes de capacitacidn para las docentes
de preparatoria en temas de STEAM y pedagogia robdética, siendo las primeras en motivarse e
interesarse por aprender sobre esta forma innovadora de ensefianza y aprendizaje para que sean
gestoras de un espacio dindmico en donde las nifias aprendan la mayor parte del tiempo a través
de la exploracion y experimentacion, siendo verdaderamente las protagonistas de su propio
aprendizaje.

Finalmente, para que la propuesta sea puesta en practica se sugiere socializar la guia con
proyectos STEAM a las docentes de preparatoria de la institucién, indicando paso a paso cada una
de las actividades a desarrollar en los respectivos proyectos. Por otra parte, esta propuesta puede
ser tomada por otras instituciones educativas para implementarla con sus estudiantes y que asi sea
cada vez mayor el alcance de STEAM y pedagogia robotica en la educacion de nifias y nifios que
a futuro seran los pioneros del cambio social en el pais.
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ANEXOS
Anexo 1. Solicitud para aplicar los instrumentos de investigacion

10 de mayo de 2024

Sor Rocio Escobar

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL LA

CONCEPCION
Pedro Moncayo y Antonio José de Sucre, Ibarra, Ecuador.

Asunto: Solicitud de permiso para aplicar ficha de observacion a estudiantes y encuesta

a docentes.

Estimada Sor Rocio Escobar:

Me dirijo a usted en calidad de estudiante en la Universidad Técnica del Norte, con el
propésito de solicitar amablemente su colaboracién para la realizacion de un estudio de
investigacion titulado "Caracterizacion de la formacion en habilidades STEAM aplicando

pedagogia robdtica en nifias de preparatoria”.

El objetivo de este estudio es analizar y evaluar las estrategias de formacion en
habilidades STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Mateméticas) mediante el uso
de la robdtica educativa en el desarrollo cognitivo y creativo de las nifias en la mencionada
area urbana. Creemos que la participacién de las estudiantes y docentes de su institucion

seria invaluable para enriquecer nuestra investigacion.

Por lo tanto, solicitamos respetuosamente su permiso para llevar a cabo una ficha de
observacién a las estudiantes de preparatoria y una encuesta a las docentes del mismo
nivel mencionado. Esta encuesta serd diseflada de manera que no interfiera
significativamente con las actividades académicas regulares y se llevara a cabo en un

momento conveniente para su institucion.

Es importante destacar que toda la informacion recopilada seré tratada con la maxima
confidencialidad y solo seré utilizada con fines académicos y de investigacion. Ademas,
nos comprometemos a compartir los resultados de nuestro estudio con su institucion una

vez que hayan sido analizados.

INMACULADA
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Agradecemos de antemano su colaboracion y apoyo en este importante proyecto de
investigacion. Quedamos a su disposicion para cualquier consulta adicional que pueda
surgir y esperamos contar con su permiso para aplicar nuestros instrumentos de
investigacion en su institucion.

Quedo a su disposicion para cualquier informacion adicional que pueda requerir.

Atentamente,

[\

— o
Jennyfea?C‘;rolina Burbano Tirira
Estudiante de Educacién Inicial
Universidad Técnica del Norte
Cel: 0969680339
Correo: jcburbanot@utn.edu.ec
Telf.: 2937 755.
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Anexo 2. Validacién de los instrumentos de investigacion

Ibarra, 30 de abril de 2024

PhD
Adriana Aroca

Cordial saludo:

La presente tiene por finalidad solicitar su colaboracion para determinar la validez de
contenido de los instrumentos de recoleccién de datos a ser aplicados en el estudio
denominado CARACTERIZACION DE LA FORMACION EN HABILIDADES STEAM
APLICANDO PEDAGOGIA ROBOTICA EN NINAS DE PREPARATORIA EN LA
UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL LA INMACULADA CONCEPCION, IBARRA
Su aporte consistira en la evaluacion de la pertinencia de cada una de las preguntas con

los objetivos, categorias/variables y la redaccion de estas.

Atentamente

Estudiante investigadora
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1. Identificacion del Proyecto

CARACTERIZACION DE LA FORMACION EN HABILIDADES STEAM APLICANDO
PEDAGOGIA ROBOTICA EN NINAS DE PREPARATORIA EN LA UNIDAD
EDUCATIVA FISCOMISIONAL LA INMACULADA CONCEPCION, IBARRA

Realizado por:

Jennyfer Carolina Burbano Tirira

Objetivo general

Caracterizar la formacién en habilidades STEAM aplicando pedagogia robdtica en nifias
de preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepcion, Ibarra.

Objetivos especificos

. Elaborar un constructo tedrico que sustente cientificamente las habilidades STEAM v la
Pedagogia Robdtica.

. Diagnosticar 1a incidencia de la pedagogia robdtica en la formacion de habilidades STEAM
en nifias de preparatoria a través de instrumentos v técnicas de investigacion.

. Proponer una guia con actividades para el desarrollo de habilidades STEAM a través de la
pedagoaqia robdtica.

Metodologia

Tipo de investigacion:

El presente proyecto emplearda un enfoque de investigacion mixto, e cual
considera el aspecto cualitativo y cuantitativo. Para Cueto-Urbina (2020), “La
investigacion cualitativa, asi, permite comprender la profundidad de un fendmeno a partir
de la mirada de los actores sociales™ (p. 2). Por ello, se emplea la investigacion
cualitativa, debido a gque se encamina en determinar las caracteristicas de las
habilidades STEAM en nifios de preparatoria, asi tambigén, se implementarda la
investigacion cuantitativa, misma que segun Pita-Fernandez v Pértegas-Diaz (2002), “es
aguella en la que se recogen datos numéricos sobre variables, abordando temas de
causa-efecto, siendo objetiva v teniendo mayor veracidad en sus resultados” (Parr. 1).



Con este tipo de investigacion se busca tener una validez de la informacion recopilada
durante el desarrollo de la investigacion.

El tipo de investigacion es de caracter descriptivo debido a que se dara a conocer
detalladamente en qué consisten las varables a estudiar, esto en vista de que,
“Consiste, fundamentalmente, en caracterizar un fendmeno o situacidn concreta
indicando sus rasgos mas peculiares o diferenciadores” (Morales, 2021, p. 1). Una vez
que la informacion se encuentre especificada en el marco tedrico, serd posible
desarrollar los instrumentos de investigacion adecuados para analizar la realidad en la
que se encuentra la institucion educativa frente a la tematica planteada.

Ademas, es exploratoria debido a que la temafica propuesta no tiene muchas
fuentes de informacion, por lo tanto, en el ambito educativo esta tematica es
desconocida. Por esta razon, se implementara la investigacion exploratoria con la cual
se tendra la posibilidad de indagar mas sobre la tematica. En este sentido, Micomedes
(2018) plantea que, este tipo de estudio es factible para conocer mas a profundidad
sobre un tema relativamente desconocido v le lleva al investigador a realizar una
investigacion mucho mas completa a partir de la cual pueden surgir nuavas variables,
conceptos y sobre todo propuestas innovadoras de solucion a la problematica.

Métodos:

La induccién es el estudio de situaciones o hechos pariiculares de un tema o
fenomeno para llegar a una situacion de caracter general, de manera que se pueda
llegar a la verdad {Palmett, 2020). Es por ello por lo que, este s uno de los métodos
mas apropiados para el estudio de la presente investigacion, debido a que permite
establecer objetivos claros del tema, planteando de forma especifica lo que se guiere
lograr, de modo que sea posible llegar a una conclusion con la cual se plantee una
propuesta adecuada en funcién de estos aspectos.

Este método permite realizar un analisis que parte desde los efectos a la causa
o problema, es decir, se da de lo complejo a lo simple v se complementa con la sintesis
para extraer la informacion particular mas importante para el tema de estudio (Lopera et
al., 2010). Por esta razon, es conveniente aplicar este método para que se pueda
abordar de forma clara y precisa la influencia de la robdtica educativa en el desarrollo
de las habilidades STEAM a través de la aplicacion de técnicas e instrumentos de
investigacion apropiados.

Técnicas:

La observacion, mediante esta técnica se realizard la recoleccion de datos
cualitativos, haciendo referencia a las habilidades STEAM que las nifias pueden
desarrollar a fraves de la robdfica educativa.

La encuesta, tendra el objetivo de conocer que tan viable es la aplicacion de la
robdtica educativa para el desarrollo de habilidades STEAM en los primeros afios de
Educacion Basica.
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FICHA DE OBSERVACION PARA LA PLANIFICACION DE AULA RE FERIDAS
ESTRATEGIAS DE FORMACION EN HABILIDADES STEAM A TRAVES DE LA

ROBOTICA EDUCATIVA

Proyecto: Caracterizacion de la formacion en habilidades STEAM aplicando
pedagogia robotica en nifas de preparatoria en la Unidad Educativa
Fiscomisional la Inmaculada Concepcion, Ibarra.

Mota: La siguiente Lista de Cotejo sera completada de manera inmediata al término de
las actividades correspondientes a cada planificacion, v su evaluacion es al grupo de

estudiantes entre 5 v & afios de preparatoria.

Ficha de observacion a aplicar

N* Habilidades STEAM Siempre Casi A Rara Nunca
simpered | menudo VEeZ

1 Explora los elementos del entorno natural.

2 | |dentifica las caracteristicas & importancia
de los elementos del medio natural tzles
como animalas domésticos v silvestres.

3 | Relacionz los animales domésticos y
silvestres con el habitat 2l que
pertenecen.

4 | Grafica las caracterizticas de los elementos
del medio natural.

5 | Identifica los fendmenos del medio
natural.

6 | Indzga sobre laz caracteristicas de los
fendmenos del medio natural.

T | |dentifica los efectos del cambic de
tempo en los seres vivos.

& | Identifica Iz utilidad de cada instrumento
de medicidn stmaosférica.

9 | Mide los cambios de tiempo stmosférico
con los instrumentos que conoce.

10 | Resistra los datos obtenidos con simbalos.

11 | Comunica lo aprendido acerca del cambio
de tiempo atmosférico.

12 | Identifica las propiedades fisicas de cada
abjeto.

13 | Clasifics lzs fusntes de sonida en

naturales y artficiales.
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14

ldentifica las nociones de tiempo en
acciones o femdmencs que suceden antes,
ahora y después.

15

IUbica los objetas con relzcién a si misma y
atros puntos de referencia utilizando las
nociones espaciales de: entre,
zdelantefatras, junto a, cercaflejos,
arriba/abajo, delante/atras y
encima,/debajo.

16

Ubica los objetos del entorno que e
encuentran 3 |z izquierda y a |z derecha.

17

Relacionz los elemeantos en
correspondencia & objetos

18

Agrups objetos de acuerdo con su forma y
sus caracterizticas fisicas (color, tamafio v
longitud).

19

Cres patrones con objetos del entarna,
sgrupando cantidades de hasta diez
alemeantos. |

20 | Establece relaciones de orden: ‘mas que’ y
‘menaos gue', entre objetos del entorna.

21 | Calcula adiciones y sustraccionss con
nameros naturales del 0 al 10 utilizando
material concreto.

22 | Mide objetos usando palmaos, cuartas,
cintas, |3pices, pies, entre otras.

23 | Discrimina temperaturas entre objetos del
entorno (frio/calientz).

24 | Predice eventos gue pueden suceder a
partir de una accién especifica que sucede
en 2l momento.

25 | Resuelve secuencias légicas con un
abjetivo.

26 | Utiliza las tecnicas grafo plasticas y
diversos materiales artisticos.

27 | Expresa emociones e idezas en la

rezlizacion de actividades graficas o
plasticas y en la observacion de
manifestaciones artisticas.
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28

Iritegra diferentes formas de hacer las
actividades utilizandg su creatividad.

Participa en actividades artisticas grupales
llzegando a scuerdos entre pares.

Resliza movimientos nuswvos en las
actividades artisticas y de expresidn
corporal.

3

Crea objetos novedosos con legos & partir
de su imaginacion.

32

Identifica la fumcion v buen uso de las TIC.

Practica en juegos digitales |las destrezas
sprendidas.

Fenomenos naturales:
https://n9.cl/kEppt

Instrumentos de medicion atmosfarica:
hittps-//ng.clfzvd0f

MNociones espaciales:
hittps-/ng.clhwafryy

37

Agrupa objetos de acuerdo con su forma
¥ 5us caracteristicas fisicas (color,
tamanio, longitud):

https://nS.cl/4=ye3

Integra diferentes formas de hacer las
actividades utilizando la creatividad:
https://n9.clf1ehbud




EMCUESTA A DOCEMTES

1. iConoce sobre las habilidades STEAM?

Mucho
Medizanaments
Pacao

Madz

J P —
s

2. :Conoce sobre la Robotica Educativa?

Mucho [
Medianaments [
Poco { ]
Mada [

3. :Cres importante integrar la pedagogia robdtica en la formacion de habilidades
STEAM para las estudiantes de preparatoria?

Muy importante [}
Impaortante [}
Moderadamente importante | ]
Poco importante [ ]
Madz importante [

4, :Cuzles son los principales desafios gue puede enfrentar en la clase al implementar
la pedagogzia robotica para el desarrollo de habilidades STEAM en la ensefianza de

las nifias de preparatoria en su institucion?

Poco conocimiente de |a pedagogia [ ]

Recursas materiales inadecuados ]
Escaso interés de las nifias [}
Poco conocimiente en |a planificacion para utilizar |3 pedagogia robdtica v STEAM | ]

5. iCree gue las habilidades STEAM a través de la robotica educativa proporcionan a las

nifias valores como el respeto, trabajo en equipo, liderazgo y disciplina?

i [
Mo i)
Talwez | )

6. iCree que las habilidades STEAM desarrolladas a través de la robotica educativa
permiten que las nifias desarrollen un pensamiento critico y logico?

Si ()
Mo ()
Talwez | ]

7. iCree gue las actividades de expresion artistica se relacionan con la robotica
educativa para desarrollar las habilidades STEAM en las nifas?

Si {]
Mo ()
Talver | |
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%. :Con gué frecuencia las nifias interactuan en actividades gue involucran a la
tecnologia durante las clases?

Muy frecusntemente | ]

Frecusntements [0
Ocasionalments [
Rara wvez [
Munca [}

9. ¢Cree usted que dentro del aula se puedan implementar juegos digitales en distintas

plataformas para el desarrcllo de habilidades STEAM en las ninas?

Ei {1
Na (1
Talwez | ]

10. :Esta de acuerdo en gue en su institucion se implemente una guia con actividades
para el desarrollo de habilidades STEAM en las nifias de preparatoria a través de la

pedagogia robotica?

Totalmente de acuerdo [}
De acusrdo [ ]
En desacusrdo [}

Totalmente en desacuerda |

1. Pertinencia de las preguntas con los objetivos

Instrumento Suficiente Medianamente Insuficiente

suficiente

Instrumento 1

/
Instrumento 2 /

Observaciones:

Las preguntas planteadas en el presente instrumentos estan planteadas en relacién

con los objetivos propuestos en la presente investigacion.
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2. Pertinencia de las preguntas con la(s) Variable(s) Categorias

Suficiente: l/ Medianamente Suficiente: Insuficiente:
Instrumento ' Suficiente Medianamente Insuficiente
| suficiente
é pd
Instrumento 1 ‘ Cd
Instrumento 2 | -~

Observaciones:

Las preguntas del presente instrumento tienen relacién con las dos variables de la

investigacion que son las habilidades basicas del pensamiento y la capacidad

investigativa.

3. Redaccién de las preguntas

Instrumento

Adecuada

Inadecuada

Instrumento 1 |

e

Instrumento 2 I

v
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Observaciones:

La redaccion de las preguntas es clara, coherente y su estructura gramatical aplica

una semantica clara y precisa.

Fecha:

30 de abril de 2024

Nombre del par evaluador

ADRIANA AROCA

afnos

Titulo PhD en Educacion
Experiencia en investigacion en afios 8 anos
Experiencia como par evaluador en | 5 afios

Lugar de trabajo

Universidad Técnica del Norte

Firma:

/\ -’\\ /\VL N
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Anexo 3. Evaluacion del informe final del trabajo de integracién curricular

RESEERAER SEINN UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE f"‘“"‘”oe%
Acreditada Resolucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020 : l_:!l.- E

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA w

EVALUACION DEL INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR

Nombre del Director: MSc. Nelly Patricia Acosta Ortiz
Autor/es: Jennyfer Carolina Burbano Tirira

Carrera: Educacion Inicial

Titulo a obtenerse: Licenciatura en Educacion Inicial

Fecha: dia 19 mes julio aiio 2024

Y conforme a los parametros a evaluarse consigno las calificaciones que a continuacion se detallan

(cada parametro sera evaluado sobre 2 puntos, TOTAL DE 10 PUNTOS)

PARAMETRO A EVALUARSE CALIFICACION |OBSERVACIONES
1. El informe final presenta los resultados
obtenidos de una manera cientifica, ordenada y

légica. ,‘2

2. Se evidencia el cumplimiento de los objetivos
planteados en el plan de trabajo de integracion

curricular. ,Z
3. El informe final presenta una redaccion y estilo
claros, asi como una adecuada ortografia. 2

4. Las conclusiones y recomendaciones a las que
se llega en la investigacion son trascendentes y
constituyen un aporte para ¢l drea motivo de la ,2/
investigacion.

5. Se respetan y utilizan adecuadamente las
normas establecidas por la institucion y la
metodologia de la investigacion cientifica, en la £
redaccion del informe final

PUNTAJE TOTAL (niimeros) L0 /,/g
PUNTAJE TOTAL (letras) Viez / Diez

Firma del Director: ..7,
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g~ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE P PN
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020  * '::"' E
£ <

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA  “w. ...

EVALUACION DEL INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
Una vez, que he recibido y he leido el trabajo escrito de integracion curricular, conforme el siguiente detalle:

Tema: “Caracterizacion de la formacion en habilidades STEAM aplicando pedagogia robética en nifias de
preparatoria en la Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada Concepcion, Ibarra”

Nombre del Asesor: MSc. Alex Israel Nifez Sanchez
Autor/es: Jennyfer Carolina Burbano Tirira

Carrera: Educacion Inicial

Titulo a obtenerse: Licenciatura en Educacion Inicial
Fecha: dia 19 mes julio afio 2024

Y conforme a los parametros a evaluarse consigno las calificaciones que a continuacion se detallan (cada
parametro serd evaluado sobre 2 puntos, TOTAL DE 10 PUNTOS)

PARAMETRO A EVALUARSE CALIFICACION |OBSERVACIONES
1. El informe final presenta los resultados
obtenidos de una manera cientifica, ordenada y

logica. j .

2. Se evidencia el oumplimiento de los objetivos
planteados en el plan de trabajo de integracion
curricular. 2

3. Elinforme final presenta una redaccion y estilo
claros, asi como una adecuada ortografia. i

4. Las conclusiones y recomendaciones a las que
se llega en la investigacion son trascendentes y
constituyen un aporte para el area motivo de la 2
investigacion.

5. Se respetan y utilizan adecuadamente las
normas establecidas por la institucién y la
metodologia de la investigacion cientifica, en la 9
redaccion del informe final

PUNTAJE TOTAL (nimeros) 10

PUNTAJE TOTAL (letras)- ’ bl

Firma del Asesor: ........ M 10— e
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Anexo 4. Certificado Turnitin

7 turnitin Identificacion de reporte de similitud: 0id:21463:368925148
NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR

_TIC_STEAM Y ROBOTICA.docx Carolina Burbano

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES

17187 Words 100024 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARNO DEL ARCHIVO

129 Pages 18.7MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Jul 18,2024 12:02 PM GMT-5 Jul 18, 2024 12:05 PM GMT-5

5% de similitud general

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

» 5% Base de datos de Internet 1% Base de datos de publicaciones

+ Base de datos de Crossref » Base de datos de contenido publicado de
Crossref

» 4% Base de datos de trabajos entregados

@ Excluir del Reporte de Similitud

Material citado

« Material bibliografico
« Material citado « Coincidencia baja (menos de 9 palabras)

» Blogues de texto excluidos manualmente




